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Taula de continguts

aMesa I: Memoria i tecnoart

Subponéncia:

Antecedentes del imaginario digital
Lourdes Cirlot Valenzuela [22-28]

Subponéncia:

apas de lo virtual y la virtualizacién en la era de la globalizacién
nna Maria Guasch Ferrer [29-39]

Subponéncia:

rdcticas artisticas y pensamiento social en el sistema-red
uan Martin Prada [40-56]

Comunicacions

Presencias paradéjicas: espacio, representacién y performatividad en la era digital

Juan Albarrdn Diego [57-66]

[La memoria del franquismo en El viaje de Carol (Imanol Uribe) y El laberinto del

fauno (Guillermo del Toro): esperanza de futuro desde la democracia

Amparo Aliaga Sanchis [67-74]

Paradojas artisticas contempordneas: Naturaleza versus Tecnologia
Ana Ara Fernindez [75-88]

Beirut, Presente Continuo. La Memoria entre la destruccién y la reconstruccién
Herman Bashiron Mendolicchio [89-106]

Tractatus artivistico-metalinguisticus (Una revisién de la distincién tradicional en
net.art entre arte autoreferencial y el politicamente orientado)
David Casacuberta [107-111]

El mito del “Fin del Arte”, en tres miradas
Enric Ciurans Peralta [112-125]

En los umbrales de un Neo-humanismo digital: el trabajo artistico de
Marotta&Russo
Daniele Della Vedova [126-137]
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Taula de continguts

[mprevisibilidad creativa entre pensamiento archipiélago y cuerpo nomddico
Modesta Di Paola [138-150]

Rememoracion y Repeticién. Consideraciones sobre la memoria en la videocrea-
cion contemporinea

Andrea Diaz [151-164]

[maginario Espacio-Temporal de la Cultura Digital: Antecedentes Visuales en la
[magen Tecnolégica
M. Luisa Gémez Martinez [165-178]

La recuperacién y recreacién del pasado (aplicacién de las nuevas tecnologias en el
patrimonio histérico dafiado o desaparecido)
[Lucia Gémez-Robles y Victoria Quirosa Garcia [179-198]

Estudio sobre el desarrollo y las lineas de trabajo del New Media Art relacionado
con las nuevas tecnologias de control y vigilancia
Paloma Gonzilez Diaz [197-210]

Peter Greenaway: Un Ilustrado en la Era Neobarroca
Monika Keska [211-217]

Marina Nuifiez. La bisqueda de la fractura
Daniel Lépez del Rincén [218-234]

Una aproximacion a distintos procesos de revision histérica de ciertos artistas con-
temporaneos chinos
[aia Manonelles Moner [235-248]

Narrativas fluidas. El agua como presencia material en las artes pldsticas contem
poraneas
Esther Monivas Mayor [249-263]

Metrépolis pixeladas
M2 Arianzazu Pérez Indaverea [264-270)]

Conceptualizando el Arte Postal: red sin inicio, ni fin
Fabiane Pianowski [277-290]

Creacién en los pliegues de la ciudad invisible: sintesis sonora y visual en La Céles-
te (2004), de Pascal Auger y José Manuel Lépez Lopez
Pedro Ordénez Eslava [291-302]

Memoria personal y colectiva en la experimentacién audiovisual: José Val del
Omar y Javier Codesal
Virginia Ruisinchez Acebal [303-316]

El Interfaz como motivacién del aprendizaje del Patrimonio. Aplicaciones practi-
cas en torno a los Reales Alcdzares de Sevilla y el “descubrimiento” interactivo
Francisca Torres Aguilar / Concepcién Rodriguez Moreno [317-327]
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eMesa IT: Memoria del pasat

Subponéncia:

[La memoria artistica i ’oblit del passat

(Carles Mancho [329-344]

Comunicacions:

La Direccién General de Regiones Devastadas en Gijén: una arquitectura al servi
cio del Régimen
Miriam Andrés Eguiburu [345-361]

Mémoires d’une dynastie déchue: 'image posthume des Aragonais de Naples en
[talie et en Espagne
Joana Barreto [362-381]

El Pasado como condicién: discurso artistico e identidad nacional durante el fran-
quismo

M2 Isabel Cabrera Garcia [382-394]

Arquitectura, ciudad e ideologia. La recuperacién de sefias de identidad por Fran
cisco Pons-Sorolla
Belén M2 Castro Ferndndez [395-413]

El Barrio Gético de Barcelona. Nacionalismo, historiografia, y planificacién del
pasado
Agustin Cocola Gant [414-431]

Escenografias Re-Construidas (Galicia como caso de estudio
Virginia de la Cruz Lichet [432-448]

Tratados, Arquitectura y el vuelo del Boomerang
Félix Diaz Moreno [449-457]

Recuperacién de la tradicién iconogrifica oriental en el arte sacro actual
Maria Diéguez Melo [458-4606]

Utilizacién y revalorizacién del pasado. La restauracion de la arquitectura religiosa
en el Gran Bilbao (1876-1936)
Eva Diez Paton [467-479]

La proyeccion del pasado en la obra de tres artistas latinoamericanas contempori-
neas: Adriana Varejao, Verénica Riedel y Betsabeé Romero
Jodie Dinapoli Algarra [480-490]
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Arte del franquismo. La gloria del Imperio y el rechazo al arte abstracto judaizante,
masonico y comunista
Begona Ferndndez Cabaleiro [491-502]

[‘Actuar en libertad, con fe en el porvenir y respeto por el pasado”: Tomds Garcia
Luna y la difusién del eclecticismo en Espafia.
Francisco Daniel Herndndez Mateo [503-516]

[nfluencias de los conventos franciscanos extremefios en la arquitectura conventual
novohispana del siglo XVI
Dra. Yolanda Ferndndez Munoz [517-527]

[a restauracion en la Espana del Nacionalcatolicismo. Caudillaje, Cruzada
Maria Pilar Garcia Cuetos [528-542]

El Centro Artistico, Literario y Cientifico de Granada: Memoria del Pasado (1885-
1985)
Maria José Garcia Larios [543-558]

[a memoria de la Antigiiedad en las armaduras de cubierta y sus diferentes vias dg
difusién. Reflexiones sobre la existencia de una historia de los ornamentos

Joaquin Garcia Nistal [559-576]

La reconstruccién de la arquitectura militar como imagen del régimen franquista
Alex Garris Ferndandez [577-590]

El relato de Viajes como memoria Siete recuerdos de San Juan de los Reye
Verénica Gijon Jiménez [591-605]

Uso y memoria de las fuentes antiguas en el primer manuscrito espaiiol sobre pers-
pectiva
(Carmen Gonzdlez Romin [606-617]

Obras surgidas de la memoria: Pedro Cang
Maria Gonzalez Sdnchez [618-632]

El historiador del arte y las intervenciones en el Patrimonio Histérico-Artistico,
Un caso préctico: El Hotel Palacio del Bailio de Cérdoba
Blanca M. Gonzilez Talavera [633-649]

Los pormenores de Nemesio M. Sobrevila en el aparato de propaganda cinemato-
grifico durante la Guerra Civil

[zaskun Indacoechea [650-663]

Cuando el patrimonio es baza politica. Restaurar un monumento como emblema
de una regién

Natalia Juan Garcia [664-680]

CEHA XVII Congrés Nacional d’Historia de 1’Art



10

Taula de continguts

Transmisién y enriquecimiento de programas iconogrificos en la Alta Edad Mediaj
el caso de las Etimologias de dofia Sancha de Le6n*
Junko Kume [681-700]

Leyendas marianas e imdgenes milagrosas. Las «virgenes encontradas» en la Valen
cia medieval
M2 Elvira Mocholi Martinez [701-716]

La «construccién» del pasado a través de la memoria de los muertos: los sarcéfagos
de Ferndn Gonzélez y dofia Sancha
José Alberto Mordis Moran [717-733]

ontribucién a la memoria artistica y cultural de Granada en la primera mitad del
iglo XX. Epistolario de Manuel G6mez-Moreno con Antonio Gallego Burin
atilde Morales Gallego [734-745]

Re)construir en pasado, (re)inventar el presente La tradicién popular como fuente
de identidad y paradigma de modernidad en la arquitectura vasca de preguerra
Francisco Javier Mufioz Ferndndez [746-763]

La memoria de lo efimero. Escenografia durante la Guerra Civil espaola
[doia Murga Castro [764-776]

onterrey reinventado: la estela de este palacio renacentista en la arquitectura
almantina del siglo XX. Un ejercicio de memoria
ara Nufez Izquierdo [777-793]

El humor grifico en Cuadernos para el didlogo. Los dibujos de Layus
Maria de la Paz Pando Ballesteros [794-811]

[mdgenes para el recuerdo: cuando la arquitectura efimera perdié su condicién de
fugaz testigo de la Historia
Maria Pilar Poblador Muga [812-829]

El mudéjar revisitado en la arquitectura zamorana de finales del siglo XIX y princi-
pios del XX
Maria Ascensién Rodriguez Esteban [830-843]

El Noucentisme y lo Primitivo. ;La tradicién reformuladaj
Cristina Rodriguez Samaniego [844-853]

El tiempo y la memoria. El Palacio de Carlos V en la Alhambra de Granada: pro-
grama de intervenciones arquitecténicas durante la época franquista.

Aroa Romero Gallardo [854-860]

Arte, politica y mercado: el caso de los frescos de Joaquin Torres-Garcia en el Pala
cio de la Generalitat de Barcelona
Michela Rosso [867-884]
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El expresionismo en Polonia: Ruptura y reconciliacién con el pasadg

[nés Ruiz Artola [885-897]

Monedas y sellos como modelos figurativos: ejemplos de transposicién iconogrifi-
ca en la Corona de Aragén
Marta Serrano Coll [898-911]

La ornamentacién medieval y alto medieval: ejemplo de recuperacién y perpetua-
cion de la cultura cldsica

[laria Sgrigna [912-923]

La Exposicién Iberoamericana: monumento a la memoria, victima del olvida

Ana Souto Galvin [924-937]

Apologia de la desmemoria: la pintura espafola de los 80
Daniel A. Verdt Schumann [938-951]

Fin de la historia, historia de la pintura y pintura de historia

Juan Pablo Wert Ortega [952-967]

La representacién después de la Shoah
Alicia Yanez Puentes [968-9706]

@Mesa ITI: Noves histories de 1’art

Subponéncia:

Novedad y espejismo en la nocién de “cultura visual’
y espej

Alberto Luque [978-998]

Las historias del arte de James Elkins y algunas md
Viceng Furi6 [999-1010]

Comunicacions:

La historia del arte y la conciencia del espectador
Paula Barreiro Lépez [1011-1021]

A la sombra de Aby Warburg
Alejandro Bauza Bardelli [1022-1034]

La aportacién del estudio de los materiales y sus poéticas a una historia del art¢
contemporineo abierta e interdisciplinar
(Carmen Berndrdez Sanchis [1035-1047]
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Arte y Economia: La inversién institucional en fondos museisticos y la capacidad
de gasto de las Haciendas Forales Vascas durante el siglo XX
Xesqui Castafier, José Luis Herndndez [1048-1066]

;Cultura y Arte en los animales? Sobre la posibilidad de un Arte Animal
Concepciéon Cortés Zulueta [1067-1084]

Un pasado que devuelve la mirada: Carl Einstein y la historia radical del artg
José Maria de Luelmo Jarefio [1085-1095]

Arte y Memoria. Del arte sin objeto y de la memoria del arte. La construccién his-
torica del arte y el caso del cementerio enmascarado
Renée Del Porto de Orttizar [1096-1102]

:Lo visual / lo 6ptico? Continuidad y discontinuidad en los modelos de percepcién
Dra. Julia Doménech Lépez [1103-1114]

Un caso de estudio para una reflexién metodolégica sobre la historia de la fotogra
fia del siglo XIX en Espafia: Pau Audouard, fotégrafo “retratista” de Barcelona*
Niria F Rius [1115-1123]

[1 Novecento di El Greco: ricezione critica, storiografia artistica e memoria visiva
alcune note italiane)
Davide Lacagnina [1124-1143]

Una iconologia para el futuro: la Bildwissenschaft y el debate alemdn sobre el estu-
dio de la imagen
Maria Lumbreras Corujo [1144-1157]

El resquebrajamiento de la mirada dominante. Poscolonialismo y feminismo ante
Les Demoiselles d’Avignon
Maria Teresa Méndez Baiges [1158-1170]

El cambio de estilo segiin Thomas Crow. Confrontaciones teéric
Marlen Mayela Mendoza Morteo [1171-1182]

La Historia del Arte nunca tuvo lugar. De profecias y fantasma
Marta Morales Martin [1183-1197]

Los retos del tercer milenio: Factores de influencia en el estudio de la arquitectura
contemporanea
[Laura Mufoz Pérez [1198-1215]

El anclaje en lo cultural o por qué las nuevas historias del arte olvidaron a la sociologia
Nuria Peist [1216-1227]

A vueltas con la historia de la cultura: problemas y reflexiones sobre el uso del mo-
delo polisistémico en la historia del arte
[vin Rega Castro [1228-1241]
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Critica de arte y polémicas de género en la Espaiia del primer tercio del sigo XX
[sabel Rodrigo Villena [1242-1250]

La Teoria del Arte en el marco de las Humanidades Digitales: nuevas perspectiv
de analisis
Nuria Rodriguez Ortega, Miguel Tain Guzmdn [1257-1273]

Miradas amargas en espejos del desengafio. Tentativa para una Iconologia de I3
imagen
Luis Vives-Ferrindiz Sdnchez [1274-1289]

@Mesa IV: Rememorar Artefacta, Atifells, Atuendos

Ponéencia:

Perspectivas de fusién entre “Arte” y “artesania’]
[onasi Terradas Saborit [1291-1309]

Subponéncia:

Escultores de oro y plata. En torno a la estimacién del arte de la plateria en Espan
en el siglo XVI
Maria Victoria Herrdez Ortega [1310-1334]

El disefio y el imaginario del lujg

Oriol Pibernat [1335-1350]

Vestir el cuerpo, desnudar el arte. Breve recorrido por los principales artifices de la
fotografia de moda
Moénica Carabias Alvaro [1357-1372]

Comunicacions:

Estudios sobre el arte del hierro en Catalufia: nuevas aportacione
[luisa Amends [1373-1382]

Maestro vidriero y maestro pintor: fer vidrieres en las fuentes medievale
Flavia Bazzocchi [1383-1396]
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Lujo, plastico y nostalgia: el valor del objeto en las instalaciones de Pepén Osorig
[Laura Bravo Lépez [1397-1414]

Rememorar bimbalots, joguines i artefactes en miniatura

Pere Capella Simé [1415-1426]

Escenografies domestiques. Despeses per un agencament luxés en la primera mei-
tat del set-cents a Barcelona

Rosa M. Creixell i Cabeza [1427-1444]

Amueblar para rememorar. La Diputacién Provincial de Oviedd

(Gerardo Diaz Quirds [1445-1462]

I leén y el trono: presencia de una asociacién simbélica en la iconografia medie-
al hispdnica
rancisco de Asis Garcia Garcia [1463-1480]

Espectadores de nuestra memoria
Natalia Juan Garcia [1481-1503]

El tejido histérico de la moda en tiempos de Isabel IT de Espana
Ana Llorente Villasevil [1504-1522]

Memoria y esperanza. Los contenidos vivos del proyecto. Notas preliminares sobre
el pensamiento de Ernst Bloch desde la investigacién sobre el disefio
Miquel Mallol Esquefa [1523-1532]

En estat de joia. Laixovar de Frida com amor al coa‘

[Laura Mercader [1533-1543]

ofici de brodar a la Catalunya del segle xvi. Els brodats en la indumentaria litir-
gica de la seu de Vic
Miquel Mirambell i Abancé [1544-1563]

[a indumentaria y las pompas flinebres a través de los sepulcro
goticos de la catedral de Toledo
Sonia Morales Cano [1564-1578]

Maria de Molina y la promocidén de textiles en la corte castellana entre el tiltimg
cuarto del siglo XIII y el primero del XIV: usos y gustos
Maria Pellén Gémez-Calcerrada [1579-1597]

Los interiores del siglo XVIII, referente de la memoria familiar del linaje Carles
Monica Piera Miquel [1598-1612]

Josep Pascd, decorador de interiores. De la idea a la creacién
Aitor Quiney Urbieta [1613-1628]
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El “orientalismo” tardomedieval a través de la pintura: Nicolds Francés como expo-
nente de un concepto
(Carmen Rebollo Gutiérrez [1629-1642]

100 afios de investigacion en los tejidos del Valle del Nilo: claves para una nueva
interpretacion

Laura Rodriguez Peinado [1643-1658]

evoluci6 dels interiors del tombant del segle XIX al XX a través dels mosaic
hidraulics de la Casa Escofet
Maribel Rossellé Nicolau [1659-1673]

Rememorar és avangar. “Un viatge pel tinel dels temps de Part’
Nuria Ruiz Comin [1674-1684]

Mangas pardas bordadas de pardo
Silvia Saladrigas Cheng, Joan Soler i Jiménez [1685-1691]

El recuerdo a través de los objetos devocionales. Las medallas del Born y de la plaza
Villa de Madrid de Barcelona
Maria Gracia Salva Picé [1692-1704]

Un busto-relicario para el monasterio gerundense de San Daniel
Joan Valero Molina [1705-1717]

Brandons, llibres, entremesos i altres arreus (la creacié del carrec de pintor de la
ciutat a Barcelona i a Tortosa i les seves funcions)
Jacobo Vidal Franquet [1718-1731]

@ Aula oberta

Comunicacions:

El impacto del turismo. La difusién de las Baleares a través de la fotografia interna
cional.

Catalina Aguilé Ribas, Josep Morata Socias, Maria-Josep Mulet Gutiérrez, Miquel
Segui Aznar [1733-1738]

Vidrieras géticas del 4rea mediterrdnea: composicién quimica, técnica, estilo. El
caso concreto de Siena y Barcelona
Flavia Bazzocchi [1739-1748]

Los “curatos de presentaciéon” del Cabildo de la Catedral de Santiago de Compos-
tela: proyecto de Tesis Doctoral
Miguel Angel Cajigal Vera [1749-1764]
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La produccién de vestidos femeninos en Cataluna (1880-1920): origenes de la Alt
Costura en Barcelona. El modernismo en el vestido femenino catalan.

Laura Casal [1765-1773]

Giovanni Battista Crescenzi (Roma, 1577-Madrid, 1635) y la renovacién de 1
artes durante el reinado de Felipe IV
Gloria Del Val Moreno, Beatriz Blasco Esquivias [1774-1786]

Ensayo biogrifico y catilogo razonado de la obra de Ramon Pichot Girones (Bar-
celona, 1871 — Paris, 1925)
[sabel Fabregat Marin [1787-1790]

Espiritualidad, reformas y arte en Valencia (1545-1609
Borja Franco Llopis [1791-1799]

Espacios alternativos en Espafia
Ratl Hevia Garcia [1800-1807]

Nemesio Sobrevila y Sabino Micén, y su significacién en el cine espafiol de su épo-
ca (1920-1930)
[zaskun Indacoechea Oyarzun [1808-1813]

Sobre la escultura gética de Mallorca
Antonia Juan Vicens [1814-1823]

a catedral de Barcelona a I’época del Barroc: plastica i arquitectura
Santi Mercader Saavedra [1824-1829]

Rehabilitacién y nuevos usos del patrimonio arquitecténico en Palma de Mallorca
desde 1985
Jordi Mestre Quetglas [1830-1834]

La indumentaria y las pompas finebres a través de los sepulcros géticos de la cate

dral de Toledo
Sonia Morales Cano [1835-1848]

El roménico del espacio occidental de Asturias (ss. XI-XIII
Ana Olay Rodriguez [1849-1859]

Color y experiencia de la arquitectura en Aragén en las Edades Media y Moderna
Antonio Olmo Gracia [1860-1870]

El patrimonio industrial en la Regién de Murcia
M2 Dolores Palazén Botella [1871-1878]

‘La Colla del Safra”, un grupo de jévenes pintores en el panorama artistico cataldn
finisecular
Montserrat Pérez de la Hoz [1879-1886]
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El formismo polaco y su contextualizacién en las vanguardias europeas
[nés Ruiz Artola [1887-1901]

Los repertorios decorativos en la escultura medieval: el ajedrezado jaqués como
instrumento para la definicién de una geografia artistica en el contexto del rom4-
nico europeo (1)

[laria Sgrigna [1902-1909]

Ethos postexdtico y posmodernidad
Josep Oriol Silvestre i Canut [1910-1916]

Els pensionats artistics i la comissié de monuments de la Diputacié de Lleida,
1875-1936
Esther Solé i Marti [1917-1931]

Procesos iconoclastas de la Reforma protestante en los paises germénicos. Estudio
de la destruccién artistica e identitaria y su representacién en las artes visuales en
el siglo XVI (1)

Ariadna Sotorra Figuerola, Dr. Joan Sureda i Pons [1932-1940]

El color en la arquitectura moderna
Ménica Vizquez Astorga [1941-1950]
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Prélogo

Entre los dias 22 y 26 de septiembre de 2008 se celebré en Barcelona el XVII Congreso Nacional de Histo-
ria del Arte, respondiendo a la convocatoria bianual del Comité Espafiol de Historia del Arte, C.E.H.A..

En el marco del Congreso Art i Memoria nos propusimos discutir como el arte actual bebe del pasado, pero
también como podemos reinterpretar el pasado como una realidad artistica (a veces) nueva. En la organizacién
y desarrollo del Congreso tuvimos muy presente que las comunicaciones y ponencias de cada Mesa pudieran ser
debatidas al final de cada sesién, para lo cual las cuatro Mesas se organizaron a lo largo de los dias del congreso en
franjas horarias distintas para que todos los congresistas pudieran asistir a aquellas comunicaciones y ponencias de
su interés.

La participacién de los miembros del C.E.H.A. fue importante a tenor del nimero de las comunicaciones
presentadas y de las leidas a lo largo de los dias de Congreso y de los asistentes que, sin comunicacion, intervinieron
en los debates.

La leccién inaugural “Como saborear un cuadro. La fiesta de Venus por Ticiano y la écfrasis de Filostrato”,
estuvo a cargo de Victor Stoichita.

El Congtreso se estructuré en cuatro Mesas: Memoria i Tecnoart, bajo la presidencia de José Luis Brea; Me-
moria del passat, bajo la presidencia de Delfin Rodriguez; Noves Histories de I’Art, bajo la presidencia de Fernando
Marias y Rememorar, artefacto, atifells, atuendos, bajo la presidencia de Ignasi Terradas. Los trabajos referidos a tesis
y proyectos de investigacién en curso se articularon en un Aula Abierta a través de la pdgina Web del Congreso. Las
ponencias, comunicaciones y los proyectos de investigacién se han incluido en las presentes Actas.

El marco de las distintas sesiones fue el Aula Magna de la Facultat de Geografia i Historia de la Universitat
de Barcelona, asi como algunas de las aulas del Departament d’Historia de I'Art que, para propiciar la presencia de
alumnos en las sesiones y debates, suspendi6 las clases durante los dias de su celebracién.

El Congreso no hubiera sido posible sin la dedicacién del comité organizador, que tuve el honor de presidir
con la eficiente ayuda de su secretario Carles Mancho, los vocales Lourdes Cirlot, Antoni Conejo, Rosa Creixell,
Mireia Freixa, a la vez presidenta del Comité Cientifico, Viceng Furid, Anna Marfa Guasch, Juan Miguel Mufoz
Corbaldn, Carme Ndrvaez, Rosa Maria Subirana Rebull y Maria Teresa Vicens, y la incansable colaboracién de los
becarios del Departamento d’Historia de 'Art de la UB. Y tampoco hubiera sido posible sin la inestimable labor de
los miembros de los cuatro comités cientificos todos ellos resenados en las presentes actas.

No queremos olvidar las ayudas econémicas, logisticas, de acogida y apoyo del C.E.H.A., de la Universitat
de Barcelona, de la Facultat de Geografia i Historia de la UB, del Departament d’Historia de I'Art de la UB; del
Bisbat de Barcelona, organizador de la exposicién Memoria del Barroc. Tresors de la Catedral de Barcelona i del Museu
Diocesa de Barcelona con motivo del Congreso; del Institut d’Estudis Catalans, del Ajuntament de Barcelona, de la
Generalitat de Catalunya, del Gremi d’Antiquaris de Catalunya, y muy especialmente del artista José Luis Pascual,
quien nos cedid, con total generosidad, su dibujo para el cartel del Congreso.

Aqui también queremos recordar a los Presidentes de Honor, Santiago Alcolea Gil y Joaquin Yarza Luaces,
que fueron presidentes del V Congreso del C.E:H.A. celebrado en Barcelona el ano 1984, hoy ya lejos de nosotros
pero que siempre serdn recordados como maestros y grandes historiadores del arte.

Joan RamonN Triap6

Presidente del Congreso
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Vocal 4: Lourdes Cirlot (Universitat de Barcelona)

Adjunta: Michela Rosso (Universitat de Barcelona)



CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del Arte
Actas. Art i memoria

22-26 de setembre 2008, Barcelona.

Universitat de Barcelona - Departament d’Historia
de 1’Art, 2012.

QOO

El imaginario en el arte digital: antecedentes

Lourdes Cirlot Valenzuela
Universitat de Barcelona, Departamento de Historia del Arte

(Subponencia)

Resumen

En el contexto actual sumamente complejo en el que se superponen y mezclan todo tipo de referencias,
el imaginario del arte digital aparece planteado desde una perspectiva tal que creo que resulta posible
delimitarlo e incluso llegar a plantear cudles son algunas de sus caracteristicas principales. En primer lugar,
podria senalarse como aspecto esencial, propio de las creaciones digitales, el deseo por parte del artista
que lo crea de acercarse al publico. Una de las estrategias mds utilizadas por los artistas que emplean las
nuevas tecnologias es la de recurrir a imdgenes del pasado. En ocasiones se trata de imdgenes renacentistas
o barrocas pertenecientes a senalados artistas. Tales imdgenes tienen la ventaja de haber sido estudiadas por
historiadores del arte de distintas épocas y poseen ya un estatus determinado en el contexto historiografico.
Puede afirmarse, por consiguiente, que el acercamiento al ptblico es en si mismo una finalidad y por ello

existen muchos artistas en la actualidad que con sus imdgenes digitales remiten a obras del pasado.
Abstract

In the present context, which is extremely complex since a wide range of references interfere with the other,
the imaginary of the digital art appears posed from such a perspective that I believe that we can put limits
and even confirm which some of its main features are. First of all, we could stress that the desire of the artist
of approaching the audience might be one of the essential aspects of digital art. One of the most used strategies
by the artists which employ new technologies is appeal to images of the past. On some occasions, its a matter
of renaissance or baroque images which belong to well known artists. These images have the advantage of
having been studied by art historians of different times having already acquired a determined status within the
historiographical context. It can be stated, therefore, that the approaching to the audience is by itself a purpose

and for this reason, nowadays we have lots of artists who with their digital pictures refer to past images.
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En los dltimos tiempos -desde los anos noventa hasta la actualidad- se han llevado a cabo numerosas
exposiciones de arte digital, tanto en las salas de museos y fundaciones como en lugares virtuales. Las formas
de presentarse el arte digital pueden ser tradicionales o nuevas. Las primeras incluyen manifestaciones de
arte gréfico, fotografico, escultérico, instalaciones, videos, films, animacién, musica y performances. Las
nuevas, en cambio, son aquéllas producidas exclusivamente en realidad virtual, software art y net.art. Asi
pues, el arte digital se halla intimamente ligado a ciencia y tecnologia. Para muchos criticos y comisarios
artisticos el arte digital surge de la evolucién del proceso mecdnico y eléctrico de fotografia, film y video,

teniendo siempre en cuenta que la fotografia puede remitir al dibujo y a la pintura. (1)

Una exposicién especialmente interesante desde la perspectiva de cémo enlazar el arte digital con
las manifestaciones artisticas anteriores, realizadas a lo largo del siglo XX, ha sido la comisariada por
Germano Celant y Gianfranco Marianello y ha podido verse en 2007en el MAMbo (Museo d ‘Arte
Moderna di Bologna), titulada Vertigo, il secolo di arte off-media dal fururismo al web. (2)

En el primer capitulo, Le ragioni di Vertigo, del catdlogo publicado Celant apunta que el sistema del arte,
tras una etapa de euforia desmesurada, estd atravesando una crisis y se halla marcado por la inseguridad.
Este hecho es debido, segin Celant, a que su proyecto ha decaido, al igual que su rol critico. Por otro
lado, sefala el critico italiano, que el hecho de que el arte haya perdido su sentido politico puede, no
obstante, quedar compensado por un acercamiento a las masas, ain cuando esto suponga la restriccién
a que la manifestacién artistica posea sélo una funcién decorativa. En cualquier caso, la popularidad ha
comportado tanto el ocultamiento como la disolucién de la estructura representativa y utdpica del arte.
Puede advertirse como consecuencia de todo ello una cierta homogeneizacién del imaginario artistico,
en tanto que el arte se ha adaptado al proceso inherente al producto de consumo. Por este motivo, puede

decirse que en la actualidad la gama de innovaciones es infinita e inimaginable.

En este contexto sumamente complejo en el que se superponen y mezclan todo tipo de referencias,
el imaginario del arte digital aparece planteado desde una perspectiva tal que creo que resulta posible
delimitarlo e incluso llegar a plantear cudles son algunas de sus caracteristicas. En primer lugar podria
senalarse como aspecto esencial, propio de las creaciones digitales, el deseo por parte del artista que lo
crea de acercarse al pablico. Una de las estrategias més utilizadas por los artistas que emplean las nuevas
tecnologias es la de recurrir a imdgenes del pasado. En ocasiones se trata de imdgenes renacentistas o
barrocas pertenecientes a senalados artistas. Tales imdgenes tienen la ventaja de que han sido estudiadas por
historiadores del arte de distintas épocas y poseen ya un estatus determinado en el contexto historiografico.
Ademds, el hecho de que hayan sido reproducidas en numerosas obras tanto de investigacién como de
divulgacién les ha conferido un cardcter especifico desencadenando en el publico admiracién e incluso

veneracion.

CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del
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Acercamiento al piblico

Asi pues, el acercamiento al publico es en si mismo una finalidad y por ello existen muchos artistas
en la actualidad que con sus imdgenes digitales o con sus instalaciones hologrificas remiten a obras del
pasado. Harriet Casdin-Silver (1925-2008), por ejemplo, realizd una instalacién de este tipo en otofio
de 1990 al llevar a cabo su Venus de Willendorf” 91 que, por supuesto, remitia a la figurilla prehistérica

conocida bajo esa misma denominacidn.

Uno de los artistas actuales de mds renombre, el canadiense Jeff Wall (1946), realiza un tipo de obras
que pueden englobarse en el llamado fotoconceptualismo y que se caracterizan por tomar conocidas
pinturas o esculturas del pasado como antecedente. Cabe recordar Retrato de mujer (1979), obra que
realiz6 partiendo de la conocida pintura de Manet, Un bar del Folies Bérger (1881). Del mismo modo que
el propio Edouard Manet - al igual que otros impresionistas - «trastocaron radicalmente la composicién
y el encuadramiento tradicionales de modo que quedaran reflejadas la contingencia, la parcialidad y la
subjetividad intrinsecas a la mirada moderna» (3) gracias a la fotografia, Jeff Wall pone de manifiesto a
través de los minuciosos montajes de las escenografias para sus imdgenes fotograficas de qué modo le

influyen las nuevas tecnologias, asi como el interés de las mismas como procedimiento.

A lo largo del siglo XX hubo numerosos artistas que en distintas ocasiones y en el seno de vanguardias
diversas partieron de importantes obras del pasado para llevar a cabo sus aportaciones. Ese seria el caso
de Duchamp o Dali - por citar algunos nombres - y sus respectivas interpretaciones de la Gioconda de
Leonardo. En los afios ochenta la artista norteamericana Lillian Schwartz (1927) empezé a digitalizar
imdgenes partiendo de fotos de pinturas, esculturas, dibujos y grabados de las colecciones del MoMA de
Nueva York, almacendndolas en la memoria de su ordenador y produjo por collage imdgenes procesadas.
Podria citarse su conocida obra Mona-Leo (1986) que es una simbiosis entre el autorretrato de Leonardo

da Vinci y el rostro de la Mona Lisa.

Uno de los artistas mds significativos en el dmbito del arte digital es el britdnico Victor Burgin (1941),
formado en el Royal College of Art de Londres y en la Yale University (EE.UU.), que fue profesor en
California entre 1988 y 2001, para pasar después a impartir clases en la Universidad de Londres en el
Goldsmith College. Escritor y artista, Burgin se halla bajo la influencia de Marx, Freud, Foucault y
Barthes. Puede afirmarse que ya en sus primeras creaciones digitales se advertia claramente - el mismo
lo ponia en conocimiento del publico - la procedencia de sus imdgenes. Asi, desde la Olimpia de Manet
hasta la Ofelia de John Everett Millais se convirtieron en punto de partida para sus obras. Una de sus

realizaciones digitales mds conocida y difundida en la red es la interpretacién que a finales de los ochenta

hiciera de la pintura de Edward Hopper, Oficina en la noche (1940).

Una artista hiingara que desde finales de los afios sesenta trabaja con computadores es Vera Molnar
(1924). Siguiendo la tradicién del arte cinético, Molnar se ha interesado esencialmente por la creacién de

estructuras geométricas dotadas de movimiento verdadero y realizadas digitalmente. Muy conocida es su
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serie de Variations Sainte-Victoire (1996) para las que toma como punto de partida la conocida serie de

pinturas de Cézanne en torno a la montafa Sainte-Victoire.

Es evidente, por tanto, que son muy numerosos los artistas que trabajan en el dmbito digital partiendo
de conocidas obras de arte del pasado, ya sean de la antigiiedad, el mundo medieval, el renacimiento y
barroco o bien de otras épocas mds recientes. En la mayoria de tales creaciones existe la voluntad de trasladar
una temdtica dada, surgida en un determinado contexto, a otro tiempo y lugar con las transformaciones

profundas que ello conlleva.

De todos modos, es evidente que estos trabajos se apoyan casi siempre en obras muy significativas del
pasado. Se trata de creaciones que constituyen un referente, no sélo para historiadores del arte, criticos o
artistas, sino para un publico general que las admira profundamente. Por tal motivo, podria afirmarse que
el artista digital aprovecha ese bagaje que ya poseen tales manifestaciones para de este modo facilitar la
comprensién de su propia obra a un ptblico muy amplio, aquel que navega por internet y descubre, dia

tras dfa, nuevas propuestas artisticas.

Auge de las tecnologias de la comunicacién

Los primeros anos del siglo XX fueron especialmente fructiferos respecto a los avances que
experimentaron las tecnologias de la comunicacién. Como se sabe, en el dmbito artistico, fueron los
futuristas los que concedieron una vital importancia a los medios de comunicacién, pues gracias a ellos las

noticias podian difundirse a gran velocidad y ellos ante todo amaban la velocidad.

En sus manifiestos proclaman una y otra vez su interés por la velocidad y el movimiento hasta el
punto de convertir tales conceptos en finalidades a conseguir en sus propias creaciones artisticas. De ahi
surgen, por ejemplo, la serie de obras de Umberto Boccioni conocidas como “Dinamismos plésticos” o las

composiciones abstractas que Giacomo Balla firmaba en 1914 como “Futurballa”.

La mdquina fue para los futuristas objeto de idolatria y por ese motivo no resulta en absoluto extrano el
hecho de que fuesen los primeros artistas que se dieron cuenta de la importancia de la radio, inventada por
Guglielmo Marconi a finales del siglo XIX. Gracias a este aparato se iba a poder eliminar «la distancia que
separa al emisor de un niimero potencialmente ilimitado de receptores y su capacidad de evocar imdgenes

y sentimientos a través de los sonidos, iban a excitar la imaginacién de los artistas de vanguardia» (4).

En las obras digitales del artista norteamericano Jim Campbell (1956) existe una clara repercusién de
temadticas desarrolladas por los futuristas. Asi, en obras como Church on Fifth Avenue o Motion and rest
# 5 (white) (2002) - y de modo especial ésta tltima - se advierte como el artista se inspira en creaciones
fotograficas de finales del siglo XIX de Eadweard Muybridge que, por otro lado, fue quien sirvié de
inspiracién a los futuristas. Entre las obras de Campbell merece especial atencién la que dedica a la famosa

pintura de Boccioni, Dinamismo de un ciclista, pues gracias a ella se advierten claramente los cambios y
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la importante distancia existente entre una y otra obra. Tal distancia podria a su vez entenderse como
metifora de la que existe entre la radio e internet. Campbell afirma que su «obra incorpora memoria
electrénica, imdgenes grabadas e imdgenes en movimiento. Usando herramientas tecnolégicas y modelos
cientificos como metédforas de memoria e ilusién, mi obra busca interpretar, representar y evocar estados
psicolégicos y procesuales con sus correspondientes rupturas. Tiempo y memoria, individual y colectiva,

electrénica y realidad son los elementos de mi obra» (5).

A principios de los sesenta Michael Noll (1939) ya habia realizado experimentos parecidos partiendo
de pinturas de Mondrian - consideradas ya como algo cldsico -, tal y como puede apreciarse en Computer

Composition with Lines (1964).

Hacia un arte auténomo de cardcter interdisciplinar

Al ver algunas de las creaciones digitales de uno de los artistas actuales mds importantes de Japdn,
Yoichiro Kawaguchi (1952) que también desarrolla una funcién docente como profesor de Computer
Art, se aprecia que ya no existen referencias concretas en relacion al arte del pasado y que, como mucho,

pueden detectarse ciertas alusiones a una manera de entender la abstraccion.

Kawaguchi parte de imdgenes de la naturaleza - flora y fauna en sus respectivos paisajes - para conseguir,
gracias al empleo de una tecnologia de alta definicién, sus Metaball o esferas de densidad viscosa con las
que construye sus espacios monocromos o cromdticamente exaltados. «Personalmente - afirma Kawaguchi
- me gustaria ser capaz de sentir fisicamente las siempre nuevas y frescas imagenes conseguidas gracias a
los logros de los ordenadores de imdgenes de alta definicién. Quiero describir al agua cdlida subtropical

como un objeto purificado existente en un reino de rebosante brillantez» (6).

Es evidente que la naturaleza ha constituido desde siempre uno de los puntos de partida preferidos
por los artistas para llevar a cabo determinadas obras. No obstante, fue a partir del siglo XVII cuando el
paisaje adquirié su independencia temdtica y, con el transcurso del tiempo, llegé a convertirse en uno de
los géneros esenciales que podian llegar a transmitir estados animicos. Desde la época romdntica hasta
la actualidad ha transcurrido ya mucho tiempo y en el siglo XX las vanguardias no se distinguieron
precisamente por su interés por el paisaje, salvo puntuales excepciones, como, por ejemplo, algunas obras
de artistas que trabajaron en el seno del surrealismo como Max Ernst, Salvador Dali o Yves Tanguy. A
este ultimo precisamente se le debe la creacién de maravillosos y enigmadticos paisajes oniricos que, en la

mayoria de ocasiones, rozan la abstraccién.

Uno de los artistas que fue pionero en el desarrollo de vida artificial y de sistemas de software
evolucionados es el norteamericano Karl Sims (1962). Pese a que puede considerdrsele como uno de
los mejores artistas actuales en el dmbito del arte digital, Sims no estudié arte, sino biotecnologia en el
Instituto Tecnolégico de Massachussets. Tal como sefiala Xavier Redo «la definicién de artista para referirse

a una persona como Karl Sims puede resultar algo extrana. En muchos dmbitos le llamarifan investigador,
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en otros lo llamarfan animador grafico, y en la mayoria simplemente programador.... La idea de crear
arte evolutivo empez6 a arraigarse en la mente de Karl Sims y consciente que sus conocimientos estaban
todavia incompletos en el campo del disefio volvié al Instituto Tecnolégico de Massachussets para realizar

un master en estudios Visuales que concluyé en 1987» (7).

En la actualidad Sims dirige la empresa Gen Arts que fundé en 1996 y que ha desarrollado proyectos
muy importantes para la realizacién de efectos especiales de peliculas como E/ serior de los anillos, entre
otras. Ademds de esa tarea Sims no deja de realizar proyectos importantes para el arte digital. Uno de
ellos es Genetic Images. Se trata de crear “la evolucién de figuras en dos dimensiones teniendo en cuenta

pardmetros estéticos dados por los observadores de la obra” (8).

Otro de los artistas muy significativos en el dmbito del arte digital es John E Simon (1963). Aparte de
haber estudiado arte, Simon posee conocimientos profundos en ciencias planetarias y terrestres. Empez6 a

trabajar haciendo dibujos sobre papel y muy poco después comenzé a elaborarlos mediante el ordenador.

Uno de sus referentes es Mondrian y de manera especial su pintura Broadway Boggie Woogie (1942-
43) fue la que le inspir6 para llevar a cabo ComplexCity en el afio 2000. En esta obra lo interesante es el
dinamismo y cambio inherente a la imagen digital. Al visionarla, el espectador asiste verdaderamente a las
consecuencias de la teorfa y la prictica de Mondrian, autor del conocido texto Realidad natural, realidad
abstracta. No obstante, pese a que Mondrian haya desencadenado el interés en Simon por un determinado
concepto artistico, resulta evidente que la obra en software de este dltimo no puede considerarse una mera
prolongacién de la del maestro de la abstraccién. Es algo distinto con identidad propia y que se caracteriza
por el innegable efecto de atraccién sobre el que la observa y la estudia. Podria llegar a afirmarse que la
obra posee vida propia en su capacidad para generar configuraciones, colores y estructuras diferentes en
los distintos estadios por los que pasa. El propio artista afirma que uno de los artistas del que mds ha

aprendido - sobre todo en relacién al dinamismo lineal en el dibujo - es Paul Klee (9).

En la actualidad cada vez es mayor el niimero de artistas que trabajan en el dmbito del arte digital.
Tan sélo hay que acceder al DAM (Digital Art Museum) para conocer a muchos de ellos y poder ver
sus creaciones. Este museo virtual es un excelente lugar para investigar este vasto y magnifico mundo
pleno de creatividad. Nombres como los de Dennis H. Miller, Manfred Mohr, Char Davies, John Klima,
Charles A. Csuri, Victor Acevedo, Paul Brown, David Em, Helen Golden, Victor Koen, Juan Antonio
Lled, Karin Schminke, Javier Roca, Michael Wright, Dan Collins, Christian Lavigne, Corinne Whitaker,
Jeremy Gardiner, Victoria Vesna, Opy Zouni y un largo etcétera forman parte de ese amplio y todavia

inexplorado lugar del llamado arte digital.
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Resumen

En este texto se aborda el impacto de las nuevas tecnologias “on-line” ante un mundo en el que lo virtual
parece ganar cada dia terreno a lo real, lo inmaterial a lo material, lo ubicuo a lo tangible, un mundo “on-
line” en el que se impone un nuevo glosario: conexién, navegacién, hipertexto, interfaz, intervalo y sobretodo
ciberespacio, alli donde se ubican los nuevos “entes virtuales”. Un mundo que no deja indiferente a casi
nadie. Por un lado estarian los apocalipticos , aquellos que como Paul Virilio o Jean Baudrillard se lamentan
ante un mundo que ha perdido su dosis de realidad y también los apologetas, aquellos que piensan no sélo
en los beneficios de las nuevas tecnologfas en si mismas sino en sus usos sociales. Desde este punto de vista
analizaremos algunas de las reflexiones tedricas sobre las que se sustenta lo virtual (Pierre Levy, Michel Serres,
Peter Weibel), asi como los diferentes procesos a través de los cuales lo virtual se ha convertido en soporte de

la obra de arte y de la institucién que la alberga (museos, galerias, exposiciones).
Abstract

In this text the impact of the new on-line technologies is tackled in front of a world in which what is “virtual”
seems to gain every day ground to what is real, what is immaterial to what is material, what is ubiquitous to whar
is tangible, an “on-line” world in which a new glossary imposes iself: connection, navigation. hipertext, interface,
interval and cyberspace. A world that does not leave indifferent almost anybody. On the one hand the apocalyptic
ones those that as Paul Virilio or Jean Baudrillard are regretted in front of a world that has lost its dose of reality and
also. But, on the other hand, there are the defenders, those that think not only in the profits for the new technologies
in themselves but in the social uses of them. From this last point of view we will analyze some of the theoretical
reflections (Pierre Levy, Michel Serres, Peter Weibel) on which what the virtual is held, and also the different
processes through which what is virtual has turned into a means or support of the work of art, and of the institution

that lodges it (museums, galleries, exhibitions).
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Imaginémonos qué pensaria Walter Benjamin, autor de La 0bra de arte en la época de su reproducibilidad
técnica de 1936 (1) que inaugura la reflexién sobre las transformaciones del estatus de la obra de arte ante
la aparicién de las nuevas tecnologias de la comunicacién, o qué pensaria Marshall McLuhan cuando
en 1964, en plena explosién de la sociedad de masas, se referia a las transformaciones que los “media
electrénicos” iban a introducir en la cultura, en el arte, en los modos de vida (2) y también qué pensaria
Jean-Francois Lyotard en su texto programdtico de 1979 La condicion posmoderna (3) en el que afirmé:
«Nuestra hip6tesis de trabajo es que el saber cambia de estatus al mismo tiempo que las sociedades entran
en la denominada era posindustrial y las culturas en la denominada era posmoderna, ante un mundo en el
que lo virtual parece ganar terreno a lo real, lo inmaterial a lo material, lo ubicuo a lo tangible, un mundo
“on-line” en el que se impone un nuevo glosario: conexién, navegacién, hipertexto, interfaz, intervalo y

sobretodo ciberespacio, alli donde se ubican los nuevos “entes virtuales™».

Un mundo que no deja indiferente a casi nadie. Por un lado estarfan los apocalipticos, aquellos que
q ] q q

como Paul Virilio (4) o Jean Baudrillard (5) se lamentan ante un mundo que ha perdido sus dosis

de realidad y que estd indefectiblemente destinado a su desaparicién. ;Estamos bajo la amenaza de un

Yy q p ¢

Apocalipsis cultural? o ;Estamos encaminados a un tiempo inico v, por tanto, a un pensamiento Ginico que
p p ¢ p P q

postergaria los tiempos locales?, se pregunta Virilio. Y por otro lado, estarian los apologetas o integrados,

en terminologia de Umberto Eco, aquellos que piensan no sélo en los beneficios de las nuevas tecnologias

en s{ mismas sino en sus usos sociales.

No hace ni un cuarto de siglo que habitamos el ciberespacio, este espacio que tal como popularizé
William Gibson en la novela de culto ciberpunk Newuromancer del orwelliano afno de 1984 (6), se halla
definido por un vertiginoso campo sin bordes aparentes ni forma definida en el que quedan suspendidas

las barreras espacio-temporales e identitarias.

Y no hace ni diez anos que este talismdn de lo virtual (una palabra que hay que recordarlo procede
del latin medieval virtualis que a su vez deriva de virtus — fuerza, potencia - y que como sefala el filésofo
Pierre Lévy en su ;Qué es lo virtual?, de 1995 (7), se ha convertido en el en el soporte no sélo de lo que
entendemos por obra de arte, sino también de la institucién que la alberga, la galeria, la exposicién o el

museo.

A nadie sorprende que cada dia estemos mds cerca del “museo virtual”, el museo inmaterial, tal como se
afanan en programar los responsables de grandes y pequefias instituciones museisticas, como por ejemplo
el portal de la Tate On Line con la totalidad de la coleccidon de las diferentes sedes de la Tate (Britain,
Modern, St. Yves, Liverpool) (www.tate.org.uk/modern) e incluso con la posibilidad de que durante la
exposiciones de cada artista se puedan visionar una extensa retrospectiva de su obra videografica “on —

line”.

El mundo del arte estd repleto de obras en la Red como la pionera de Antonio Muntadas, 7he File Room,

de 1994 (www.thefileroom.org), un archivo sobre la censura en el arte o de Mark Napier 7he Digital
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Landfill de 1998 www.medienkunstnetz.de/works/digital-landfill/, no un archivo sino un basurero o
mds bien un irénico comentario sobre la creciente cantidad de Daza trash, el titulo de un libro de Arthur
Kroker y Michael A. Weinstein (8) en la era de la informacién que no sélo atasca Internet sino también
nuestro propio canal de percepcién. Y también en el mundo del arte abundan los colectivos de Net-art,
algunos histéricos como la pareja JODI (www.jodi.org) o el colectivo californiano R TMARK (www.
rtmark.com) y su activismo anticorporativo que apoya la alteracién informdtica de productos corporativos

desde mufiecas a instrumentos diddcticos infantiles y videojuegos.

Abundan también los foros de debate Net (Nettime ), los festivals Net (Arts Electronica) o las
exposiciones “on-line” siguiendo la pionera de la Documenta X de Kassel 1997 titulada Hybrid WorkSpace,
un “laboratorio temporal” que exhibié casi por primera vez en el marco de la escena artistica oficial el
Net-art y reunié a individuos y colectivos de muy diversa indole, desde Net-artistas a ciberfeministas y
a los primeros activistas de resistencia global en un foro comun de discusién sobre la red: «La Orangerie
se transformard — escribié Catherine David - en un estudio abierto donde coleccionar, seleccionar y

distribuir informacién y contenido. Abordara cuestiones politicas, sociales y culturales» (9).

Y tras la Documenta nuevas exposiciones como la Bienal Whitney en 2000 con obras del colectivo
californiano RTMARK y su activismo anticorporativo, La conquista de la ubicuidad (10) Donde y durante
http://www.2-red.net/dondeydurante/, comisariada por Juan Martin Prada, Cyberfem de Ana Martinez
Collado http://ciberfem.com, o la fundamental de Nez_Condition. Arte and Global Media comisariada por
Peter Weibel y Timothy Druckrey (11), un evento multi-local en la Red que tuvo lugar simultdneamente
en Karlsruhe (Alemania) y Graz (Austria), exposiciones ya muy lejos de Les Inmateriaux de Lyotard, 1986
— todavia en el marco del arte de la telecomunicacién -, que plantearon la necesidad de unir los conceptos
de exposicién y museo con los de pantalla de ordenador y obra virtual. Y que intentaron dar respuesta
a preguntas como: ;Cémo incorporar a un espacio publico, un museo, un centro de arte, lo que nace
como obra de uso individual y privada? ;Cémo objetualizar y hacer presenciales obras cuya razén de ser
es su presencia en la Red? ;Cdmo transformar el sistema estético “cerrado” del objeto artistico propio de

la modernidad hacia un sistema abierto posmoderno de “campos de accién”?

No sélo nos encontramos con un nuevo “modus operandi” casi como el dltimo eslabén de la “historia
de las vanguardias “ como apunta Rachel Green en su “Una historia del arte en Internet” ( hzp.//alpeh-
arts.orglpens/greene_history.html), sino con una manera “revolucionaria” de percibir y recibir el arte
que parece definitivamente dar la razén a Walter Benjamin cuando en sus proféticas palabras de 1936
anticipaba una contemplacién de la obra de arte en la que el valor de “culto” (y el del aura) fuera sustituido
por el de “exposicién”: «La época de la reproducibilidad técnica desligé al arte de su fundamento cultual,
extinguiendo para siempre el brillo de su autonomia» escribié Benjamin , pero sélo ahora - y nos referimos
bésicamente al arte virtual o digital tanto versién “on- line” como “off-line” - podemos calibrar en su justa

medida su verdadera dimensidn.
Dentro de este radical cambio de paradigma en torno a esta imagen-tiempo, no un tiempo “cronolégico”,

es decir, el tiempo que se comunica a través del conocimiento, sino un tiempo “crénico” (de cronos), un
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tiempo estratigrafico y por capas que habita el reino de la pura memoria y proporciona a la percepcién
un potencial visionario nos centraremos en una lectura cultural y geopolitica de lo digital, la que la hace
casi subsidiaria del nuevo régimen global, un régimen, al decir de tantos filésofos, sociélogos y estudiosos
del tema, entre ellos Arjun Apadurai, Néstor Garcia Canclini, Frederic Jameson y Manuel Castells (12),
representado por las nuevas teorfas de la informacién dentro del capitalismo multinacional, la sociedad
de consumo, la sociedad de los media, la sociedad electrénica de las “altas tecnologias” o, lo que José Luis

Brea denomina en E/ Tercer umbral (13), el capitalismo del conocimiento.

En pocas ocasiones, el impacto directo de un nuevo medio - Internet - en la formacién de imdgenes,
representaciones y opinién publica en nuestras sociedades se debe de forma tan directa al efecto de
las nuevas tecnologias de la comunicacién. La energia que habia dominado la revolucién industrial es
ahora desplazada por la informacién y por el proceso. Y si la informacién y el conocimiento habian sido
elementos esenciales en cualquier proceso de descubrimiento cientifico y de cambios técnicos, estamos
ahora atravesando un momento en el que el “nuevo conocimiento” busca primariamente la generacién

de conocimiento y de proceso de informacién.

Estamos sin duda ante una nueva estructura social, la sociedad de los flujos, en el sentido de que los
flujos estdn constituidos no sélo de informacién sino de todo tipo de materiales de la actividad humana
(capital, trabajo, mercancias, imdgenes, viajeros), una sociedad nefworked que representa un cambio
cualitativo en la experiencia humana, un cambio de roles entre la naturaleza y la cultura. Esta es la razén
por la que informacién es el ingrediente clave de la organizacién social por la que flujos de mensajes e

imdgenes entre nerworks constituyen la base de nuestra estructura social.

Estamos, en efecto, tal como apunta Peter Weibel, ante una nueva comunidad “on-line” con una
economia global no basada en productos, sino en el tiempo. La Red activa un desplazamiento de la
economia; ya no pagamos por el producto sino por su uso cuantificado en unidades de tiempo. Lo cual
da lugar a un cambio en los poderes centrales del desarrollo econémico que se distancian de los primeros
sectores de la produccién hacia los sectores secundario y terciario de las dreas de distribucidn, servicios,
comunicacién e informacién. La red dentro de este “capitalismo desbordado” habria también estimulado,
segiin uno de los defensores del “trabajo inmaterial” Maurizio Lazzarato (15) las nuevas economias del
“dese0” y consiguientemente la ampliacién del campo imaginario del consumidor en la busqueda de

produccién de “nuevas subjetividades politicas y mundos alternativos”.

Estas serdn algunas de nuestras premisas de partida, y nuestra reflexién sobre lo virtual no la vamos a
acometer desde una posicién de “tecnofilia”, sino desde una perspectiva epistemoldgica y también, desde
una lectura social, cultural y, en Gltimo término, geopolitica. Y siempre partiendo del hecho de que lo
virtual puede desempenar un papel “ético” en el desarrollo de la globalizacién al poner de relieve factores
humanos y subjetivos mds que cualquier otra forma anterior de arte. El arte virtual puede en efecto
impactar en una visién critica de la globalizacién que nos ayude a comprender los multiples cambios

existenciales a los que estamos asistiendo en un momento de “gran aceleracién”.
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En este contexto cobran todo su sentido autores como el fildsofo e historiador de las ciencias francés
Michel Serres (16) cuando sugiere nuevos mapamundis para habitar “virtualmente” el mundo global:
“Las pdginas del antiguo atlas de geografia se prolongan en redes que se burlan de las orillas, de las
aduanas, de los obstdculos naturales o histéricos, cuya complejidad dibujaban no hace tanto los fieles
mapas’, Pierre Lévy, cuando el texto ;Qué es lo virtual? (17) propone reinventar lo virtual desde “la
virtualizacién” como aquello que afecta a cuerpos, economias, sensibilidades e inteligencias y que no
reproduce ni copia la realidad sino que la crea, y Tiziana Terranova que en Network Culture .Politics for
the Informarion Age investiga la dimensién politica del la cultura nerwork y explora lo que estas nuevas
formas de comunicacién y organizacién significan para el entendimiento del poder y la politica: «<En la
era — sefiala la autora - de las listas de e-mail de los web-blogs que ponen juntos a usuarios, consumidores,
trabajadores y activistas alrededor del globo, qué clase de subjetividad politica — se pregunta la autora
- estd emergiendo? ;Qué clase de politica se hace posible en un tiempo dominado por la informacién
y por la saturacién de los media? ;Qué estructuras de poder y control operan en un sistema como el de

Internet?» (1 8) .

También son pertinentes las teorias de autores como Danilo Martuccelli que en “La Face sombre de la
mobilité” sostiene que lo real, en su versién mds depurada, estd asociado a un mundo cada vez mds “lejano
e inaccesible” simbélicamente hablando, pero que al mismo tiempo guarda el monopolio de la definicién
socialmente legitima de lo real: «La zona de vida identificada con lo real seria la de los grupos superiores, o
mejor, el universo de los signos en los que se considera que viven los poderosos. Identificado con el mundo
de los poderosos el tipo-ideal de real estd hoy asociado al menos a tres grandes elementos: lo inmaterial, la
sobreactividad y la movilidad. Y detrds de las fronteras que trazan lo real asi concebido se aloja la idea que

la vida, la verdadera vida, estd amamantada por estas caracteristicas» (19).

Es bajo esta dimension expandida y desterritorializada de lo virtual que encuentran su sentido las
obras de artistas como Antoni Abad, Danika Dakic, Sandra Sterle, Coco Fusco, Ricardo Dominguez,
Ana Navarrete, Pat Badani, Daniel Garcia Andtjar y Heath Bunting que se sirven de este medio global,
desterritoriazado y expandido que es el Nez-art para formular reflexiones a algunos de los grandes debates
y conflictos que surgen en el mundo global, un mundo en el que la nueva disciplina de “geografia del
arte” (y los conceptos de lugar, territorio, frontera, migracién, desplazamiento, migracién, nomadismo,
localidad y territorio) parece imponerse a una historia del arte todavia anclada en un arte material,

auténomo , aurdtico y con valor “cultual”, segiin terminologfa de Walter Benjamin.

1. Lo global y lo local: Antoni Abad

La Red borra, en efecto, la barrera entre lo global y lo local al permitir que existan juntos, superpuestos,
indiferenciados. De hecho borra el rastro de cualquier lugar. En este marco habria que situar algunos
trabajos de Antonio Abad que se valen de las comunidades electrénicas y virtuales para visibilizar algunos

de los factores mds tipicamente “globales”.
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En 2005 Abad present6 el proyecto Canal*GITANO, un espacio publico digital en el que se
ejemplifican los conceptos de globalidad y tecnologia. El artista se sirvié de Internet, en concreto de un
sistema patrocinado por Nokia Imaging en el que un teléfono moévil de dltima generacién con cidmara
integrada servia para que veinte miembros de la comunidad gitana de Lleida enviaran a Internet en
tiempo real imdgenes, textos y sonidos, asi como conversaciones telefénicas fruto de sus recorridos por los
espacios publicos y privados de la ciudad. El resultado de ello se puede consultar en la pagina web www.
gexe.net/gitano con servidores en el propio espacio expositivo en el que también se podian ver retratos de

gran formato de sus protagonistas que se convertian en los auténticos creadores de la obra.

Porque, como dice Abad, lo importante es dar voz y visibilidad a colectivos tradicionalmente apartados
de las instituciones de la alta cultura. Y si hasta cierto punto resulta ficil referirnos a la actitud de Antoni
Abad como la de un multiculturalista en plena “era global”, creemos pero que la suya, mds que la de
“multiculturalista” ( siempre con el peligro de imponer al “otro” su privilegiada universalidad bajo forma
de un racismo “con distancia”) podria definirse con el concepto que los nuevos tedricos culturales definen
como “interculturalista” donde lo que cuenta bdsicamente es el intercambio (o mejor interaccién entre
culturas, en este caso la cultura de los gitanos y la de los “payos”), un intercambio en el que, como en
el caso de Abad, desaparecen las etnicidades de los diferentes participantes en favor de sus identidades

humanas universales, de sus creatividades y potencialidades.

2. Lo virtual y lo n6mada-sedentario en Danica Dakic

En el trabajo Go Home, Danica Dakic y Sandra Sterle www.project-go-home.com, coincidiendo con
traslado de las dos artistas en una nueva casa en Nueva York para convivir juntas durante cuatro meses,
proyectan la idea del hogar en un territorio virtual, ubicuo, sin fronteras, con la consiguiente perdida de

contacto con lo real y la alteracién de las relaciones intersociales.

Como afirma el fildsofo Michel Serres en el ensayo Arlas: «Después de nacer, patéticamente unidos
a una tierra local, heridos para siempre al alejarnos de sus amores, sin embargo, fuimos felices al pasar,
no hace tanto, por ochenta lugares dando la vuelta al mundo (...). Hace algtin tiempo que hablamos
con los confines de la Tierra; las imdgenes que llegan de alld nos han dejado de sorprender. Separados
por mil leguas podemos reunirnos en una videoconferencia, incluso trabajar juntos. Nos desplazamos sin
movernos un solo paso ;Ddnde se celebra esta conversacién? ;En Paris? ;En nuestra habitacién?. ;En algin
lugar intermedio? No. En un lugar virtual. Las antiguas cuestiones de lugar: donde hablamos td y yo,
por donde pasan nuestros mensajes parecen disolverse, como si un nuevo tiempo organizara un espacio

diferente. En él, el ser se expande» (20).

A lo largo de estos cuatro meses, la casa de Nueva York de las dos artistas operé como un punto de
enlace para reuniones y seminarios en forma de cenas cuyos diferentes invitados (arquitectos, sociélogos,
escritores, historiadores del arte, inmigrantes de Nueva York y de Europa del Este), exponian sus ideas,

planteando cuestiones en torno a los conceptos de la globalizacién, de nacionalismo, de identidad, de hogar
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o de inmigracién. Estos “dinners” tomaron incluso la forma de tele-conferencias emitidas simultdneamente
en vivo por la Web, como por ejemplo, el titulado Imagined Homes: nationalism and globalization with
guest artist Milica Tomic and theorist Branimir Stojanovic, emitida entre Belgrado y Nueva York. Como
sostiene Roxana Marcoci, «las artistas utilizan el espacio real de su residencia y la casa virtual del Internet
(que les ha servido como un lugar para el video y experimentacién fotogrifica, textos transatldnticos,
recetas, un calendario de eventos, y una habitacién de chat), para asi revelar la relacién dialéctica entre el

hogar y el poroso concepto de la identidad» (21).

3. Lo virtual y lo antropolégico: Ana Navarrete y Coco Fusco

Ese uso social de las redes telemdticas en una manera de combinar arte y tecnologia desde una vertiente
antropoldgica y socioldgica, se puede analizar en dos nuevas obras “on-/ine” de Ana Navarrete y de Cuco

Fusco y Ricardo Dominguez.

En Turista fronterizo (www.turistafronterizo.net) presentado originariamente en el marco del Size en
Tijuana los artistas Coco Fusco y Ricardo Dominguez utilizaron Internet para explorar diversos rasgos
de grupos sociales habitantes en la frontera Tijuana - San Diego. Los artistas disenaron un juego bilingiie
espanol/ inglés, una suerte de juego de la oca virtual usando el Internet basico (Hyper Text Markup

Language) (HTML) de fécil uso como Monopoly o la versién mexicana Turismo.

Y tal como afirman los artistas, el acto de crear un juego virtual que actia como un espejo refractario
del espacio sociocultural de la frontera mexicano-americana busca seguir los pasos de los Surrealistas y los
Situacionistas. El interés de los Surrealistas en juegos derivados de su creencia de que la creatividad puede
ser una experiencia compartida y que el grupo de juego puede funcionar como un modo de exploracién y
“El juego de la guerra” del situacionista Guy Debord (1987) apuntan hacia las conexiones estructurales

entre el juego, el arte y la guerra.

Por otra parte, el proyecto “on-line” y “off-line” de Ana Navarrete N-340 www.n340.org/ surge de la
necesidad de hacer un uso politico de las diferentes tecnologias de la informacién y de la comunicacién (TIC)
como una estrategia para mostrarnos uno de los rostros mds perversos y alarmantes de la globalizacién:
el que afecta a las personas de color, a las mujeres y al conjunto de migrantes. De ahi el tomar como eje
argumentativo una carretera nacional (a modo de arquitectura ligera y flotante), la N-340 como un lugar
de transito masivo de mercancias y cuerpos con empresas, cadenas de servicio y prostibulos. Una carretera
que permite visibilizar como los cuerpos de las mujeres migrantes son mercancias que producen altos

beneficios, con un papel importante en la produccién y reproduccién del capitalismo globalizando.

La actitud de Ana Navarrete respecto a la imagen electrénica, como ocurre también con Ursula
Biemann desde le video en obras como Performing the Border, 1999, una reflexién sobre la sexualizacién
de la regién fronteriza o Europlex de 2003 que proyecta la misma temdtica en los limites fronterizos entre

Ceuta y Marruecos, se asemeja mds a un “agente social” que lidera una critica conceptual y feminista a
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partir de las representaciones del “cuerpo” en el ciberespacio (es la tecnologia la que acabaria construyendo

el género, la raza y la diferencia de clase).

A modo de conclusién

Han pasado sélo diez anos desde que la Red irrumpiera en el campo del arte ocupando un lugar
prioritario en el espectro de las nuevas tecnologias. Y haciendo balance pensamos que lo mejor que le
ha pasado a la Red no han sido tanto sus progresos tecnolégicos como la Web Semdntica 2.0, sino la
posibilidad, a través de los “espacios fronterizos de la pantalla” o de los diferentes usos de la interfaz,
de visibilizar —desocultando poéticamente - las geografias de la Red y del ciberespacio que la contiene,
trazar las cartografias de sus no-espacios topoldgicos, moverse en la pura paradoja de “habitar” un lugar

no espacial.

Mis pero cualquiera de los programas de “traza-rutas” que circulan por el ciberespacio capturando su
cartografia (me remito al navegador Web Stalker, un software de lectura y manipulacién de informacién
en la World Wide Web que escanea los hipervinculos en las pdginas web) pensamos que lo importante es
como a través de estos impulsos cartografiadores se consolida una estética de “cartografia critica” o, dicho
de otro modo, un mapa topogréfico de relaciones simbélicas en el seno de la sociedad global. De ahi la
necesidad de sustituir, tal como sugiere Lev Manovich en su texto 7he Lenguage of New Media (22) el

“interfaz como un medio fisico” que actta entre el hombre y el ordenador, por el “interfaz cultural”.

Es cuando, siguiendo de nuevo a Lévy, hablariamos no ya de lo virtual (como un modo particular
de ser que nada tiene que ver con lo falso, con lo ilusorio, con lo imaginario) sino de una serie de
procesos implicitos en lo virtual: algunos de cardcter filoséfico como la virtualizacién, otros de cardcter
antropolégico (la relacién entre procesos de hominizacién y virtualizacién) y otros sociopoliticos en el
sentido de que la comprensién de las mutaciones contempordneas permite convertirnos en actores de
ellas. Es desde este punto de vista que la virtualizacién no seria ni buena ni mala ni neutra. M4s bien se

presentaria como el movimiento de convertirse en “otro” (23).

Como tedrica e historiadora del arte interesada en constatar, detectar, los cambios y paradigmas que
surgen en el arte global estoy cada vez mds convencida que el NVez-art (o Net-condicién) supone hacer una
tabula rasa respecto a todo el arte del pasado. Una tabula que permite retomar ciertas ambiciones utdpicas
y revolucionarias a las que aspiraban las vanguardias histéricas y a las que parecian haber definitivamente
renunciado un buen nimero de experiencias posmodernas todavia centradas desde su materialidad en una
“economia de mercado”: usuarios convertidos en productores, un trabajo a través de distintas fronteras
geogrificas, directo intercambio informativo mds alld de cualquier filtracién a través de los mass media,
comunicacién libre para todo, estructura de no-lugar, usuarios multiples, juegos en red o comunicaciones

no locales.

Ambiciones que nos llevan a hablar en dltimo término ya no en la “sociedad de la informacién”, sino,
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como sostiene Peter Weibel, en la sociedad “mas alld” de la informacién, la sociedad de nuestro milenio
(esta nueva revolucién operada en los dmbitos econdémico, social y cultural) y en todas las connotaciones
politicas que de ella pueden derivar. Porque la Red es dentro del amplio abanico de la imagen electrénica
(desde la fotografia, el video, las instalaciones interactivas de computadores) la forma de arte con la que

se vinculan las mds altas esperanzas politicas.
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Resumen

El desarrollo de la red Internet ha venido acompafado de una intensa proliferacién de nuevas
manifestaciones artisticas que han hecho de ella su espacio principal de actividad. Muchas de estas
iniciativas derivan hacia la mds amplia critica social y el activismo politico. En esta ponencia se analiza la
dimensidn social y critica de las précticas artisticas en la red Internet, valorando, entre otros aspectos, su
relacién con el “hacktivismo” y con las acciones multitudinarias de disensién “online” como las “netstrikes”.
Asimismo se describen algunas estrategias de actuacién critica, como las basadas en la actualizacién de la
détournement situacionista en el Ambito de Internet, las centradas en andlisis criticos de la “web social” o

las vinculadas al uso de tecnologfas “locative media” entre otras muchas.

Abstract

The development of the Internet has happened with an intense proliferation of new art practices that have
adopted the Web as their main field of activity. Many of those initiatives move on to the wider field of social
criticism and political activism. This paper analyses the social and critical dimensions of the artistic practices in
the Internet, considering, among other aspects, its relationship with “hacktivism”, and with the multitudinary
online actions as the ‘netstrikes”. It also describes some of the strategies of critical action as those based on the
update of the Situationist détournement in the field of the Internet; those that are focused on critical analysis

of the “Social web” or the ones linked to the locative media technologies, among others.
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1. Net-art como tecnologias de la disensién

Una gran parte de la creacién artistica desarrollada en la red Internet asumid, desde sus inicios a
mediados de la tltima década del pasado siglo, la tarea de convertir en su objeto de reflexién principal los
potenciales de transformacién social y politica inherentes a ese nuevo medio. Pensar socialmente a la red
Internet, analizar politicamente sus dindmicas de funcionamiento, sus exclusiones, o las formas en las que la
comunicacién podria en ella conseguir liberarse de la colonizacién por parte de los intereses econdmicos, se
convertia en el compromiso principal asumido por algunos de los artistas y colectivos mds comprometidos

de esa nueva corriente de la creacién artistica digital que fuera bautizada en 1995 con el término “net.ars’.

Asi, y retomando muchos de los objetivos planteados por iniciativas vinculadas al arte conceptual mds
politizado y comprometido iniciado décadas atrds, un amplio sector del llamado nez.art reclamé el papel
de la creacidn artistica mds alld de la reflexién sobre los significados dafados, perdidos o improbables en
la sociedad del consumo, llevando a cabo una intensa reflexién sobre los procesos de inclusion del sujeto
en la cultura y economia de las redes, de su adaptacién a ella, asi como de lo que la red Internet ofrece

como nuevas posibilidades para la critica y la transformacién social.

Los defensores de esta nueva implicacién politica del pensamiento creativo partian del convencimiento
de que las précticas artisticas eran las mds capacitadas para integrar en nuestra cultura las nuevas
tecnologfas, para calibrar la dimensién auténtica del campo de sus posibilidades sociales. Se planteaba, de
esta manera, un intento de definir social y politicamente al medio Internet, aceptando ya que la tnica via
efectiva de transformacion social era la proliferacién de las lineas de resistencia a las formas existentes de
poder, mds que buscar su imposible derrocamiento, y que esa resistencia sélo podria ser ya ejercida desde
dentro, empleando los mismos mecanismos y escenarios en los que el propio sistema se desarrolla. Con lo
que, frente a su propuesta de divergir frente al objeto técnico, se promulgaba el reconocimiento de que

toda politica efectiva debia ser necesariamente técnica.

Apropiarse de la red Internet interviniéndola criticamente significaba nuevamente invertir los roles de
actuacién tradicionales de la prictica artistica y de sus sistemas de mediacién, hacer que el arte perdiese su
autonomia, que la imaginacién creadora se concentrara en sus potenciales mds directamente aplicables a la
accion politica directa y a la transformacidn social. Obviamente, esto suponia, a su vez, una nueva disolucién
de lo que entendemos como practicas artisticas en la cada vez mds amplia esfera de las actividades del
nuevo activismo politico digital. Lo cual recuperaba, en cierto modo, la actualidad de aquella propuesta
situacionista que optd por la supresién del arte mediante su realizacién, es decir, un retorno a la idea
de que la revolucién cultural deberia tratar de producirnos a nosotros mismos, y no tanto cosas que
nos sirvan (1). Podriamos, incluso, llegar afirmar que no hay, que no ha habido arte en la red sino m4s
bien un uso “artistico” de ella, al igual que no podia haber pintura o musica situacionistas, sino “un uso

situacionista de estos medios” (2).

Retomando los principios del arte conceptual mds combativo, el nez.art se presentaba como una nueva
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forma de pensar lo social, de evidenciar criticamente las leyes del intercambio que determinan los usos
dominantes de las redes telemdticas, en base a nueva asociacién del régimen técnico con una forma de
discrepancia sobre él mismo. Pues el mds comprometido nez.art, en oposicién al impulso generalizado en
la industria del espectdculo y también en mucho del arte actual, pretendié siempre trabajar criticamente
en el medio y no mds (siguiendo la exigencia de Mcluhan) en la manipulacién de las ilusiones que aquél
conlleva (3). Una extrema dificultad desde la que el ner.art emergia y desde la que se justificaba como

préctica no caduca, dado que su tiempo seria el interminable de la disconformidad y la disensién.

Una materializacion, pues, de un pensamiento social que tomaba forma como intervencién artistica
en esas redes en las que acontecen hoy las pricticas de produccién y de vida globalizada. La critica
lanzada lo serfa, fundamentalmente, a los medios de produccién del significado que en ellas operan, a sus
politicas, a sus formas de negocio, a sus contradicciones insolubles que se concilian en el acontecer de sus
funcionamientos. Net.art como el intento de acabar con la imposicién de significados y con la creacién
de dependencias que organizan la red, que la nutren y la mantienen. Quizd, no obstante, sélo se trate de
pequenos intentos de deshacernos de los influjos del fascinante poder de la indiferencia que caracteriza
nuestra época. Su capacidad de actuacién critica, sin embargo, no se centra en la investigacién de los
significados proyectados por la red, sino el estudio de las condiciones que permiten su construccion; es

decir, el net.art podria ser definido, precisamente, como el proceso de comprensién de esas circunstancias.

Précticas artisticas que no podrian ser, por todo ello, adecuadamente entendidas como algo a lo que se
accede a través de Internet, que es presentado en Internet o que Internet contiene, sino como algo que en
realidad busca contener a Internet, que la estudia, indica y presenta. Su estrategia central tendria, en este
sentido, una estrecha relacién con una estrategia de invaginacién: contener el espacio de las redes en vez

de ser contenido por él, apropiarse de ese espacio en vez de ser presentado en él.

En realidad, el nez.art més socialmente comprometido y punta de lanza de las mds ambiciosas précticas
ciberactivistas, habria operado, en este sentido, una inversién ya ensayada por las propuestas del arte
conceptual mds comprometido social y politicamente. Sus planteamientos no tratarfan de crear un
espectculo o una obra que trate acerca de las condiciones sociales de lo que acontece y se gestiona en el
campo de las redes, sino en presentar a las propias redes como un espectdculo en si mismo, procurando
intervenir en la articulacién real de sus sistemas de produccién y circulacién de significados y de sus

procesos, desvelando c6mo acttian las nuevas formas digitales del poder.

La labor de la obra de nez.art no serfa la experimentacién de un nuevo medio sino, més bien, de nosotros
mismos en él. De aqui la razén de que sus mejores propuestas ofrezcan, sobre todo, tomas de postura
frente al medio que ellas mismas constituyen, o del que forman parte. Su experiencia es la conciencia del
propio medio y en este hecho radica su verdadero alcance politico. Sélo asi pareceria posible pensar en
las posibilidades de las practicas artisticas para una recomposicién ecoldgica de la comunicacién. Con lo
que la tarea pendiente para el net.art es un necesario proceso de conversién en tema del proceso medial
mismo, romper los ensamblajes que nos unen a ¢él, generando conciencia critica de algo que es mucho

més que un medio de transmisidn, a través, precisamente, de constituirlo como actividad.
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Definida la evolucién de las redes hoy mediante los principios propios de la Web.2.0 (red social,
comparticién, didlogo, comentario, redes entre iguales o P2P, etc.) se consigue presuponer en todo
momento la autonomia ideoldgica de sus tecnologias como valor primordial de la vida en las sociedades
tecnoldgicamente mds desarrolladas. Quizd por esta razén, lo que resulta evidente es que en la red de hoy
es cada vez mds dificil distinguir entre validez o campo de sentido y violencia simbélica. Ello explicaria
que una finalidad primordial en el futuro de las précticas artisticas “online” sea, precisamente, el de

revelar, desde el campo de la produccidn artistica, esa distincién.

2. La presencia disconforme de la multitud

De gran importancia en la evolucién del activismo digital desde mediados de la tltima década de los 90
ha sido la sinergia entre la actividad politica de disensién en las redes y la desarrollada en el espacio real de
las calles. Una progresiva sintesis de los movimientos sociales con la tecnologia; un intenso compromiso

de la accién creativa colectiva en el campo de la red con la critica cultural y politica.

Invirtiendo la capacidad de los sistemas propios de la globalizacién medidtica para el desarrollo de
una homogeneizacién siempre impositiva y extenuante del mundo en una misma légica cultural y de
mercado, el activismo reciente ha planteado el aprovechamiento de las nuevas tecnologias informaticas
para la promocién de un pensamiento critico generado en la aportacién de voces desde una infinita
multiplicidad de contextos. Un pensamiento fundamentado en la libre proliferacién del intercambio
de ideas y experiencias sobre los conflictos politicos y socio-econdémicos a nivel mundial, para dar lugar
al desarrollo y configuracién de lo que se ha venido a denominar una “globalizacién desde abajo” (4),
centrada en la produccién de interacciones sociales criticas y colaborativas a través de los sistemas de

comunicacién interpersonal mds habituales (sobre todo la red Internet).

Casi todos los investigadores reconocen el importantisimo papel que en el desarrollo de la teoria y
préctica activista en Internet tuvieron algunos grupos “artisticos” especialmente activos a finales de la
década de los 90, como el Electronic Disturbance Theatre (EDT) o “TMark. Incluso, el “Hacktivismo’,
término resultado de la combinacién de las palabras “hacker” y “activism”y, seguramente, la mds importante
propuesta contracultural centrada en la reclamacién del derecho de los usuarios a un acceso libre a toda
la informacién, fue entonces definida como “una convergencia entre activismo, arte y comunicacién
computerizada® (5). De hecho, destacados miembros de esta corriente, como Ricardo Dominguez,
denominaron a algunas de sus ciber-protestas “performance art” en Internet. Indudablemente, el concepto
de prictica artistica no puede aqui ser entendido mds que como un modelo de préctica social critica, de

resistencia dentro de la tecnocultura.

Y mads alld de una valoracién de las posibilidades pragmadticas de este proyecto digital profundamente
desregulado y carente de centro neurélgico (originariamente mds basado en 7he Temporary Autonomous

Zone de Hakim Bey y de una cierta lectura de las “nomadologias” de Gilles Deleuze y Félix Guattari (6)
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que en los principios de representatividad politica cldsica) estd claro que lo que se trata de hacer notar
es, fundamentalmente, la presencia de una multitud critica, su queja, su capacidad para el ejercicio de la

disensién.

Por lo general, la mayor parte de las estrategias propuestas por el nuevo activismo digital fueron el
resultado de una tarea de traslacién de las tdcticas de actuacién activista callejera al mundo de Internet, de
las que la llamada “sentada virtual” (virtual-sit-in) es, seguramente, su ejemplo mds explicito. Se produce
este tipo de accién cuando un grupo numeroso de personas acuerdan bloquear el acceso a un website
elegido como objetivo del ataque dejindolo inoperativo durante una cierta cantidad de tiempo. La forma
de llevarlo a cabo es a través de recargas continuas de la pdgina elegida en los ordenadores de los miles de
participantes (a veces mediante diversas aplicaciones informdticas disenadas a tal efecto) saturando asi el
servidor que la aloja. Si el ndmero de personas que participa de forma simultdnea es lo suficientemente
grande, puede llegar a producirse una ralentizacién de aquél hasta bloquear el acceso a la pdgina atacada.

La pantalla del ordenador se concibe, asi, como espacio posible para una accién comin de protesta.

Son muchos, desde luego, los ejemplos que podemos poner de este tipo de manifestaciones pacificas
“online” o netstrikes. Desde 1995, cuando tuvo lugar una de las primeras (la promovida el 21 de diciembre
por el grupo Strano Network en protesta por los experimentos nucleares franceses en Mururoa, y que
consiguié ralentizar el funcionamiento de algunos sitios de internet del gobierno francés) se han sucedido
decenas de ellas. Quizd la mds conocida sea el proyecto SWARM (1998) coordinado por el grupo Electronic
Disturbance Theather, mediante el que se consiguié bloquear temporalmente, mediante un appler de
Java llamado Floodnet, diversos websites institucionales como el del Pentdgono estadounidense, el de la
Bolsa de Frankfurt y la Web de la presidencia mexicana (en un claro apoyo a la causa zapatista). Resulta
enormemente revelador que Carmin Karasic, la ingeniera de soffware que disend la aplicacién Floodner

insistiera en que “esto no es ciber-terrorismo, es, mds bien, arte conceptual” (7).

La adscripcién de este tipo de acciones al concepto “arte” (es obvia la importancia, como canalizacién
de esta conexidén, que “Infowar” fuese, precisamente, el tema central del festival Ars Electronica de
1998) plantearia una identificacién de la prictica artistica como el diseno y canalizacién de una forma
de interaccién social especifica entendida como una accién colectiva que trata de hacer visible, como
efecto de bloqueo, lo que generalmente queda oculto en la navegacién habitual por la Web, es decir, la
experiencia del espacio compartido, la presencia critica y participativa de otras muchas personas en los

entornos remotos de las redes.

A aquella le siguieron muchas otras netstrikes realizadas contra muy diversos objetivos, como la
desarrollada contra el website del G8 en el 2001; las dirigidas contra diferentes websites del Partido
Republicano de los Estados Unidos durante la Convencién Nacional Republicana de 2004; las lanzadas
contra algunos websites de orientacién xendfoba y anti-inmigracién (8) de EEUU en julio de 2005 o
contra los websites del G8 durante su encuentro en octubre de 2006 en México (9). Entre las mds
recientes podriamos mencionar las que han tenido lugar en marzo de 2008 contra las pdginas web de

diferentes empresas dedicadas a la biotecnologia y nanotecnologia relacionadas con la industria militar
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estadounidense (10). En todo caso, la diseminacién de la informacién que precede y sigue a este tipo de
acciones, conseguir que sus motivos lleguen al mayor niimero de personas, es, sin duda, mds relevante que

los efectos, siempre temporales y, en todo caso reversibles, de la propia accién.

Mayor sofisticacion técnica que la sentada virtual implica el empleo de los llamados “bots” y “botnets”
que permiten el “rapto” por quien coordina la accién de protesta de cientos o incluso miles de ordenadores,
que serfan temporalmente utilizados para participar, obviamente sin el consentimiento de sus duenos o
usuarios, en una determinada accién de bloqueo de un derminado website, golpeando una y otra vez su
objetivo en lo que se ha denominado como distributed denial-of-service (DDQOS). Estrategias de este tipo
fueron aplicadas, por ejemplo, durante la 7oy War, mantenida por el colectivo Etoy contra la empresa
juguetera Etoys.com en 1999. No obstante, aunque los resultados de la DDOS puedan ser similares a los
de la sentada virtual, obviamente la diferencia entre esta forma de ataque y aquélla es drdstica. Mientras
que la DDOS se produce en solitario o por parte de un reducido nimero de personas, y mediante
la apropiacién no consentida de un conjunto de ordenadores, el éxito de acciones como la sentada
mediante Floodnet dependen de la cantidad de personas que participen (en aquella intervinieron en torno
a 75.000 manifestantes). De ahi, y como dejan muy claro las consignas de Critical Art Esemble, este tipo
de actuaciones en la red carecen de sentido sin la participacién masiva de personas. Para los miembros
de este grupo de activistas es el apoyo popular multitudinario lo que consigue transformar lo que podria
ser interpretado como un simple acto de vandalismo informdtico en la muestra de un ejercicio solidario
de denuncia y reclamacién de justicia (11). El resultado es una accién de protesta que sélo quiere hablar
desde la posicién de la victima, que trata, ante todo, de hacer presente la existencia disconforme de la

multitud.

Sin embargo, tanto la sentada virtual como la DDOS han encontrado una fuerte oposicién desde
dentro del propio movimiento de activismo digital, sobre todo por plantear la confrontacién mediante
el bloqueo, es decir, atentando, en cierta manera, contra la libre expresién del contrario. Si bien, por una
parte, podriamos considerar que el bloqueo o la restriccién de acceso a determinados websites seria una
forma de devolver a los gobiernos su politica de restricciones de la expresién publica de la protesta, estos
bloqueos son entendidos por amplios sectores del activismo digital como algo en contra de los principios
bésicos de los movimientos antiglobalizacién, caracterizados por una firme actitud de respeto hacia la
libertad de expresién de todo el mundo. Y eso es precisamente también lo que dificultaria su posible
conceptualizacién como prdctica artistica, dificilmente compatible con un efecto de silenciamiento

forzado de algunas de las partes implicadas en la “situacién”.

Por otra parte, muchos de los “swarmings” o “ciberturbas” (12) (que desde los disturbios de la ciudad
de Seattle en 1999 como protesta ante el encuentro de Organizacién Mundial del Comercio caracterizan
p &
las nuevas estrategias del activismo) lejos de ser simplemente manifestaciones de la disensién politica,
) p p
asumen connotaciones que los acercan mds a una cierta recuperacién del happening o del performance
participativo. Algunas de estas précticas de movilizacidn colectiva (a veces también se emplean, de forma

bastante inespecifica, otros términos como “flashcrowds” o “smart mobs”) (13) se orientan a la generacién
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de experimentos de relacién entre personas en el espacio publico a través de nuevos formatos de interacciéon
abierta. Basadas en acciones pensadas para desarrollarse en lugares especificos, consisten en la creacién de
situaciones conformadas por personas generalmente desconocidas entre sf, que interpretan y evolucionan
unas directrices de actuacién previamente acordadas, en un lugar concreto, tras cuya realizacidn ese grupo
de personas se disuelve (14). Un fenémeno que empezé a extenderse sobre todo a partir del afio 2003,
y que cuenta ya con una muy nutrida historia de acciones realizadas. Un conjunto de précticas creativas
y activistas que recuperan claramente algunas consignas del situacionismo de finales de los 50, como el
anteponer, frente al concepto de espectdculo, el de participacién total; contra el arte de los objetos, la
organizacién de un momento de vida colectiva. Generadas desde la apertura integradora del “swarming”
tecnolégico, difundidas viralmente a través de las cadenas de mensajes o del flujo de datos de la web,
consiguen concretarse en situaciones localizadas y contextualizadas espacialmente, abriéndose al azar de la
interaccién abierta con otras personas que en ese momento ocupan o transitan por aquel lugar. Por otra
parte, la fugacidad que las caracteriza (a veces no duran mds que unos minutos) dificulta la neutralizacién
de su carga irénica y critica al no dejar tiempo a sus involuntarios espectadores para analizarlos en términos
de algo premeditado, como distinto a algo que podria realmente suceder espontineamente en ese lugar.
Su capacidad para producirse en el interior de los flujos y lugares de la ciudad sin previo aviso rompe
y enrarece las relaciones y expectativas de las personas en relacién a esos espacios y a las situaciones

cotidianas a las que estdn habituados, creando otro dmbito de posibles relaciones sociales.

3. Liberar la comunicacién

Cada dia se hace mds presente la coincidencia entre la industria de los contenidos y la industria de
los medios, y la correlativa derivacién del mundo de los de los “worldwide media” hacia un negocio
de “infotainment” (15). Algo muy relacionado, por otra parte, con el hecho de que el concepto de
libertad haya significado para la légica del capitalismo cultural més libertad de comercio que de
expresion, siempre quedando supeditada esta tltima a la primera. Esto explicaria, al menos en parte, que
la prioridad de las iniciativas mds criticas en el campo de las redes haya estado orientada a liberar al acto
comunicativo del parasitismo de los intereses econémicos y comerciales, asi como a crear nuevas vias y
canales de comunicacién, nuevas plataformas y acciones mediante las que poder contrarrestar las visiones

hegemonicas, siempre parciales e interesadas, de los medios de comunicacién corporativos.

En cualquier caso, la lucha contra la restriccién en la libertad de emisién y acceso a la informacién
cuenta con una historia ya cargada de sucesos. De todas las iniciativas surgidas, destaca especialmente
el Hacktivism, término que empez6 a estar en boga a partir de 1998, gracias a algunos de los miembros
del grupo Cult of the Dead cow (cDc). Oxblood Ruffin, a quien se le atribuye la creacién de este término,
distingufa incluso entre hacktivism y simple [hjactivism. Si este Gltimo estaria orientado a hacer de la
red un dmbito para la difusién e intercambio de informacién para la organizacién de acciones protesta,
el hacktivism se relacionaria con las actuaciones mds transgresoras de las restricciones de acceso y de los

mecanismos de control de la red. Diseminacién, accién directa y soluciones creativas serfan algunos
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de sus principales caracteristicas. Su objetivo prioritario no serfa otro que el promover el derecho a la
libertad de opinién y expresién tal y como estd recogida en el articulo 19 de la Declaracién Universal de
los Derechos Humanos de la ONU. Considerado el Hacktivism como “el uso de la tecnologia para hacer
avanzar los derechos humanos a través de los medios electrénicos” (16) no es extrafio que la aceptacién de
este conjunto de pricticas e intervenciones encuentre un amplio respaldo social e institucional, incluso
procedente de algunas fundaciones altamente representativas del capitalismo financiero e industrial a

nivel internacional.

Sin embargo, son muchas las intervenciones que son cuestionadas como précticas “hacktivistas”, como
la modificacién de pdginas web corporativas o gubernamentales a las que se les incorporan determinados
mensajes de critica y denuncia politica. Para algunos ciber-activistas no habria Hacktivism en este tipo de
acciones de desfiguracién o modificacién de un determinado website, sino tan sélo el ejercicio (como en el

caso del bloqueo ocasionado por las nezstrikes) de una cierta censura, es decir, de un silenciar al contrario.

Por supuesto, bajo la dptica de sus efectos tampoco cabe la posibilidad de obviar las implicaciones
delictivas que se pueden atribuir a este tipo de actividades del Hacktivism. Muchas son, desde luego, las
criticas lanzadas en este sentido contra ellas, sobre todo, como es 16gico, procedentes de los gobiernos e
instituciones més frecuentemente atacadas, que tratan de eliminar cualquier matiz bajo el que se pudiera
diferenciar este tipo de desobediencia civil electrénica de una accién de criminalidad o de mero vandalismo
electrénico, exigiendo la incorporacién de estas actuaciones a los registros policiales de actividades
delictivas. En efecto, se detecta un importante cambio en los tltimos afios en la forma de conceptualizar
este tipo de précticas (sobre todo en EEUU después del 11S) tendiéndose a la progresiva eliminacién de

toda distincién, tanto en los medios oficiales como a nivel legal, entre Hacktivism y Cyberterrorism.

Parece incuestionable que el Hacktivism, con su apego a la accién simbdlica es fécilmente relacionable
con el campo del arte y, de hecho, han sido asimiladas muchas de sus intervenciones y propuestas al
amplio campo del net.art. Para los defensores de las propuestas hacktivistas las diferenciaciones entre
net-art y net-activismo apenas serfan posibles. Considerar al Hacktivismo como prictica artistica en si
misma presupone un rechazo a cualquier divisién o separacién entre el dmbito de lo simbdlico y de
lo real en el campo de los medios, entre las referencias politicas que la propuesta artistica contendria
y las pretensiones de una efectividad politica “real”. Con lo que plantear una propuesta artistica en el
contexto del “hacktivismo” vendria a ser identificable no tanto con lo que aporta la obra como lenguaje o
expresion, sino con el lenguaje que la propuesta o accién “artistica” libera o ayuda a liberar. Se operaria asi
una cierta transposicién entre la tradicional idea del arte como expresién de lo reprimido en el individuo

a otra idea del arte que lo concibe como la expresién de lo reprimido en el dmbito social.

Pero independientemente de que consideremos a las propuestas “hacktivistas” como préicticas
artisticas o exclusivamente acciones de activismo politico, lo mds relevante es que la critica cultural actual,
ejercida en cualquiera de los dmbitos medidticos o fuera de ellos, dentro o fuera del dmbito que podamos
denominar como artistico, pueda llegar a encontrar en la actividad del Hacktivism un cierto modelo de

conducta, en la valoracién de su capacidad de reescribir cddigos y reprogramar sistemas, para abrirlos o
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hacerlos colaborar en los flujos de una apertura informativa y de comunicacion, ya que aquellos, en un
contexto biopolitico como el actual, lejos de ser meramente herramientas o instrumentos de trabajo o

produccién, son, en el fondo, cédigos culturales y programas sociales.

La intencién de abrir lo que se halla encriptado, de liberar lo que se encuentra sometido al cierre de
un sistema de propiedad privada o en la ocultacién politicamente interesada de gobiernos o estados, es,
probablemente, también un descubrir lo que la propia tendencia de nuestra sociedad a desvelar e informar,
a ponerlo todo en evidencia, realmente oculta. Quizd por ello, las estrategias de imitacién y simulacién
son tan recurrentes en el dmbito del nuevo activismo digital. Por ejemplo, muchos de los proyectos
mds comprometidos social y politicamente juegan con la adopcién de denominaciones o apariencias de
entidades corporativas y empresariales; es el caso de iniciativas como “Tmark (17), etoy. CORPORATION,
Mejor vida corp. etc. Proyectos que proponen una intensa critica a la ideologia econémica del modelo
de las “punto.com” a través, precisamente, de una estrategia de posicionamiento desde el propio sistema
criticado, apropidndose de apariencias, formas o dindmicas de tipo empresarial, haciendo un uso critico
de los propios mecanismos que caracterizan a lo que se critica, evidenciando también, probablemente, la

imposibilidad de un actuar desde otra posicién que no sea la dominante.

Pues el activismo “online” promueve un comportamiento parasitario en detrimento de la vieja estrategia
“agit-prop” (la tradicional combinacién de agitacién y propaganda). Lo que se propone es un parasitismo
caracterizado por formas de apropiacidén-replicacién de los sistemas de lenguaje y de presentacién de las
estructuras empresariales o institucionales que se quieren combatir, habitando irénicamente esas mismas
estructuras, pero sin ayudarlas a subsistir. Mds que la creacién de nuevos sistemas alternativos, se trata de
parasitar los existentes, creando extensiones y funcionalidades afnadidas que desvirtdan, imposibilitan o
revelan los intereses subyacentes a sus dindmicas de funcionamiento, o actuando en torno a estrategias
de desvio, desvirtuacion o tergiversacion, similares a las planteadas hace décadas por la détournement (18)

situacionista.

Un ejemplo de este tipo de estrategia serfa la desarrollada por el colectivo 7he Yes Men (19) en sus
simulaciones de websites de entidades y empresas, como los de la World Trade Organization, The US
department of Housing and Urban Development (HUD), ExxonMobil, Halliburton/KBR, BP, o de
la campafa presidencial de George W. Bush (20) (realizada en colaboracién con “Tmark) entre otras.
Simulaciones que, unidas a la utilizacién de direcciones URL ambiguas que incitan a la confusién
(21) tratan de convencer a sus visitantes de que se hallan ante el website auténtico de esas entidades y
corporaciones. Sin embargo, en esos falsos sitios el usuario leerd textos y verd imdgenes que le revelardn
verdades e intenciones ocultas, incluso presuntas actividades criminales perpetradas por esas instituciones

y empresas y en su mayor parte desconocidas por la opinién publica.

Siguiendo una via de trabajo similar, el grupo Les liens invisibles, integrado por Clemente Pestelli y
Gionatan Quintini crearon, siguiendo estrategias imitativas que ya habian ensayado en proyectos como

Fake is a Fake (2008), el sitio Peking 2008, que simulaba el sitio oficial de los dltimos juegos Olimpicos
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(22). No obstante, al hacer clic sobre cualquiera de los enlaces de esta falsa pdgina oficial, s6lo aparecia un
video en el que se denunciaba la represion politica china. También aqui se operaba a través de una estrategia
centrada en torno a la falsificacidn, a los poderes criticos y subversivos de la simulacién-imitacidn, a través
de los efectos de la ubicuidad y reconocibilidad de los signos de la actualidad globalizada. La falsificacién
y la confusién permite hablar, hacerse oir, denunciar y escuchar lo que queda generalmente soterrado
y oculto en los discursos institucionales; como se lee en ese video que constantemente se abre ante el
equivocado usuario de la falsa pdgina oficial Peking 2008: “power never speaks the truth”. Propuestas de
tergiversacion que parecerian responder a aquella consigna de Hans Magnus Enzesberger: “la cuestién no
es si los medios estdn manipulados, sino quién los manipula. Un plan revolucionario no requeriria que

desaparecieran los manipuladores, al contrario, debe hacer a cada uno un manipulador” (23).

4. La reflexién sobre “lo comin”

En el actual replanteamiento de lo que significa “lo comdn” en nuestros dias nada parece haber actuado
con mds fuerza que el movimiento del soffware libre. Es mds, cada vez cobra mds fuerza la conviccién de
que los principios fundamentales del modelo de cédigo abierto son aplicables a cualquier servicio o bien.
Aplicabilidad que supone siempre la transformacién de un determinado modelo de produccién en uno
altamente distribuido. Sin embargo, “lo comin”, en vez de interpretarlo como algo que pertenece a todos,
preferimos entenderlo usualmente como aquello que no es de nadie y, por tanto, aquello que carece de
valor, como lo que no existe, al hallarse fuera de los sistemas de apropiacién e intercambio de mercancias
que conforman el sistema de mercado. De ahi que redes como las P2P (“Peer-to-peer”, o red entre iguales)
en las que deberia circular “lo comdn”, se hayan convertido en paraisos de la comparticién ilicita de
archivos protegidos por derechos de autor, como peliculas, musica o videjuegos. Por eso, el empleo de
este tipo de redes para la pirateria digital es, precisamente, la mayor amenaza de este tipo de redes, cuya

evolucidn, atin para usos completamente distintos, estard cada vez més controlada y obstaculizada.

Tratando de evidenciar, sin embargo, las posibilidades y potenciales sociales de este tipo de redes,
algunas propuestas de net.art recientes como don-x-change (2008) de Laura Bey, por ejemplo, tratan,
a través de una tematizacién de las formas de funcionamiento de las redes puras P2P, de elucidar los
ideales sobre los que éstas se basan: la libre cooperacién de iguales, la equipotencia de sus participantes,
la puesta en circulacién o la conformacién de una mercancia que se considera comun, la participacion
y comunicacién de muchos a muchos y su eficaz holoptismo. La pretensién de esa obra seria la de
evidenciar los potenciales emancipatorios de determinados aspectos inmanentes a la multitud conectada,
especialmente en torno a los principios de “panarquia” y de gobierno en red, asi como los enormes
potenciales sociales que este tipo de redes albergan (incluso la afirmacién de la légica P2P como un

programa politico en si mismo).

Indudablemente, tanto la licencia GPL, las iniciativas de cdédigo abierto y los Creative commons,

constituyen las condiciones de posibilidad fundamentales de las formas de produccién basadas en redes
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P2P. Posibilidades que parecen tomar cada vez mds peso en torno a conceptos como los de “produccién
P2P”, “gobierno P2P” y “propiedad P2P”. Pues las redes distribuidas que se basan en la estructura P2P
hacen posible una regulacién de las interacciones entre los participantes que, sin embargo, no restringe
la heterogeneidad de sus miembros. En realidad, toda su teoria se centra en la unidad en la diversidad, lo

que quizd se podria llegar a denominar como “un universalismo post-ilustracién” (24).

Otros proyectos comprometidos con la reflexién acerca de “lo comun” han planteado iniciativas
mucho mds directas e invasivas de los limites de la legalidad. Por ejemplo, el proyecto Amazon Noir
(2006) de Ubermorgen.com, Paolo Cirio y Alessandro Ludovico (25) consistia en que la conocida librerfa
“online” Amazon.com ofreciera al usuario, y de forma gratuita, volimenes completos de los libros en
venta. Esto se conseguia a través de una aplicacién disenada al efecto basada en una transformacién de
la funcién “Search inside the book” que la propia web de Amazon.com permite emplear a todo usuario.
De esta forma, mds de 3000 libros fueron descargados y distribuidos mediante redes P2P (Gnutella/G2,
BitTorrent, FastTrack, ed2k) entre los meses de abril y octubre de 2006.

Pero la propuesta més radical acerca de las relaciones entre redes, democracia y sistema de mercado,
fue el proyecto Voteauction (2000) de Ubermorgen.com (26), consistente en un website que ofrecia
la posibilidad de que los ciudadanos estadounidenses pudieran vender al més alto postor su voto en
las elecciones presidenciales del 2000. Esta idea de vender lo que no debiera venderse, comercializar

. <« 7 » V4 . .
aquello que es un derecho no transferible, vender un “comtn”, supone un parddico acercamiento entre
democracia y capitalismo, asi como una eficaz sitira contra la industria electoral, entendida como factor

esencial en la introduccién de la 16gica del consumo en el funcionamiento democritico.

5.La reconﬁguracién de las interacciones comunicativas

Uno de los grandes retos del nuevo activismo digital, y, también, c6mo no, de la creacién artistica mds
comprometida, es la construccidn, en las dindmicas transfronterizas de presencias humanas en los entornos
de redes, de flujos de valor y sentido independientes de las l6gicas de los mercados y de los intereses
corporativos y gubernamentales. Es decir, la produccién de dispositivos cooperativos de activacién y
desarrollo de comunidad, de medios para una comunicacién liberada. Esto justificarfa, al menos en
parte, uno de los objetivos del activismo digital hoy: que la simultaneidad de presencias humanas que
hace posible la red no sea sélo condicién para un sistema de homogenizacién, control y explotacion
econdmica, sino también una oportunidad para la coincidencia critica de personas, para el encuentro y
conformacién de un ejercicio més efectivo de la disensién colectiva. En definitiva, de lo que hablamos es

de la extraccién de los potenciales criticos inherentes al tiempo globalizado, al sistema de Le remps unique.

Y es precisamente en estos aspectos sociales de la interaccién que permiten las redes (la “mdquina
técnica” entendida como el medio entre dos sujetos) donde se ha concentrado gran parte de las
intenciones del nez.art mds comprometido socialmente. Una tematizacién de los procesos de interaccién

social desde el arte que, sin embargo, ha procurado obtener como resultado algo distinto a una accién
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meramente colaborativa de la produccién artistica. Esto es, algo que tiene poco que ver con lo que seria
un banal proceso de actuacién colectiva de tipo aditivo, como lo fueron, por ejemplo, los llamados
“caddveres exquisitos” surrealistas (entendidos como una “pintura hecha por todos”) (27), o aquellas
reactivaciones de las propuestas de escritura colaborativa con la asistencia de ordenadores iniciadas a
mediados de los anos 80. Por el contrario, en los quince anos de historia del nrez.art hemos visto cudn
fuertes han sido los intentos de infundir a los procesos de interaccién cibernética un cardcter critico-
social a través de la generacién experimental de situaciones sociales especificas o de espacios orientados al
rediseno de las formas habituales de relacién humana en el 4ambito de las redes; es decir, de desarrollo de
sistemas experimentales de interaccién humana, de formas diferenciadas de intercambio lingiiistico y de
comunicacién fundamentados en los aspectos subjetivizadores y multisignificativos propios de la préctica
del “arte”. La propuesta artistica no se plantearia de este modo como una obra a ser experimentada o
producida colectivamente, sino como el disefio de una situacién social o comunitaria concreta, como un

sistema de relaciones comunicativas reformuladas creativamente.

En definitiva, si la creacidn artistica tradicionalmente se ha definido, entre muchas de sus posibles
acepciones, como experimentacién critica en el lenguaje o como invencién de lenguajes nuevos, puede que,
en efecto, sean muchas sus capacidades no evidenciadas an para la reconfiguracién de las interacciones
comunicativas que el nuevo activismo politico digital reclama. Es razonable pensar que en los potenciales
para generar interpretacién que son propias de las mejores pricticas artisticas radique un valiosisimo
potencial para el desarrollo de unas pautas sociales mds criticas y reflexivas en el futuro cercano. Por
supuesto, bajo esta concepcién de la practica artistica se halla la creencia en que serfa posible solucionar
muchos de los problemas de la sociedad actual a través de una comunicacién publica diferente y que el
diseno de ésta podria verse en extremo beneficiado por los valores creativos, interpretativos, emocionales
o criticos propios de la experiencia artistica. Valores que se reclaman en oposicién a la tendencia
empobrecedora y restrictiva de los sistemas de lenguaje y comunicacién impuestos por la economia de la

efectividad empresarial que gobierna los usos mds habituales en la red.

Combinando, por tanto, en mayor o menor medida, la idea de “arte” con la de “comunidad, vimos
aparecer en la red, sobre todo a partir de 1997, una miriada de proyectos que en la forma de pequenas
comunidades virtuales o de entornos participativos de intercambio de opinién y lenguaje ensayaban
las posibilidades de una intima imbricacién entre conectividad, pensamiento creativo y colectividad,
disolviendo cualquier posibilidad de diferenciar entre practicas artisticas y de activismo social y
comunitario. Producir medios de encuentro y participacién colectiva suponia una nueva disolucién, en el
campo de la creacién artistica, de la dicotomia receptor-productor y también la afirmacién del potencial
creativo y emancipador de los nuevos medios de comunicacién. La creacién de medios y el disefio de
formas de comunicacién alternativas se planteaba como actividad artistica en si misma, haciendo uso de
la cada dia mayor disponibilidad de tecnologias mediales “do it yourself” y de un sin fin de estrategias

relacionables con las estrategias “tactical media” (28).

Un ejemplo de este tipo de estrategias en nuestro contexto cercano serfan la serie de propuestas de Antoni

Abad que ¢l define como proyectos “de comunicacién audiovisual celular para colectivos sin presencia
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activa en los medios de comunicacién preponderantes” (29) y en los que diferentes colectivos (taxistas,
prostitutas, etc.) pueden proceder a la publicacién inmediata en Internet de contenidos multimedia que
toman con sus teléfonos méviles documentando y compartiendo sus experiencias cotidianas. Serie que
se inici6 con sitio*TAXI (2004) y que contintia hoy con el proyecto GENEVE*accessible (2008), una
plataforma en el que personas con movilidad reducida fotografian, a través de teléfonos provistos de
GPS, los obstdculos que encuentran a su paso, creando una cartografia en la web de la accesibilidad de

esa ciudad.

6. ;:Qué hay de “social” en la “web social”?

Muchas propuestas artisticas hoy se apropian de las nuevas redes sociales digitales, plataformas de
participacién y metaversos como nuevos contextos de referencia. Proyectos como MyOwnSpace de Jean
Baptiste Bayle, Some people (2008) de Harrell Fletcher, Yuri Ono y Christopher Berry (30) o los incluidos
en antisocial notworking (2008) de project. ARNOLFINI y PL9 Design (31) son s6lo algunos ejemplos de

este amplisimo conjunto de iniciativas.

Entendida esta nueva época del net.art como la dimensién mds creativa del ejercicio de la disensién
en el contexto de la web 2.0, podriamos caracterizar a este conjunto de pricticas artisticas como formas
de ejercer una oposicidn interpretativa y critica a las nuevas dependencias y necesidades que organizan
hoy la red y que administran sus modelos de negocio; también como una via idénea para desarrollar
modos alternativos de valoracién de los hdbitos predominantes de intercambio lingiiistico, colaboracién
y participacion colectiva que son propios de la “web social”. Las borrosas fronteras entre arte y activismo,
entre creacién y disensién son transitadas nuevamente y de maneras muy diversas por las nuevas formas

de la creacién artistica online.

Y puede que podamos afirmar que el papel de la creacién mds implicada en la reflexién social y politica
resida hoy en su capacidad para superar el cierto cardcter incomunicable de las luchas sociales en la red,
en la que todo parece estar legitimado ya en base a términos como los de “participacién”, “comparticién”
o “red social”, y ante los que es ficil que se ahogue toda forma de disensién efectiva. Probablemente, el
pensamiento critico propio de las practicas artisticas pueda ayudarnos a entender mejor qué podemos
considerar como verdaderamente “social” respecto a unas nuevas tecnologias y aplicaciones que, como
ocurre en el contexto de la web.2.0, se nos presentan siempre como medios intrinsecamente “sociales”.
El hecho de que en la actual web sea cada vez més dificil distinguir entre sociabilidad y economia, entre
validez o campo de sentido e interés corporativo, explicaria que una finalidad bastante recurrente de las
précticas artisticas mds criticas sea hoy, precisamente, el de revelar, desde el campo de la interpretacién

estética, esa distincidn.
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7. Estrategias del “arte locativo”

Se ha hecho patente en los tltimos afnos que la red Internet tiene poco de sistema auténticamente
transfronterizo, y que estd fuertemente condicionada por los limites territoriales. Desde luego, no es
lo mismo acceder a la red Internet desde un lugar u otro en el mundo. Ademds de que la velocidad, las
posibilidades y costes de conexién pueden ser radicalmente diferentes segun el lugar desde el que nos
conectemos, también los factores politicos pueden condicionar tanto la libre expresién (siguen siendo
muy numerosos los juicios y condenas a “bloggers” en algunos paises, por ejemplo) como el acceso a
determinada informacién (algunos términos en los buscadores mds empleados en Internet no encuentran
los mismos resultados en unos paises o en otros, incluso algunos términos de busqueda especialmente

comprometidos no generan resultado alguno segtin donde nos encontremos).

Este obligado giro hacia el espacio fisico se ve hoy intensificado por el ingente desarrollo de nuevas
aplicaciones tecnoldgicas de uso cotidiano que enfatizan la relacién entre informacién y lugar. De
igual forma que los sistemas de comunicacién portdtiles como los teléfonos méviles o las agendas
electrénicas empezaron hace afios a incorporar herramientas de registro visual, como cdmara fotografica
o de video, hoy son ya habituales en éstos dispositivos GPS (Global Positioning System) capaces de
ofrecer coordenadas de geolocalizacién, asi como aplicaciones de todo tipo disenadas para la gestién de
informacién geogrificamente contextualizada. Todas las herramientas y aplicaciones de la Web actual
van asumiendo rdpidamente esta vinculacién con el espacio fisico, el lugar y el territorio (32). Y son ya
enormes los avances acontecidos en el desarrollo de aplicaciones Web relacionadas con el campo de los
sistemas de informacién geografica (SIG o GIS), es decir, aquellos disefiados para la gestién de informacién
geogrificamente referenciada y que suelen funcionar a modo de bases de datos asociadas, generalmente,
a mapas digitales. La creacién de aplicaciones para generar contenidos geograficos es hoy ya uno de los
campos de crecimiento tecnoldégico més vertiginoso, siendo posible hablar de una “Web geoespacial”
conformada por todo este tipo de aplicaciones y servicios de gestién de datos geogréficos (33). Todo ello
va acompanado de propuestas que son el inicio de una fase en la que empiezan a vislumbrarse los grandes
potenciales comunicativos de la computacién ubicua (“pervasive computing” o “ubicomp”) es decir, de
todas aquellas tecnologias que permiten la gestién de informacién digital en cualquier lugar, asi como las

conexiones e interaccién entre estratos diferentes de datos espacialmente localizados.

Como es légico, nuevas précticas artisticas apuntan ya hacia los intensos potenciales “socializadores”,
inherentes a estas pricticas “espacializadoras” de la informacién, explorando sus posibilidades en el
desarrollo de una conciencia reciproca entre las personas y su contexto espacial comutn. En este sentido,
también son de enorme importancia los proyectos basados en redes locales inaldmbricas, muchas
autogestionadas por los propios usuarios, cuyo desarrollo conforma una de las vias de mayor interés en
la redefinicién de un renaciente urbanismo participativo digital(34). En realidad, pareceria que hasta
esta nueva fase geografica de la red, activada por las nuevas tecnologfas de la computacién ubicua y
de la geolocalizacién, habriamos vivido una larga devaluacién del espacio publico fisico, una continua
desurbanizacién del espacio real, que se pensaba podria ser compensada por la progresiva urbanizaciéon

del espacio global y (falsamente) transfronterizo de las redes.
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Y lo que pueda llegar a aportar el conjunto de pricticas artisticas relacionadas con los “locative media”
(término que podriamos definir como la representacién y experiencia del lugar a través de interfaces
digitales) en el disefio de formas de disensién social y politica, sobre todo mediante el diseno de formas
alternativas deinteracciénsocial y comunicativase vislumbra, desdeluego, de enorme interés. Especialmente
prometedora aparece la vinculacién creativa entre estas nuevas tecnologias y los acontecimientos publicos

masivos y fuertemente reivindicativos originados en torno al movimiento Reclaim the streets.

No obstante, no debemos olvidar que las tecnologias “locative media” son también una forma mds de
dominacién observante y localizadora, mdxima muestra de la capacidad de control y vigilancia permanente
y total. Un control para el que no hay dngulos muertos, desencadenador de una época de vigilancia ubicua
(“pervasive surveillance”) en la que para acceder a mds servicios nos exponemos siempre a mds control.
Quizd por ello, muchas de las pricticas artisticas que hacen uso de estas tecnologias tratan de ensayar
continuamente formas de contrarrestar la amenazante politica inherente a estas tecnologfas, explorando
sus potenciales para la critica y la disension. Gran parte de los proyectos més criticos en el campo del “arte
locativo” se plantean como objetivo el emplear estas tecnologias, precisamente, para proteger la privacidad
de las personas, orientindose, por ejemplo, a generar itinerarios urbanos por donde escapar de los sistemas
de vigilancia, como acontece en proyectos como Digital Shelters (2002) de Pedro Sepulveda, Floatables for
Privacy(35) de Usman Haque, o i-see de The Institute for Applied Autonomy (36).
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Presencias paraddjicas: espacio, representacion y

performatividad en la era digital

Juan Albarrdn Diego
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Resumen

El objetivo de este texto es reflexionar acerca de los conceptos de presencia, espacio, identidad y
representacién tomando como referencia las performances que varios colectivos y artistas desarrollan en
Second Life. Inscribiremos estas reflexiones en un eje temporal mésamplio que parte del fotoconceptualismo
y la fotografia performativa de las décadas de los sesenta y setenta, momento en que se produce una
colisién entre précticas fundamentadas en la presencia (de artistas y espectadores) y otras que, sirviéndose
de acciones, documentos, videos y fotografias, comienzan a cuestionar las politicas de representacién

establecidas.

Abstract

The aim of this text is to reflect on the concepts of presence, space, identity and representation taking as
a main reference the performances that several groups and artists develop in Second Life. We will inscribe
these reflections in a wider temporary axis, which come from the photoconceptualism and the performative
photography of the sixties and seventies. At that moment, a confrontation is taking place between practices based
on the presence (of artists and spectators) and works that, using documents, videos and photographies, begin to

question the policies of representation established.
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Second Life (SL) es un entorno virtual multiusuario (Multi User Virtual Enviorenmente, MUVE), que
comparte algunas caracteristicas con los populares juegos de rol en linea para multiples jugadores (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games, MMORPG). Philip Rosedale, fundador de Linden Lab, 1a empresa
que ha creado y desarrollado este particular universo (1), admite la influencia que ejercié sobre su proyecto
el Metaverso descrito por Neal Stephenson en la novela Snow Crash (1992) (2). En cualquier caso, SL
no pretende reproducir fielmente el mundo real (la primera vida) ni tan siquiera los mundos virtuales
imaginados por William Gibson, Stephenson o los hermanos Wachowski. SL es un universo digital en el
que miles de avatares comparten un mismo tiempo en un entorno grifico tridimensional que puede ser
modificado por los residentes y que, por tanto, se encuentra en continuo cambio. Creadores y residentes
insisten en que no se trata de un juego, aunque tal nocién es discutible (3): no hay niveles que superar ni
metas que alcanzar, y la mayor parte de las actividades que podemos desarrollar estdn relacionadas con el
establecimiento de lazos sociales de muy diversa indole (sexuales, econémicos, etc.). Existen otros mundos
virtuales similares (Zhere, Red Light, Worlds, Cybertown, Whyville, Activeworlds, Zwinky, Doppelganger,
Stardoll (4)) pero, hasta la fecha, ninguno ha obtenido el éxito medidtico cosechado por SL, donde ya se

han asentado todo tipo empresas, instituciones, medios de comunicacién y colectivos sociales.

Desde su apertura en 2003 y especialmente tras el boom medidtico de 2006, multitud de artistas
han comenzado a trabajar en esta nueva y accesible plataforma a partir de los mds variados presupuestos
teéricos y formales (5). En muchos casos, estas propuestas caen en el mismo entusiasmo acritico que en su
momento afectd al net.art; en otros, han conseguido explotar las posibilidades del medio (conectividad,
participacidn, etc.) llegando a introducir elementos criticos en el seno de esta problemdtica microsociedad.
Entre la amplia variedad de propuestas, la performance (code-performance) revierte a nuestro entender un
interés especial. Colectivos como Second Front (http://slfront.blogspot.com/), dedicados exclusivamente
a la realizaciéon de acciones en SL, han desarrollado una intensa actividad bajo la declarada influencia de
futuristas, situacionistas, fluxus y performers como Gémez Pefia y Laurie Anderson. La web permite a
cualquier usuario asistir (virtualmente, a través de su avatar) y participar en una accién artistica desarrollada
en tiempo real. Hecho éste que podria ser interpretado como una potenciacion, extensién o actualizacion

del concepto de presencia.

Presencia

Si echamos la vista atrds y revisamos la historia del arte de accidn, el concepto de “presencia” aparece
como una de las claves que nos permite comprender y valorar los planteamientos y metas criticas de este
tipo de pricticas. Las dramaturgias experimentales, gestadas en paralelo a las experiencias performativas
de la vanguardia artistica (desde el futurismo hasta el happening y la performance), pretendieron una
superacion efectiva de las convenciones escénicas derivadas del drama naturalista decimonénico. En este
sentido, uno de sus principales objetivos fue la disolucién de los limites de la escena y la consiguiente

supresién de los espacios arquitecténicos (caja escénica, teatros a la italiana) que desde el barroco hasta el
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siglo XIX habian perpetuado un tipo de disposicién espacial que sometia al espectador a una visualidad
monofocal, dificultando su participacién y anulando la presencia fisica de los actores. Los happenings de
los afnos 50 y 60, lejanos herederos de las teorfas desarrolladas en la Bauhaus en los afios 20 por Oskar
Schlemmer y Xanti Schawinsky, requerian la presencia fisica de un cuerpo (un artista, un performer) que
interactuaba con la reducida audiencia, quien a su vez gozaba de un grado variable de participacién. De
este modo, publico y artista comparten un mismo espacio, por lo que los mecanismos de la representacion
quedan parcialmente desactivados. Durante los anos 60, multitud de artistas recurren a la fotografia y al
video para documentar, comunicar y preservar estos actos efimeros, produciéndose una supresién de las
audiencias y disipdndose la relacién directa e inmaterial entre publico y artista. La performance se disefia
para ser fotografiada (conocidas obras de Yves Klein, Carolee Schneemann o Gunter Brus serian un buen
ejemplo de ello), reubicdndose la accién en el espacio perspectivistico y bidimensional de la foto. En
este punto se produce un retroceso del factor “presencia’ en favor del factor “ilusién”. Ilusién del cuerpo
ubicado (re-presentado) en el espacio perspectivistico. Asi pues, las “dramaturgias de la imagen” (6) se

condensan en una imagen de las nuevas dramaturgias.

La actividad performativa en SL reintroduce un determinado tipo de “presencia”: la presencia virtual
-que no telepresencia- (7) de los usuarios-internautas-residentes cuyos avatares pueden participar en las
acciones orquestadas por colectivos como Second Front. Usuarios (espectadores) y artistas comparten
de nuevo un mismo tiempo (real) y un mismo espacio (ahora virtual, perceptible visualmente). No se
trata, claro estd, de una presencia fisica: no podemos sentir la respiracién y el calor de los cuerpos, no
apreciaremos el grano de las voces ni percibiremos cambios en las expresiones faciales y gestos corporales.
En cualquier caso, la presencia no siempre debe relacionarse con la corporeidad. Hablamos, pues, de una
paradéjica presencia virtual. Es nuestro avatar, como extensién de una voluntad identitaria, prolongacién,
subversién o reproduccién mds o menos elaborada y consciente de nuestra personalidad y apariencia, el
que asiste a un evento que sélo tiene lugar en el entorno virtual de SL. Si bien existen clonaciones de
conciertos “reales” y reproducciones de performaces histéricas, como las Synthetic Performances de los
Mattes y la serie Paradise Ahead de Scott Kildall (8), las performances a las que nos referimos no son
reproducciones de acciones que pudieran estar teniendo lugar en un espacio fisico de la “primera vida”.
Sélo se desarrollan en el entorno digital y es alli donde podemos experimentarlas, conectados a servidores
de realidad virtual e interactuando con otros avatares. Nuestra presencia viene dada por una auténtica
participacién (9) en el tiempo (mediada por los avatares de los diferentes sujetos) y una problemadtica

inmersién en el espacio.

El espacio de la (re)presentacién: la representaciéon del espacio

Frente ala complejidad de Internet como red informe de comunicaciones compuesta por una intrincada
y fluctuante topografia de cables, nodos, c6digos y conexiones, SL supone un intento por espacializar
tridimensional y racionalmente ese laberinto virtual. El ciberespacio generado a partir de ceros y unos
adquiere un horizonte fisico-visual y las metdforas de los desolados territorios habitados por vaqueros,

corsarios y espadachines toman cuerpo ante los ojos del internauta. La compresién euclidiana de los
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vastos y antano irrepresentables pdramos ciberespaciales bien podria ser interpretada como una respuesta
a la iconofilia que aqueja al occidental medio: la insaciable necesidad de consumir imdgenes de las que se
puede ser parte integrante (ver y protagonizar una pelicula erética, un film de accién o una teleserie de

adolescentes californianos).

Sin embargo, la representacién del espacio en SL plantea una serie de problemas relacionados con
su visualizacién. Elementos que restan “verismo”, versatilidad y fluidez a las experiencias que en él
podemos obtener. Los espacios que configuran SL participan de modos “obsoletos” de representacién
que inevitablemente devaldan la sensacién de presencia. Partiendo de la suposicién de que este tipo
de entornos virtuales debieran ofrecer estimulos visuales tan realistas como los de la “primera vida”, y
que dicho realismo (inevitablemente convencional) se corresponde para cualquier espectador occidental
con el proporcionado por la imagen fotogrifica y cinematogrifica cuyo espacio representacional se
genera a partir de cédigos perspectivisticos, las insuficiencias visuales achacables al metaverso estarian
relacionadas con problemas a la hora de generar perspectivas verosimiles. Lev Manovich lo explica como
sigue: «aunque los mundos virtuales creados por ordenador suelen representarse en perspectiva lineal, en
realidad constituyen colecciones de objetos separados, sin relacién los unos con los otros. En vista de lo
cual, el frecuente argumento de que las simulaciones tridimensionales por ordenador nos devuelven a
la perspectiva renacentista y, por tanto, desde el punto de vista de la abstraccién del siglo XX, deberian
ser consideradas regresivas, resulta que carece de fundamento. Si tuviéramos que aplicar el paradigma
evolucionista de Panofsky a la historia del espacio virtual del ordenador, deberfamos concluir que atin no
ha alcanzado su etapa renacentista. Todavia estd en el estadio de la Grecia antigua, que no era capaz de
concebir el espacio como una totalidad» (10). Por estos y otros motivos de tipo técnico (11), el entorno
virtual de SL estd muy lejos de la visualidad cinematogrifica que marcaria el grado de verosimilitud
deseado. El avatar que circula, corre, baila o vuela por el espacio de SL, lo hace de un modo torpe, en un

espacio artificial que por momentos parece una caja escénica carente de infinito y punto de fuga.

Hay que tener en cuenta que los residentes acceden al mundo virtual desde su ordenador. Penetran
en SL a través de la pantalla-ventana sin la mediacién de otras tecnologias que habitualmente asociamos
a la realidad virtual (12): guantes, sensores de movimiento y cascos de realidad virtual capaces de recrear
el espacio envolvente que potenciaria la sensacién de inmersién (13) y presencia fisica en una realidad
ilusoria. Pretendida aunque limitadamente (inter)activos, los usuarios de SL se ven sometidos al efecto
narcético de la pantalla, sentados de nuevo ante la caja escénica que da paso a un entorno unificado. La
verosimilitud deficiente que deberia propiciar una inmersién espacial efectiva mediante la conveniente
manipulacién (el hdbil engano) de vista y oido termina por levantar una nueva barrera entre la escena (SL)
y la realidad, entre nuestro espacio y el espacio de la representacién. A esto habria que anadir que, como
sucede en el caso de las performances cldsicas, la mayor parte del publico conoce las acciones llevadas a
cabo en SL no porque su avatar las haya presenciado, sino por el visionado de fotografias y videos (medios
de representacién) colgados en las webs de los mismos colectivos o en sitios dedicados a este tipo de
précticas: New World Notes (http://nwn.blogs.com/), SLart (http://slartmagazine.com/), Second Life Art
News (http://sl-art-news.blogspot.com/), Odyssey (http://odysseyart.ning.com/).
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Second Front fue el primer grupo de performers establecido en SL. Creado en 20006, el colectivo estd
formado por ocho avatares (Jeremy Owen Turner, Vancouver; Doug Jarvis, Victoria; Tanya Skuce,
Vancouver; Gazira Babeli, Italia; Penny Leong Browne, Vancouver; Patrick Lichty, Chicago; Liz Solo, San
Johns; y Scott Kildall, San Francisco) pertenecientes a artistas, profesores y criticos que en su vida diaria
también desarrollan actividades en dmbitos artisticos y culturales. El grupo puede improvisar o disefar
minuciosamente sus acciones; en ocasiones éstas parten de los movimientos que cualquier avatar puede
realizar en SL, otras conllevan un complejo trabajo de programacién. También han abordado acciones
desarrolladas en el mundo real y en SL de modo paralelo. Pero es precisamente en el mundo virtual donde
estos artistas aseguran poder realizar proyectos que serfan inviables en la realidad, accediendo al mismo
tiempo a un publico potencial mucho mayor: «Second Life offers a unique space for performance. Withour
the normal constraints of the body W the usual center of performance -and without a traditional audience,
we can try and do things that have been previously thought to be impossible» (14). Las acciones de Second
Front se caracterizan por un espiritu divertido, absurdo y transgresor que les ha llevado a profanar la
tltima cena de Leonardo (Second Supper, 2007), organizar una especie de ataque de pizzas gigantes en
respuesta a la implantacién de Domino’s Pizza en SL (Pizza Slurt, 2007), convertirse en zombies para
infectar a otros avatares con su sangre virica (Zombie Attack, 2007), o asaltar el Linden Treasury robando y
liberando millones de délares Linden (Grand Theft Avarar, 2008). La estética de sus acciones desprende un
feismo que contrasta con la belleza superficial reinante en SL. Su actividad agitadora pretende introducir
elementos de resistencia en la normalidad estetizada y acritica de esta pequefia sociedad que, pese a la
supuesta libertad que brinda a sus residentes, ya tiene unas normas bien establecidas. Estamos, pues, ante

actos simbdlicos que sélo cobran sentido en SL.

Identidad

Al crear un avatar en SL, debemos adoptar un nombre de pila y seleccionar un apellido entre la lista
de los disponibles (15). A continuacién, elegimos uno de los ocho avatares bésicos e iniciamos nuestra
andadura en este universo sintético. Sélo hace falta permanecer unos minutos en la Isla de Orientacién
en la que aterrizan los recién llegados para darnos cuenta de que la mayor parte de los residentes dedican
los primeros instantes de su “segunda vida” a modificar la apariencia fisica de su avatar. Volver a nacer
con la capacidad de decidir cudl va a ser tu complexién corporal, color de pelo, facciones, atuendo, etc.,
elementos modificables ilimitadamente con un poco de tiempo y dinero. A primera vista, este ejercicio
de teatralidad identitaria permite que nuestra proyeccién-representacién (16) en SL escape de las rigidas
categorias que restringen la identidad en el mundo real. El proceso puede llegar a ser una acelerada puesta
en escena de aquellas lecturas simplificadoras de las influyentes teorfas de Judith Butler sobre las que la
misma autora ironizaba: «Me levanto por la mafiana, miro en el armario y decido qué sexo quiero ser
hoy. Puedo coger unas prendas y cambiar mi género, estilizarlo y por la noche cambiarlo de nuevo y ser
alguien radicalmente distinto» (17). En SL la identidad de género (la identidad en general) se convierte

en un producto de consumo rdpido, una mascarada fetichizada que oculta la repeticién obsesiva (la
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performatividad que sefialaba Butler) de las mismas normas de género que configuran de manera tantas

veces dolorosa la identidad de los sujetos en el mundo real.

Nuestra identidad en SL no quedard definida sélo por el aspecto fisico, también por nuestros gustos,
preferencias, aficiones, por el manejo de un vocabulario, la pertenencia a un grupo o incluso por la
toma de posiciones discursivas. Aunque estos son aspectos determinantes en otros dmbitos de Internet
(chats, fotos, listas de correo, MUDs y MOOs (18)), la principal diferencia entre estas plataformas para
la comunicacién (basadas en textos) y SL es que aqui se nos permite tomar cuerpo. Experimentar y
relacionarnos a través de un cuerpo virtual que puede ser modificado sin tener en cuenta las categorias
corporales normativas. Tras el texto de los correos electrénicos, las descripciones de los chats o los avatares
textuales de los MUDs siempre hay un sujeto (y por lo tanto un cuerpo) del que dependen las acciones
de su extension digital. Sin embargo, los avatares visuales de SL parecen propiciar un mayor grado de
identificacién psicolégica entre el usuario y su prolongacién grifica. En este sentido, son conocidas las
controversias generadas por las violaciones que tuvieron lugar en el LambdaMOO en 1993, cuando
un usuario llamado Mr. Bungle vejé sexualmente a varios avatares sirviéndose de una woodoo doll. Tal
accién despert6 el interés de algunos investigadores (19) que advirtieron de los dafos psicolégicos que
podian acarrear este tipo de agresiones en entornos que, pese a parecer simples juegos o pasatiempos,
acaban convirtiéndose en lugares de encuentro y comunicacién en los que se produce una auténtica
identificacién entre el usuario y su avatar (20), identificacién que se ve reforzada en el caso de los avatares

tridimensionales de aspecto realista.

Teniendo esto en cuenta, resulta especialmente revelador que en SL un elevado nimero de avatares se
ajusten al canon de belleza actual: la imagen superficial y estilizada que podemos conseguir con algo mds
de dinero en un quiréfano. Asi pues, las posibilidades de reificacion identitaria en SL acaban siendo una
trasposicion de los modos hegemdnicos de construccién del yo existentes en la primera vida, habitualmente

fundamentados en el consumo.

A propésito de estas cuestiones, y enlazando con proyectos anteriores relacionados con la suplantacién
y construccién de la identidad (Luther Blissset, 1994-1999; Darko Maver, 1998-1999), el colectivo
0100101110101101.0rg formado por los artistas italianos Eva y Franco Mattes produjo en 2006 una
serie de retratos de avatares. El trabajo fue expuesto en un espacio de la galeria Ars Virtua (en SL) que
reproducia la sala de exposiciones de la Academia de Italia en la Universidad de Columbia (Nueva York),
donde la muestra se inauguré 15 dias mds tarde. En la sala en la que colgaba la serie de impresiones sobre
lienzo se situé una pantalla de televisién conectada al espacio de Ars Virtua (21). Los Mattes juegan
una vez mds con el binomio realidad / simulacro: la galerfa virtual es una reproduccién de la existente
en Nueva York, pero la muestra se inauguré en SL 15 dias antes; los retratos impresos sobre lienzo se
corresponden con la fotografia digital, supuestamente reproductible y carente de original, pero que a
su vez recogen la imagen de un avatar que sdlo es real en un entorno virtual; los avatares retratados
pertenecen a personas de carne y hueso, y sin embargo contienen una identidad virtual perfectamente
valida a la hora de relacionarse, divertirse o consumir en lo que, sin duda, es un nuevo espacio publico.

La serie de retratos agrupada bajo el titulo 13 Most Beautiful Avatars pretende entablar un didlogo con el
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trabajo de Andy Warhol a propdsito de la construccion de la identidad y la capacidad de los mass media
para transformarla en un producto de consumo. Los Mattes muestran la misma fascinacién warholiana,
siempre ambigua, alejada de maniqueismos y juicios de valor, hacia los iconos pop y su capacidad para
desvelar los mecanismos que hacen de nuestra identidad una mascarada generada mediante cédigos
culturales-visuales. Nuestra percepcion de las imdgenes reales siempre estard condicionada por los medios
de comunicacidn, la fotografia y la tradicién pictérica (la retratistica en este caso). En opinién de Franco
Mattes: «In Second Life you are forced not to be yourself; to wear an ultra-modern 3D mask. But masks are nor
there to hide your real identity, on the contrary they are there to show who you really are, since you can ignore

social restrictions» (22).

SL aparece asi como un espacio que posibilita la realizacién de aquellas ideas tecnoutdpicas
(tecnoromdnticas) que nos hablaban de la maleabilidad del cuerpo y la identidad, de la libre circulacién
de datos, de nuevos espacios publicos para la comunicaciéon al margen de poderes y jerarquias politicas,
sociales, econdmicas, etc. Frente a estas lecturas de cardcter mds bien “tecnofilico”, frente a la fascinacién
tecnoldgica producida por esta “alucinacién consensual”, serfa demasiado fécil apuntar toda una serie de
argumentos que descubriesen cémo SL no es (al menos de momento) sino un pequeno teatro (en el peor
de los sentidos) dominado por las mismas dindmicas alienantes que atraviesan nuestras vidas: un peligroso
“cliché consensual” (23). En dltima instancia, la demarcacién de una segunda vida en la que artistas y
usuarios comparten un mismo espacio no deja de estar condicionada por la secundariedad de SL, siempre
supeditada al mundo real con respecto al cual se nos demuestra frustradamente mimético. Sin embargo,
ciertas pricticas artisticas, autoerigidas en ultimo eslabén de la vanguardia mds politizada, parecen tener
un pequefio margen de maniobra haciendo uso de SL como el tltimo espacio donde podria ser viable
un determinado tipo de resistencia (aunque se trate de una resistencia en términos simbdlicos), el ultimo
rincén que permita la verdadera disolucidn entre arte y vida, esto es, la consecucién consolatoria de la

eterna utopia vanguardista.
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Notas

1. Puede consultarse una breve historia de Second Life en CARR, Paul, POND, Graham: Second Life. La

guia definitiva a un nuevo mundo virtual, Barcelona, Debolsillo, 2007.

2. STEPHENSON, Neal: Snow Crash, Barcelona, Gigamesh, 2003, p. 31 y ss.: «Hiro en verdad no estd
ahi. Estd en un universo generado informdticamente, que el ordenador dibuja sobre el visor y le lanza a
través de los auriculares. En la jerga de los entendidos, ese lugar imaginario se denomina Metaverso (...).
/ Hiro se aproxima a la calle. La calle es el Broadway del Metaverso, sus Campos Eliseos (...). En realidad
no existe, pero en ese mismo instante la recorren millones de personas (...). / La tinica diferencia es que,
puesto que la calle no existe realmente, sino que es un protocolo infografico escrito en un papel en algtin
sitio, ninguna de esas cosas se construye fisicamente (...). / El dinero que pagan las corporaciones para
poder construir en la Calle va a un fondo fiduciario controlado y gestionado por el GPGM, que sirve para
pagar el desarrollo y la actualizacién de la maquinaria que permite que la Calle exista (...). / Las personas
son piezas de software llamada avatares. Son los cuerpos audiovisuales que usa la gente para comunicarse
en el Metaverso (...) / Tu avatar puede tener el aspecto que desees, segun las limitaciones de tu equipo. Si

eres feo, puedes hacer que tu avatar sea atractivor.
3. Véase Artnodes, n° 7, Barcelona, UOC, 2007.

4. LOPEZ, Carlos: “Breve historia de los mundos virtuales”, en Arte y arquitectura digital. Net.art y

universos virtuales, Barcelona, Universidad de Barcelona, 2008.

5. MARTINEZ FABRE, Mario-Paul, SENTAMANS, Tatiana: “Deslices de un avatar: prestidigitacién
y praxis artistica en Second Life”, en Inclusiva.net, http://www.medialab-prado.es; MCCAW, Caroline:
“Art and (Second) Life: Over the hills and far away”, en Fribreculture, n° 11, 2008, http://journal.
fibreculture.org/issuel1/issuel 1_mccaw.html; CLEMENS, Justin: Babelswarm, http://babelswarm.
blogspot.com/; QUARANTA, Domenico: “Rimediazioni, L arte in Second Life”, en Flash Art, n° 2606,
2007; WOLFE Rachel: “All the Web’s a Stage”, en ArtNews, vol. 107, n° 2, 2008.

6. SANCHEZ, Juan Antonio: Dramaturgias de la imagen, Cuenca, Universidad de Castilla-La Mancha,
1994.

7. La definicién de los conceptos de telepresencia'y realidad virtual es extremadamente problemdtica. Sobre
el concepto de telepresencia Lourdes Cilleruelo afirma: «Este término es usado para describir la tecnologia
que nos permite acceder y experimentar lugares como si realmente estuviésemos presentes; nos dota de una
presencia virtual, descorporiza y deslocaliza» (CILLERUELO, Lourdes: “Arte y comunidades virtuales:
el aspecto creativo de la comunicacién”, en Net.art. Prdcticas estéticas y politicas en la red, Madrid,
Brumaria / Universidad de Barcelona, 2006, pdg. 36). Sin embargo, para Eduardo Kac: «La realidad
virtual se apoya en el poder de la ilusién para dar al observador la sensacién de estar realmente en un
mundo sintético. La realidad virtual hace perceptivamente real lo que de hecho sélo tiene una existencia

virtual (es decir, digital). Por el contrario, la telepresencia transporta a un individuo de un espacio fisico a

CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del
Arte. Art i memoria, Barcelona.



65

Juan Albarrdn Diego

otro, a menudo a través de una red de telecomunicaciones» (KAC, Eduardo: “Ornitorrinco y Rara Avis.
El arte de telepresencia en Internet”, en Claudia Giannetti (ed.), Ars telemdtica, Barcelona, L’ Angelot,
1998, p. 119). Manovich traza la siguiente distincién: «podemos considerar la telepresencia como una
de las tecnologfas de la representacién que se utilizan para hacer posible la accién; es decir, para permitir
al espectador que manipule la realidad por medio de representaciones. / (...) Brenda Laurel define la
telepresencia como «un medio que te permite llevar contigo el propio cuerpo a otros entornos (...) llegas
a llevar contigo una parte de tus sentidos a otro entorno, que puede estar creado por ordenador, o venir
de una cdmara, o puede ser una combinacién de los dos». De acuerdo con esta definicidn, la telepresencia
abarca dos situaciones diferentes: estar presente en un entorno sintético creado por ordenador (que es a
lo que normalmente nos referimos como realidad virtual) y estar presente en un lugar fisico lejano por
medio de una imagen de video en director (MANOVICH, Lev: El lenguaje de los nuevos medios de
comunicacion. La imagen en la era digital, Barcelona, Paidés, 2005, p. 225). Asimismo, la lectura de los
ensayos ya cldsicos de Howard Rheingold (Realidad virtual, Barcelon, Gedisa, 1994), Philippe Quéau
(Lo virtual. Virtudes y vértigos, Barcelona, Paidés, 1995) y Pierre Lévy (;Qué es lo virtual?, Barcelona,
Paidds, 1998) pone al descubierto las discrepancias existentes a la hora de definir y valorar lo virtual, ya

sea en términos meramente técnicos o tedrico-filoséficos.
8. QUARANTA, Domenico: “Re-enact’, en Spawn of the Surreal, http://spawnofthesurreal blogspot.com/.

9. BREA, José Luis: “Presencia y participacién: dos cualidades del arte en la web”, en La era postmedia.
Accidn comunicativa, prdcticas (post)artisticasy dispositivos neomediales, Salamanca, CASA, 2002, p.
122: «No hay participacién genuina cuando el interfaz articula una interaccién sujeto-mdquina, o, valga
decir, sujeto-obra. Una auténtica participacién sélo comienza cuando el interfaz abre una interacciéon
sujeto-sujeto (digamos: sujeto-mdquina-sujeto), cuando al otro lado de nuestra accidén expresiva,

significante, encontramos todavia a un sujeto capaz de interpretacién».

10. MANOVICH, L., op. cit., p. 326; Cfr. CRESSWELL, Peter: “A more convivial perspective system
for artists”, en John Wood (ed.), Virtual Embodied, New York, Londres, Routledge, 1998; VELTMAN,
Kim H.: “Electronic Media: The Rebirth of Perspective and the Fragmentation of Illusion”, en Timothy
Druckrey (ed.), Electronic Culture, New York, Aperture, 1996; WEIBEL, Peter: “Realidad Virtual: el

endoacceso a la electrénica”, en Claudia Giannetti (ed.), Media Culture, Barcelona, L"Angelot, 1995.

11. Desde el punto de vista técnico, no resulta ficil generar un espacio visual dindmico, coherente y
realista (proporcionado por servidores de realidad virtual) en el que miles de avatares circulan libremente

pudiendo crear objetos y modificar un entorno visualizable en arcos de circunferencia de 360 grados.
12. BURDEA, Grigore, COIFFE, Philippe: Tecnologias de la realidad virtual, Barcelona, Paidés, 1996.

13. Sobre el concepto de inmersién véase el libro de GRAU, Oliver: Virtual Art. From Illusion to
Inmersion, Cambridge, Massachusetts, MIT, 2003.

14. QUARANTA, Domenico: “Leap into the void: interview with Second Front”, en Rhizome, http://
rhizome.org/discuss/view/24830#47672.
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15. Ya en los anos 70, artistas del 4dmbito feminista como Martha Wilson, Adrian Piper o Jackie Apple
basaron algunas de sus obras en el cambio de nombre y apellidos como protesta ante las represivas herencias
patriarcales. Por ejemplo, en 1970 Judy Chicago (Judy Cohen) introdujo un anuncio en Artforum donde
proclamaba su renuncia al apellido de su primer marido (Gerowitz) para adoptar como apellido el nombre

de la ciudad donde nacié.

16. GARCIA, Alberto; MARTINEZ, Ruth: Exprime Second Life, Madrid, Anaya, 2008, p. 43: « (...)
si tenemos en cuenta que nuestro avatar nos representa y que a través de él experimentamos y sentimos:

curiosidad, alegria, frustracién... ;no lo podemos considerar una prolongacién de nosotros?».

17. BUTLER, Judith: “The Body you want”, citado por Juan Vicente Aliaga en Bajo vientre.
Representaciones de la sexualidad en la cultura y el arte contempordneo, Valencia, Generalitat
Valenciana, 1997, p. 103.

18. Las siglas MUD se refieren a Multi User Dungeon, mazmorra multiusuario, juegos de rol en linea
(basados en texto, sin interfaces ni entornos tridimensionales) que toman su nombre de uno de los juegos
mds conocidos (Dragones y mazmorras). Los MUDs fueron desarrollados por Richard Battle y Roy
Trubshaw en la Universidad de Essex en 1983, aunque no se popularizaron hasta finales de lo afos 80.

Los MOOs son MUDs que permiten la creacién de objetos (object orientated MUDs).
19. DIBBELL, Julian: “A rape in cyberspace”, en http://www.juliandibbell.com/texts/bungle.html

20. Cfr. DIXON, Steve: Digital Performance. A History of the New Media in Theatre, Dance,
Performance Art, and Installation, Cambridge, Massachusetts, MIT, 2005, pdgs. 473-478.

21. QUARANTA, Domenico: “Life and its double”, en http://www.0100101110101101.0org/home/

portraits/interview.html

22. QUARANTA, Domenico: “Interview with Eva and Franco Mattes aka 0100101110101101.ORG”,
en http://www.0100101110101101.0rg/home/portraits/interview.html

23. QUEAU, P, op. cit., p. 40: «Sin duda alguna, la huida de la verdadera realidad y el refugio en realidades
de sintesis van a permitir que nuestras sociedades, invadidas por el paro estructural, ofrezcan a millones
de ociosos forzosos alucinaciones virtuales y drogas virtuales, capaces de cautivar a cuerpos y espiritus, al

tiempo que se desarrollan nuevos mercados, ademds de nuevas formas de control social».

Arte. Art i memoria, Barcelona.

Volver al sumario a CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del



CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del Arte
Actas. Art i memoria

22-26 de setembre 2008, Barcelona.

Universitat de Barcelona - Departament d’Historia
de 1’Art, 2012.

QOO

La memoria del franquismo en E/ viaje de Carol (Imanol Uribe) y E/
laberinto del fauno (Guillermo del Toro): esperanza de futuro desde la

democracia.
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Resumen

Las protagonistas de E/ viaje de Carol (Imanol Uribe) y E/ laberinto del fauno (Guillermo del Toro)
son dos nifias que conducen al espectador por la guerra civil y la posguerra. Ambos trayectos constituyen
un recuerdo de la época en el que se descubre una posibilidad de futuro en un tiempo donde parecia que

todo estaba perdido.

Abstract

The protagonists of El viaje de Carol (Carols Journey, Imanol Uribe) and El laberinto del fauno (Pan’s
Labyrinth, Guillermo del Toro) are two girls who lead the spectator to the Spanish war and to the postwar
period. Both journeys constitute a memory of the epoch in which a possibility of future is discovered in a time

where it seemed that everything was lost.
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Hay que recordar... Hay que recordar... Estos que cantan son el Trio Calaveras y el bolero se llama
Caminemos. No. Son los Panchos. Han pasado tantos anos... A los Calavera los vi en una sala de fiestas
muy lujosa. Después de cerrar nos quedamos unos cuantos. En aquel tiempo obligaban a cerrar estos
sitios muy pronto. Cosas de Franco, que como ¢él no sale de noche (...)

Estas palabras inauguran E/ viaje a ninguna parte (1986) de Fernando Ferndn Gémez. Constituyen una
invitacién a recordar que inicia Carlos Galvadn (José Sacristdn) justamente cuando el bolero que escuchamos
en off recomienda que “es preferible olvidar que sufrir”. El primer plano del rostro de Sacristdn, el fondo
oscuro y la iluminacién de la mitad de sus facciones convergen para que nos fijemos en su expresion.
Su voz y sus canas que delatan una edad avanzada junto a su discurso intercalado por dos sonrisas que
sienten de todo menos alegria (una para admitir su confusién del grupo musical y lamentar el paso del
tiempo, y la otra para ironizar sobre la vida cotidiana en la posguerra) crean el tono melancélico y abatido
que se mantiene a lo largo del film. Y es que el tono no puede ser otro, pues la pelicula resulta ser una
rememoracién de las duras condiciones de vida de la posguerra, la vida del franquismo llena de miseria,

frio y hambre -mucha hambre- y que tanto repiten los personajes.

La aceptacién a esta invitacién la encontramos en dos peliculas realizadas a partir del 2000: £/ viaje de
Carol (Imanol Uribe, 2002) ambientada en una zona de la retaguardia franquista en 1938, y E/ laberinto
del fauno (Guillermo del Toro, 2006) situada en la posguerra, concretamente en 1944. Los titulos de
ambas peliculas expresan la idea de un trayecto a realizar. Itinerarios que miran al pasado. Igualmente
ocurre en el de la pelicula de Ferndn Gémez, que a pesar de anunciar que no llega a ningtn destino,
adelanta la desolacién que va a caracterizar su rememoracién de la posguerra. Los trayectos de Uribe
y Del Toro estdn trazados en una direccién distinta, pues constituyen un recuerdo caracterizado por el
sentimentalismo en el film de Uribe y por la fantasia en el de Guillermo del Toro que no consiguen crear

una memoria colectiva como la realizada por Fernando Fernidn Gémez.

Uribe y del Toro para recorrer ese pasado eligen el protagonismo de una nina. Carol (Clara Lago) en
El viaje de Carol y Ofelia (Ivana Baquero) en E/ laberinto del fauno guardan caracteristicas similares que
tienen que ver con la construccidon del personaje infantil en la que el cine espafol ha sido tan prolifico,
sobre todo en las décadas de los afios 50 y 60 con el llamado “cine con nino” (1). Personajes que heredan
caracteristicas de la novela picaresca: curiosidad, rebeldia, orfandad en la que un adulto ocupa el lugar
que ha dejado el padre o la madre ausente, instinto de supervivencia y buenos sentimientos. Otro rasgo
destacable de estos personajes es el significado de futuro que representan. Significado que estd influenciado
por el mensaje en over que la censura afade a Ladri di biciclette (Ladrén de bicicletas, Vittorio de Sica,
1948) cuando el film italiano se exhibe en Espana en 1950 y que cambia el sentido del final de la pelicula
de De Sica. De esta manera los nifios de estas “peliculas con nifio” entretienen y enternecen al publico de
la época, ingenuidad que es tan sélo aparente, pues si nos fijamos son personajes cargados de la intencién
ideoldgica del régimen franquista: el instinto de supervivencia, la alegria a pesar de las tragedias que sufren

y la esperanza de futuro que representan los pequefios transmiten un mensaje consolatorio que ayuda a
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seguir hacia adelante y constituye una llamada al inmovilismo, a la resignacién con las circunstancias que

ha tocado vivir, renunciando a la necesidad de cambiarlas.

Carol y Ofelia también encarnan principios ideoldgicos pero a diferencia del “cine con nifio” se
muestran directamente y corresponden a valores republicanos. La accién de ambos films se inicia con
la llegada de las dos ninas a la Espafia franquista. Llegada que adelanta la posicién ideoldgica que van a
representar. Carol viaja con su madre, Aurora (Maria Barranco), en tren y cuando estdn a punto de llegar
a su destino mira con una mezcla de curiosidad, sorpresa y extrafieza a un monaguillo que sujeta una
custodia y se encuentra sentado junto a un cura. Mirada que se convierte en interrogativa cuando la dirige
a su madre y ésta le devuelve una desafiante cuando comprueban la reaccién escandalizada del monaguillo
y del religioso en el momento en que ven Aurora fumando. Por su parte, Ofelia vestida de verde, baja
del coche agarrada a sus libros y saluda temerosa con la mano izquierda al capitdn franquista, Vidal
(Sergi Lépez), que le corrige bruscamente indicindole que es la otra mano. La esperanza agarrada a la
cultura representada por la nina frente al fascismo personificado en la figura del capitdn. Asimismo ambos
directores para senalar la ideologia que representan las nifias establecen paralelismos a lo largo de los films
dibujando una relacién de complicidad y afecto entre ellas y personajes adultos que también aparecen
adscritos a la ideologia republicana. Después de esas llegadas la cimara se queda con las pequenas, las
sigue, proporcionando planos subjetivos de la mirada de las ninas al entorno que las rodea, sefialando
que el espectador va a identificarse con su punto de vista, va a mirar la guerra desde la posicién de las
protagonistas infantiles. Y la postura de las pequenias es la de la rebeldia que se muestra con sus acciones
y mediante el vestuario con el que rompen con las convenciones sociales. Carol lleva pantalones que su
tia Dolores (Lucina Gil), catdlica y autoritaria, en un momento de la pelicula le ordena que se los quite
por parecerse con tal vestimenta a una miliciana. Otro momento en el que rompe con los roles sociales
establecidos se produce cuando pone como condicién ir vestida de marinero para tomar la comunién.
Respecto a Ofelia, cuyo atuendo tanto preocupa a su madre, mancha su vestido y sus zapatos durante sus

paseos por el bosque.

El viaje de Carol: la guerra civil fuera de campo

El objetivo de Uribe con esta pelicula es rellenar el vacio de memoria sobre la guerra civil que tienen
los adolescentes, sin embargo admite que el conflicto bélico resulta un escenario para el desarrollo de las
relaciones de los personajes (2). Dos historiadores que se acercan a la pelicula, Santiago de Pablo (3) e
Igor Barrenetxea Marafién (4), afirman que es un ejercicio de memoria histérica. Ambos aluden al reflejo
acertado de aspectos de la vida cotidiana de la época y destacan el final como clave para que el espectador

reflexione sobre la tragedia de la guerra.

Nosotros consideramos que el film intenta hacer memoria de la guerra civil, pero las referencias al
conflicto y a la época constituyen un marco que ambienta la trama. La pelicula, como indicamos al

principio del presente escrito, es un viaje al pasado, pero también un viaje que pertenece a la diégesis
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y que corresponde al realizado por la protagonista. Un viaje no sélo fisico, sino también psicoldgico.
Este dltimo es el que interesa al director. Un trayecto durante el que Carol conoce el amor, el dolor y las
injusticias. Un viaje, en definitiva, inicidtico a la edad adulta donde la guerra funciona como decorado de

los descubrimientos de la protagonista.

Uribe para aludir a la guerra utiliza el fuera de campo. Son significativas dos secuencias en las que
aparece el conflicto bélico sin mostrar balas, ni sangre, ni caddveres, sino que la violencia se queda en el
fuera de campo. La primera de ellas corresponde al momento en que Amalio (interpretado por Alvaro
de Luna) se encuentra en su despacho escenificando la situacién de la guerra en un mapa. Un plano
general sitia a Amalio sentando ante la mesa consultando un periédico y colocando chapas sobre el
mapa, mientras un sonido en off indica que fuera estd lloviendo. La iluminacién lateral dirige la atencién
hacia el mapa y el rostro concentrado del hombre. Seguidamente un plano general de la entrada del
despacho muestra a Carol que accede a la estancia para dar las buenas noches a su abuelo. La nina se le
acerca y después de darle un beso, le pregunta curiosa por su tarea. El plano general encuadra a ambos, un
travelling se aproxima a ellos, una musica en over ha sustituido el ruido exterior de la lluvia y ya no vemos
la mesa sino solamente a los personajes. Amalio informa a su nieta que estd colocando en el mapa el estado
de los bandos en la guerra segtin transmiten las noticias. Entonces Amalio coge dos chapas y anuncia con
una de ellas que “ésta son ellos...” y la coloca sobre el mapa y con otra indica: “y ésta otra... nosotros”.
En ese momento la cdmara desciende y sélo vemos el mapa y la mano de Amalio que pone una chapa
roja sobre el mapa. La imagen final de la secuencia corresponde al mapa sobre el que dos fichas rojas estin
acorraladas por varias chapas azules. A continuacién la imagen se funde en negro. El travelling, la musica
en over, el movimiento descendente de la cimara para enmarcar la situacién de las fichas rojas en el mapa
y el fundido en negro han enfatizado a quién representa las chapas rojas y su situacién en el campo de
batalla. Este mapa que escenifica las circunstancias de los dos bandos en el conflicto, reclama un fuera de

campo donde estd teniendo lugar la guerra.

La otra secuencia en que Uribe utiliza el fuera de campo para aludir a la guerra, en este caso para referirse
a la represién y a la violencia que conlleva el conflicto, corresponde al paralelismo que establece entre la
caza de pdjaros que realizan Carol y sus amigos y la caza que llevan a cabo los fascistas con los llamados
“paseos”. Un plano cercano de una jaula que contiene un pdjaro que canta y que se mueve de un lado a
otro connota la privacién de libertad, significado que remite tanto a planos inmediatamente precedentes
en los que los nifios han visto a los fascistas trasladando varios hombres atados, como a planos posteriores.
Veamos detenidamente esos planos posteriores. A continuacién de ese plano de la jaula, un plano general
muestra a Carol junto a sus amigos: Cagurrio (Andrés de la Cruz), Culovaso (Daniel Retuerto) y Tomiche
(Juan José Ballesta) detrds de unas piedras esperando a que caigan los jilgueros en la trampa que han
preparado. Un #ravelling nos acerca a ellos que siguen con la mirada el vuelo de aves por el cielo. Entonces
Tomiche anuncia que ya ha caido algin pdjaro y sale de campo seguido por Cagurrio. Mientras, Culovaso
y Carol les miran. El plano siguiente muestra a Tomiche y a Cagurrio cogiendo los pdjaros que han caido
en la trampa. El encuadre presenta a Tomiche situado en el centro, podemos ver su cara mientras que a

Cagurrio le vemos de espalda. En el momento en que Tomiche ha enjaulado los pdjaros, se oyen unos
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disparos en off. A continuacién vemos a Culovaso y a Carol que miran a sus amigos. Un plano medio
corto de Culovaso centra la atencién en la informacién que facilita a Carol que “ya les han dado el paseo”
y un plano medio de Tomiche muestra la reaccién del chico ante los disparos: agachado se tapa los oidos.
Seguidamente un #ravelling nos acerca a la protagonista que mira seria a Tomiche, mientras en off oimos la
aclaraciéon de Culovaso ante la reaccién de Tomiche, indicando que al padre de Tomiche también le dieron

un paseo. Y seguimos viendo a Tomiche en la misma posicién, y oyendo los disparos en off

La guerra fuera de campo a la que remite el mapa de Amalio y los disparos en off que senalan la
violencia constituyen el trasfondo del viaje de Carol. Es el escenario de sus descubrimientos y asi aparece
literalmente en un momento del film. Vemos a Carol y a Tomiche sonrientes cruzar una plaza en la que
hay montado un estrado. Un #ravelling lateral va al encuentro de los personajes y cuando aparecen en
primer término paran su marcha porque han visto algo que les ha cambiado las sonrisas por seriedad,
detrds vemos el escenario que celebra la victoria de Franco. Detrds de ellos estd la guerra, detrds de su

historia estd el franquismo.

Ese cambio repentino de expresién de los chavales se debe a la presencia de dos falangistas en la puerta
de la casa del abuelo de Carol. Y es a partir de ahora cuando el final de la pelicula estd cerca y se cumple
lo enunciado: “detrds de su historia estd el franquismo”. Carol y Tomiche se dirigen a la casa para que
Tomiche conozca a Robert (Ben Temple), el padre de Carol, que pertenece a las Brigadas Internacionales.
Pero cuando entran en la casa su padre no estd, pues ha escapado al rio huyendo de la persecucién fascista,
de Alfonso (Alberto Jiménez) y Adridn (interpretado por Carmelo Gémez). Los ninos se dirigen al rio y
es entonces cuando se suceden planos que recuerdan por su encuadre al comienzo de la pelicula. Planos
que senalan la evolucién de la historia sentimental de Carol con Tomiche y el terrible desenlace que tienen
todas las guerras: la muerte de inocentes. Si recordamos el principio de la pelicula, Carol odia a Tomiche
debido a que éste se dedica a matar pdjaros con su tirachinas. Sentimiento que expresa su mirada cuando
un primer plano de su rostro la muestra observando desde un mirador a Tomiche y sus amigos que se
encuentran en la represa de un rio. El plano general de los tres chavales que resulta ser el subjetivo de
Carol se repite con variaciones al final: es un plano general pero no aparecen los tres chavales sino el padre
de Carol llevando el caddver de Tomiche que ha muerto por el disparo de Alfonso. El plano de Carol,
ahora medio corto, muestra su dolor ante la tragedia. La secuencia se cierra con un fundido en negro que
distancia al espectador de la muerte del nifio (5) invitdndole a que reflexione sobre el drama que acaba de

presenciar.

El viaje de Carol empez6 en el mirador del rio y también parece terminar ahi, sin embargo después
del fundido en negro vemos a la protagonista iniciar otro viaje, vuelve a Nueva York. Con este viaje se
inaugura un nuevo futuro para la protagonista en el que no olvidard lo vivido, se refuerza asi la intencién
aleccionadora sugerida por el fundido en negro después de la muerte de Tomiche. En lugar de enfatizar la

muerte del nifo, se abre una puerta a la esperanza representada por Carol.
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El laberinto del fauno: posguerra y fantasia en montaje paralelo

Guillermo del Toro considera que la guerra civil espafiola es un acontecimiento histérico complejo
ignorado por la mayoria de la gente y que su explicacién no se puede reducir a una perspectiva maquiavélica
como ha sido tratada por muchos escritores (6). Sin embargo en E/ laberinto del fauno se observa mds
el componente maquiavélico y los elementos fantdsticos que un relato que muestre la complejidad del

conflicto bélico a la que alude Del Toro.

Si en El viaje de Carol el fuera de campo sefiala la existencia de la guerra, en el film de Guillermo del
Toro es el montaje paralelo el recurso mediante el que se refleja la posguerra, que pertenece a la realidad,
compardndola con la fantasia en el que se adentra la protagonista. El director, con ese parangdn, pretende
resaltar que la violencia estd presente tanto en el mundo real como en el imaginario (7), medio que para

Paul Julian Smith (8) intensifica la tragedia narrada.

Nosotros consideramos que la presencia de la fantasia resta dramatismo al reflejo de la época, desviando
la atencién de la verdadera desesperacién que se pudo sufrir en la posguerra. Veamos como funciona ese
montaje. El montaje paralelo ademds de alternar las dos lineas de accién, la real y la fantdstica, que se
producen simultdneamente, establece numerosas correspondencias entre ellas, principalmente entre el
personaje infantil, Ofelia, y el ama de llaves, Mercedes (interpretado por Maribel Verdd). La nifia se siente
identificada con el personaje del cuento que estd leyendo. Cree que es una princesa que debe superar tres
pruebas, que le dicta un fauno, para poder regresar a su reino. Por su parte, Mercedes se encuentra en
una situacién parecida, pues debe intentar reaccionar ante las situaciones que se le presentan para poder

sobrevivir en la Espana franquista.

La primera prueba que debe realizar Ofelia es la consecucién de una llave que alberga el vientre de
un repulsivo sapo que vive en el interior de un drbol. Este drbol proporcionaba sombra a seres humanos,
animales y criaturas mdgicas en un pasado remoto, sin embargo ahora debido a la presencia del anfibio
estd muriendo. Esta secuencia en la que Ofelia consigue la llave guarda conexiones con la que le antecede
en la que una llave también es el objeto que quiere Mercedes. Nos referimos a la llave de la bodega que
almacena numerosas mercancias. Del Toro destaca la presencia del capitdn Vidal cuando entra en la bodega
y observa los productos que un guardia civil le enumera. Un mravelling se acerca a Vidal y le reencuadra en
plano para fijarse en su disfrute del aroma que desprende una cajetilla de tabaco. Mercedes observa con
atencién la gran cantidad de cajas apiladas, ajena a los dos hombres. La cdmara sigue prestando atencién
Vidal en el breve didlogo que mantiene con la mujer sobre la llave. Ella le confirma que sélo hay una.
Ante tal situacién, Vidal le anuncia que la llevard él. Del Toro también se centra en la accién del hombre
al utilizar un primer plano que muestra a Vidal probando el funcionamiento del candado. Al igual que
Ofelia y el sapo, Mercedes y Vidal se encuentran frente a frente. La nifia consigue la llave engafiando al
sapo, al colocar un insecto junto a las piedras mdgicas que el anfibio debe tragar para que pueda vomitar la

llave. De la misma manera sucede con Mercedes, pues mds adelante sabremos que ha engafado a Vidal, ya
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que guarda una copia de la llave que después entrega a su hermano. Si la presencia del sapo estd matando

el drbol, la presencia de Vidal estd sometiendo a la poblacién al racionamiento de los alimentos.

Ofelia, en la segunda prueba, debe alcanzar una daga. Objeto que también guarda relacién con
Mercedes, pues gracias a que esconde un cuchillo en su delantal podrd herir (9) a Vidal cuando éste la
apresa al descubrir que le ha traicionado. Ofelia, con esa daga, debe ejecutar la tercera y dltima prueba
que le ordena el fauno: herir a su hermano, para que su sangre, sangre de un inocente, abra el reino
subterrdneo al que Ofelia podra regresar. Pero la nifia se niega a hacer dafio al pequefio. Sin embargo el
reino subterrdneo si que se abrird, pues caerd sangre de un inocente. Sangre de la protagonista debido al
disparo de Vidal. Después de matar a Ofelia y llevarse al nifio, Vidal se encuentra con Mercedes y un
ejército de maquis. Ante la situacién, Vidal no opone resistencia y entrega el nifio a Mercedes, pidiéndoles
que comuniquen a su hijo la hora a la que murié6 su padre (10). Mercedes sentencia que ni siquiera sabrd

su nombre. Seguidamente el hermano de Mercedes dispara a Vidal.

A continuacién vemos en la realidad a Ofelia muerta y junto a ella Mercedes arrodillada, pero en la
fantasia volvemos a verla viva en el reino al que ha conseguido regresar. Las imdgenes finales del film
corresponden al drbol donde vivia el sapo que ha vuelto a florecer, mientras la voz en off narra el final: “Y
dejé detrds de si, pequenas huellas de su paso por el mundo... Visibles s6lo para aquel que sepa donde

. »
mirar... .

Al igual que en E/ viaje de Carol vemos la muerte de un inocente por la bala de un fascista, y un final
que apunta un futuro representado por el hermano de Ofelia del que se hace cargo Mercedes y al que no
se le transmitird los valores ideoldgicos de su padre, sino los de Mercedes. Asimismo se observa, como en el
film de Uribe, un propésito aleccionador con la esperanza que guardan las imdgenes del 4rbol floreciendo

y las tltimas palabras que oimos en off que invitan al espectador a reflexionar.

Nos encontramos con dos films realizados en plena democracia y que miran a un pasado traumdtico
de la Historia de Espafa: la guerra civil y la posterior instauracién de la dictadura franquista. Epoca dificil
para la poblacién donde el instinto de supervivencia era vital para salir adelante, tiempo en el que costaba
mantener la esperanza. Periodo triste como el que recuerda Ferndn Gémez en El viaje a ninguna parte. Sin
embargo las peliculas de Uribe y del Toro no transmiten el tiempo roto, vencido y lleno de miseria de la
posguerra, sino un tiempo barnizado por el sentimentalismo y la fantasia, en el que a pesar de la muerte
y de las injusticias hay esperanza. La muerte del nifio, de un inocente, es la que posibilita un futuro, “es

portadora de esperanza” (11).

Dos films que demuestran que la estela de “el cine con nino” pervive en el cine de la democracia, y
aunque sus protagonistas infantiles representen valores contrarios a los encarnados por los ninos de las
peliculas del franquismo, también representan un futuro. Un futuro que corresponde a la democracia, al
momento en que se realizan las peliculas, tiempo que estd distanciado de la tragedia de la guerra y que por

ello, los directores son capaces, sin que les duela ese pasado, de reflejar una esperanza de futuro.
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Resumen

El propésito de este trabajo es el de analizar la importancia que adquieren los recursos tecnolégicos
en la difusién de aquellas obras que tienen como campo de experimentacién la Naturaleza, en su
amplio sentido de la palabra. Si, en lineas generales, éstas parecen querer alejarse del mundo cientifico-
técnico caracteristico de su época, en muchas ocasiones las fotografias, videos, grabaciones sonoras, etc.,
se convierten en el Unico testimonio de su existencia pasando a ser consideradas, y a exponerse, como

auténticas obras de arte.

Abstract

This paper examines the significance of technological resources in the spreading of those artistic works that
share the natural environment as their experimental framework, in the widest sense of the word. Even though
these works may appear, generally speaking, to distance themselves from the scientific-technical world specific
to their time, the photographs, videos and sound recordings often become the single testimony of their existence,

turning out to be considered, and exhibited, as real works of art.



76

Paradojas artisticas contempordneas: Naturaleza versus

Tecnologia

La decidida y arriesgada introduccién de los medios tecnoldgicos en el discurso artistico de las ltimas
décadas, ha supuesto la redefinicién de conceptos, metodologias y planteamientos asi como nuevas vias

de investigacién que, a dia de hoy, siguen siendo objeto de debate.

Una de las tendencias que con mayor fuerza irrumpié en el panorama artistico de la segunda mitad del
siglo XX fue el Land art, con diferentes connotaciones segun su lugar de desarrollo pero con la idea clara

de establecer un contacto directo con la naturaleza y sus elementos.

Como ha sido senalado en varias ocasiones por el historiador del arte francés Jean—Marc Poinsot, la
vuelta a la tierra coincidié con un momento de auge de los movimientos ecoldgicos, los modos de vida
primitivos, en los que se negaban los avances cientificos para encontrar un acuerdo mitico y mistico con
la naturaleza (1). Asi, intervenir en entornos naturales se convirtio, a partir de esos afos, en una prictica

habitual entre los artistas contempordneos.

Esta incursién, fue fruto de un sentimiento de rechazo hacia el sistema cultural representado por
las galerias y los museos y como una innovacién por la utilizacién de nuevos materiales como la propia
naturaleza o el territorio y sus componentes (agua, tierra, roca, aire, hielo, etc.), en oposicién a la euforia

tecnoldgica que caracterizaba ese periodo.

En Espana, fruto de estas intervenciones, han sido publicados en los tltimos afios varios libros que
han tenido como objeto de estudio esta nueva corriente (2), y surgido numerosos centros en los que se

investiga y teoriza sobre las relaciones entre el Arte y la Naturaleza (3).

En esta comunicacién se pretende estudiar no tanto el movimiento Land art o sus diferentes vertientes,
como la relacién existente entre ésta ya consolidada tendencia artistica ligada a la tierra con las nuevas
tecnologfas incorporadas en las tltimas décadas a la historia del arte. Asi si, en esencia, sus planteamientos
artistico-filos6ficos parecian querer rechazar cualquier tipo de avance cientifico al trabajar con materiales
como la tierra, la vegetacién o las condiciones atmosféricas, los artistas hicieron uso de los medios
tecnolégicos como el video, la fotografia o los sistemas de grabacién sonoro llegando a convertirse, en

la mayor parte de las ocasiones, en los tnicos testimonios que se conservan de este tipo de obras de arte.

Pretendemos, por lo tanto, ahondar en una idea ya apuntada por el critico Edward Lucie-Smith para
quien: «Algunos tipos de arte que a menudo parecen producto de un impulso romdntico y contrario a
lo tecnolégico, estdn intimamente ligados, en cuanto a su difusién y supervivencia, a las més sofisticadas

manifestaciones de la tecnologia» (4).

Acercamiento al “Land Ar?”’: definiciones y conceptos

Hoy en dia es muy frecuente denominar “Land art’ a todas las formas de intervencién artistica en
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un espacio natural. Se trata, sin embargo, de un término muy amplio que sirve para englobar un tipo de
piezas que enlazan con el concepto de la desmaterializacién del arte defendido por Lucy Lippard. En esta

misma linea se encuentran los earthworks, el arte ambiental, etc.

Por ello, no se debe denominar Land art a todas las obras que se sittien al aire libre sino a aquellas
que manifiesten un concepto concreto del arte y planteen reflexiones entorno al espacio y al tiempo
estableciendo una relacién directa y necesaria de la obra con el lugar (de ahi el uso, por lo general, de

materiales autéctonos).

El paisaje no se concibe como fondo o marco de una escultura sino que son las propias caracteristicas

del lugar los verdaderos objetos de arte.

Para Karin Thomas, en su Diccionario del arte actual, las obras de Land art son «efimeros documentos

de la presencia humana en lugares no mancillados por el hombre» (5).

Los origenes del Land art se remontan a la década de 1960, a unos afios en los que en los Estados
Unidos, comenzaron a ponerse en cuestién los museos y las galerias como lugares privilegiados donde
exponer obras de arte. Surgieron entonces los fluxus, los neodadaismos, etc., poniendo el acento en el
cardcter procesual del arte, como herencia del interés que habian puesto los artistas de la generacién
anterior hacia el Action Painting. De este modo, el Land art heredé esta contestacién ligada a una critica

sociopolitica del mercado del arte.

A este respecto, se puede afirmar que las obras de arte calificadas como “eathworks”, en las que los
artistas utilizaban el suelo como material, comenzaron el dia en el que Walter De Maria, Robert Smithson

y Robert Morris, presentaron detritus en las galerias de arte.

Y mientras el Minimal arty el Pop art habian sido estilos limpios, ordenados y conformes con la puritana
ética americana (lo bien construido estaba implicito en estas obras), las obras de arte posminimalistas, al
contrario, representaban un rechazo agresivo a lo bien hecho, sin limites definidos, con obras dificiles de
coleccionar y sobre todo provistas de un estilo “sucio” que iba en contra del cardcter mercantilista del Pop

art, estilo que ensalzaba la sociedad de consumo.

Ademds de estas premisas, el Land art llevaba implicito una filosofia antitecnolégica (también en
comun con los Povera) que, sin embargo, suponia una actitud exclusivamente formal ya que este tipo
obras se habian ido desarrollando en paralelo a los acontecimientos cientificos (6). Asi, los progresos de
la tecnologia como amenaza de la Tierra (no olvidemos el importante el momento histérico de 1969 con
la llegada a la Luna) fueron el origen de un debate filoséfico sobre la naturaleza y la cultura, que debemos
poner en relacién con el movimiento ecolégico internacional y con una reflexién constante sobre la guerra

y las catdstrofes ecoldgicas que asolaban en la época.

El artista Richard Serra alarmaba del potencial destructor de la tecnologia al afirmar: «La tecnologia es

una especie de fabricacién de utiles que son prolongaciones del cuerpo humano. La tecnologia no es arte,
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no es invencién. Ella no se interesa a lo indefinible, a lo inexplicable. Ella se preocupa en afirmar lo que

serd de ella en un futuro» (7).

Pese a estas ideas iniciales que caracterizan a los artistas del Land art en general, existen diferencias
sustanciales entre ellos dependiendo de su lugar de formacién y residencia; asi, los americanos (como
Walter de Maria, Michael Heizer, Robert Smithson, Dennis Oppenheim y Robert Morris), se encargan de
intervenir en espacios enormes, mientras que los ingleses (como Richard Long y Hamish Fulton) cultivan
la intervencidn discreta, efimera, la no-intervencion, situando en el centro de su arte la prictica de recorrer

sus obras a pie y fotografiarlas.

A este respecto, ha senalado Michel Makarius: «Europa y Estados Unidos, mantienen una relacién
inversa con el tiempo y el espacio. Mientras que Europa cuenta con una larga historia con un aire
restringido, la reciente historia de los Estados Unidos se extiende sobre un territorio inmenso» (8). Unas

y otras, han sido concebidas como proyectos para la recuperacién del suelo.

Relacién entre los artistas y la tecnologia (la fotografia)

Como apuntdbamos anteriormente, los artistas del Land art rechazaron exponer en un primer
momento en galerfas y museos para escapar del mercado artistico de ese momento. Sin embargo, entraron
posteriormente “por otra puerta’ exponiendo fotografias y documentos relativos a sus obras en lugares
cerrados que nada tenfan que ver con los espacios abiertos en los que llevaban a cabo sus intervenciones

artisticas.

De este modo, optaron por reducir a dos dimensiones sus obras sin contradecir por ello que éstas, por
sus caracteristicas, necesitaban de una experiencia directa con el espacio. Para estos artistas la funcién de las
imdgenes fotograficas no era Ginicamente documental; peliculas, fotografias y textos no eran documentos
sobre la propia obra, sino la propia obra (9). Sin embargo, esta afirmacién resulta contradictoria al
comprobar que ninguna fotografia o imagen puede suplir la experiencia empirica que este tipo de piezas

requiere.

Asi, artistas como Dennis Oppenheim, Nancy Holt o Michael Heizer han realizado numerosas
exposiciones en las que muestran fotografias del lugar con textos informativos que acttian como

documentacién de la propia intervencidn.

Entre la variedad de recursos tecnoldgicos existentes, han sido la fotografia y el video, los medios mds
utilizados por los artistas relacionados con esta tendencia, poniendo, unos y otros, el acento en el proceso

artistico.

Sin embargo, el carcter procesual de estas obras se contrapone con el punto de vista Gnico de la

fotografia. Y es que el proceso de elaboracién de la obra no puede tener otra existencia artistica que la
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transmitida por medio de la fotografia o de la pelicula, excepto las obras representadas en vivo, también

llamadas performances.

Para Pierre Bourdieu: «La fotografia es un sistema convencional que explica el espacio segtin las leyes de
la perspectiva y los voltiimenes y los colores en varios tonos del negro al blanco. Y si ella es inmediatamente
propuesta con las apariencias de un lenguaje sin c4digo ni sintaxis, en resumen, de un lenguaje natural, es
sobre todo que la seleccién que esta opera en el mundo visible estd conforme en la légica y la representacién

del mundo que se ha impuesto en Europa tras el Quattrocento» (10).

Pero, si la perspectiva produce un espacio ilusorio en el que las lineas convergen todas en un mismo
punto, ordenando los volimenes segln su tamafo y segtin su grado de cercania o lejania de la pirdmide
visual, no es para hacer creer a una presencia real cualquiera, sino para mostrar a través de nuevas reglas

matematicas, la racionalidad del mundo.

Como de inmediato pasamos a analizar, la relacién existente entre el artista, la obra de arte y el uso de

cualquiera de estos medios ha sido variada.

Para la artista americana Nancy Hol, la fotografia no es mds que una sustituto de la obra pero también
un medio para situarla en su sitio, apuntando: «Las palabras y las fotografias de una obra non son mas que
trazos de memoria y no arte. O mejor atin, son una incitacién para que la gente vaya a ver la verdadera
obra» (11).

Por su parte, Michael Heizer sefiala que para él la fotografia actiia como una ayuda a la memoria,
siendo por lo tanto, un “residuo”. «La mirada que nosotros emitimos sobre las cosas estd continuamente
cambiando por factores de orden fisico. Yo pienso que ciertas fotografias tienen una manera muy precisa
de mostrar las obras. Podemos tomar una fotografifa de una pieza limpia y blanca. Antes de mirar un

cliché, podemos esperar que se intensifique el efecto que tendrd sobre nosotros» (12).

Para otros, como Richard Long, la fotografia constituye lo esencial de lo que se muestra. Este artista se
preocupa de fotografiar sus construcciones segun el principio de una mirada rigurosamente perspectiva y

axial (13). En muchas ocasiones destruye sus construcciones tras fotografiarlas.

También ocurre con Walter de Maria en cuya obra Lightning field, como veremos posteriormente, tiene
su apogeo pldstico en el momento en el que el rayo se presenta ante él, en este caso sélo la fotografia puede

dejar testimonio.

Tanto para Long como para Hamish Fulton, el acto de fotografiar forma tan parte del trabajo como las
fotografias que resultan. En el caso de Long, determina la estructura conceptual de la obra y en el caso de

Fulton le permite “cargar” estéticamente el paisaje (14).

Otro caso significativo es el de Robert Smithson, para quien las fotografias roban el espiritu de la obra,

afirmando en otra ocasién «No se puede estar saliendo constantemente por ahi fuera y regresar sin nada» (15).
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Claro ejemplo de ello es su obra Spiral Jerty de la que el artista filmé todas las etapas de la concepcién
y la construccién. En una entrevista posterior a esta grabacién, evocaba las relaciones que se pueden
establecer entre el tiempo real y el tiempo cinematogréfico: «La ejecucién del trabajo como el rodaje de
la pelicula, se informan mutuamente. Evidentemente el agua que se vierte en la pelicula no se vierte mds,

pero tenemos la sensacién de tiempos paralelos, temporales e intemporales» (16).

Para Smithson la cimara fotogréfica se convierte en una mdquina del tiempo, aludiendo a la novela de

H.G. Wells (17).

De una forma mds gréficahan senalado Christo y Jeanne Claude: «Nuestra obra tiene que experimentarse,
vivirse, tocarse...La gente tiene que sentir el aire, ver la obra respirar, vivir, moverse con el viento, cambiar
de color a cada hora del dfa. Las imdgenes, ya sean libros, postales, pésters o peliculas, no son un sustituto.
Son un recuerdo, una constancia pero no sustituyen a la experiencia real, igual que uno probablemente

nunca haya hecho el amor a una fotografia de su novia» (18).

El empleo masivo de la fotografia se explica del gusto de estos artistas por el instante concebido al
mismo tiempo como el punto dlgido del movimiento y como un salto posible fuera del tiempo, como una
puerta por la que acceder hacia la intemporalidad. Pero, de igual modo, ocurre también lo contrario: la
fotografia se presenta como un medio privilegiado que permite recoger esta dimensién temporal del arte
que los artistas se han puesto a explorar. No se trata por lo tanto, de una limitacién que les haga contrarios
al uso de la fotografia ya que ésta interviene en las obras de cardcter mds conceptual, como es el caso de
las obras de Robert Smithson o Jan Dibbets.

En la actualidad, el proceso de realizacién de algunas de estas obras se puede visualizar en videos

colgados en Internet (Youtube) o en las pdginas web de los propios artistas.

Protagonistas y obras mds emblemadticas

Uno de los hitos clave de este binomio naturaleza-nuevas tecnologias tuvo lugar en el ano 1969, en
el que Gerry Schum encargé a ocho artistas relacionados con el Land art (Smithson, De Maria, Heizer,
Oppenheim, Long, Dibbets, Boezem y Flanagan) la denominada “galeria televisién” de la Fernseh Gallery
de Colonia: un conjunto de peliculas que tenfan una duracién de cinco minutos aproximadamente, con
las que se pretendia la elaboracién de obras de arte realizadas en soporte filmico que Gnicamente pudieran
existir como tales cuando se emitieran en una televisién o en un monitor. El quince de abril de ese mismo

ano fueron emitidas en la televisién alemana.

Para tal ocasién, Richard Long realizé una pelicula de algunos minutos ticulada Walking a Straight 109
Miles Forward and Back Shooting Every Half-Mile; una grabacién que muestra al propio artista, se oye su

propia respiracién y se intercala con zooms hacia detalles de la obra.
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Por su parte, Dennis Oppenheim, presentd Anillos anulares que fue filmada por Herry Schum para la

galeria Fernesh.

Al margen de esta experiencia inicial, a lo largo de los anos han surgido un buen niimero de obras que

dejan de manifiesto esta necesaria relacién, no sélo tedrica, con la fotografia y el video.

El cardcter procesual de estas obras queda de manifiesto, mediante el uso del video, en Selft Burial
(1969) en la que Keith Arnatt ideé su propio enterramiento en la tierra mientras tomaba imdgenes de las

diferentes fases (il. 1). La obra fue adaptada posteriormente al soporte fotogrifico (il. 2).

En otras ocasiones, el hecho artistico se centra en huellas efimeras, entrando en relacién con las nubes,
el sol, los rayos solares, el hielo, etc.; es el caso del Campo de reldmpagos llevado a cabo por Walter de Maria
en Nuevo México (1974-1977) (il. 3), una intervencidn clave del Land art en la que la experiencia visual
asume toda la carga conceptual, el objeto en si no vale nada. Estd formada por cuatrocientos postes de
acero de diferentes alturas que acttian como pararrayos, de ahi la espectacularidad de este paraje en los dias

de tormenta al proporcionar imdgenes y sensaciones tinicas e irrepetibles.

Sin embargo, pese a haber sido fotografiada en multiples ocasiones, para De Maria ninguna imagen

puede llegar a reflejar al completo esta obra ya que se necesita la experiencia empirica directa del espectador.

Otro artista en el que el empleo de la fotografia adquiere mucha importancia es Dennis Oppenheim,
cuyas intervenciones en espacios naturales se fechan entre 1967 y 1969. En algunas ocasiones, para la
exposicién de estas obras combina la foto del lugar con el texto informativo, simulando las imdgenes
tautolégicas de Joseph Kosuth. Dentro de la galeria se exponen los documentos que informan sobre el
lugar: «El simple hecho de usar un poste, sacarle una foto y reivindicarlo, senalando en el mapa dénde

estaba y describiéndolo en un documento, es suficiente» (19).

Es el caso de Annual Rings (1968), Directed Seeding (1969) o Cancelled crop (1969) (il. 4), en los que

Oppenheim disefia dibujos geométricos en espacios abiertos de grandes dimensiones.

Como apuntaba anteriormente, el cardcter procesual de este tipo de obras se contrapone con el punto
de vista tnico de la fotografia. Un ejemplo muy evidente es la obra de arte Double negative (1969-1970)

que Michael Heizer realizé en el desierto de Nevada (il. 5).

Esta se componia de dos hendiduras perpendiculares de unos doce metros de profundidad cada una.
El dnico modo de contemplar esta obra era metiéndose dentro de ella, habitarla. Sin embargo, aunque
era una obra simétrica que contaba con un centro, este centro no se podia ocupar pretendiendo con ello
que el espectador reflexionara sobre su propio yo. Hacfa asi meditar sobre el conocimiento de nosotros
mismos formado por el mirar hacia fuera considerando las reacciones de los demds cuando nos devuelven
la mirada. Para Rosalind E. Krauss: «Es una metdfora del yo en cuanto conocimiento mediante el aspecto

que reviste para el otro» (20).
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El empleo que este artista realiza de la fotografia resulta también interesante en su serie de intervenciones
en las que plasma siluetas de animales de grandes dimensiones, como Tumulos efigies (1983—-1985) en
[llinois. Para su completa visualizacidn, el artista debe recurrir a las fotografias aéreas que se convierten asi

en una parte sustancial de la propia obra de arte.

En esta misma linea se encuentra la obra mds emblemdtica del Land art, que ha sido reproducida hasta
la infinidad: Spiral Jerty (1970) de Robert Smithson, en el Gran Lago Salado del desierto de Utah (il. 6);
un lugar recéndito e inaccesible del que podemos disfrutar y conocer gracias a la grabacién que el propio
artista realizd, The Spiral Jerty Film (21). Esta grabacién, junto a la infinidad de fotografias que existen

sobre ella, se convierten, como senalaba Robert Hobbs, en “la versién original” (22) de sus obras.

Afios més tarde, Richard Long realizard una serie de intervenciones en el desierto del Sahara (1987)
que fueron recogidas en video por Philip Haas (Stones and Flies: Richard Long in the Sahara). Este artista
siempre ha mantenido una relacién intima con la naturaleza, diferente a la de los americanos, al no
pretender transformar la naturaleza, sin afadir nada nuevo, apostando por el caricter sencillo en sus

intervenciones (il. 7).

Ideas finales

Por lo visto hasta este momento podemos diferenciar la existencia de una multiplicidad de enfoques
y usos que los artistas del Land art realizan de los medios tecnolégicos confrontdndose las pretensiones

efimeras de este movimiento con el cardcter permanente de la fotografia y el video.

A través de su relacién con la naturaleza, el artista se asocia a un mundo remoto, el de sus origenes
primitivos; se pretende con ello una revisién critica del presente en la que el artista cuestiona el concepto

del arte, de la cultura, de la ciencia, el progreso, etc.

En este discurso, los textos, las fotografias, los videos, los mapas, etc., sirven para documentar la obra
pero formando, al mismo tiempo, parte de ella. Asi el cardcter conceptual y procesual que va implicito en
estas obras, queda testimoniado en documentos como fotografias, mapas, videos, peliculas que reflejan el
desarrollo de la obra. Para su compresidn, el espectador debe mostrar una actitud activa, debe realizar un

proceso de abstraccién mental al enfrentarse a un arte intelectualizado.
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Beirut, Presente Continuo. La Memoria entre la destruccién y la re-

construccion.

Herman Bashiron Mendolicchio
Universitat de Barcelona

Resumen

Beirut, ciudad capital de Libano, Oriente Préximo, un territorio en continuo estado de inquietud, de
trasformaciones, de hundimientos y de resurrecciones. La historia reciente de este pequeno pais desvela
una larga serie de acontecimientos, en buena medida trdgicos, que han caracterizado no sélo los tltimos
afios de crénicas de los mds distintos periédicos nacionales e internacionales, sino la mds profunda coti-
dianidad de toda la gente del Libano y, consiguientemente, sus multiples expresiones artisticas y vitales.
Entre continuas destrucciones y reconstrucciones, los libaneses parecen vivir un eterno presente de guerra
perpetua y, ademds de su tragedia, la guerra se convierte también en espectdculo. ;Cémo reaccionan los

artistas y los intelectuales ante lo absurdo y la hipocresia de todo esto?.

Abstract

Beirut, capital city of Lebanon, Near East, a territory in continuous state of restlessness, transformations,
collapses and resurrections. The recent history of this small country reveals a long series of events, most of them
tragics, that have characterized not only the last years of chronicles of the different national and international
newspapers, but the deepest daily life of all the people of the Lebanon and, consequently, their multiple artistic
and vital expressions. Between continuous destructions and reconstructions, the Lebaneses seem to live an eternal
present of a perpetual war and, besides its tragedy, the war also becomes spectacle. How react the artists and the

intellectuals in front of the absurd and the hypocrisy of all of that?
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Beirut, Presente Continuo. La Memoria entre la destruccién y
la reconstruccién.

Introduccién

La eleccién de desarrollar un trabajo de investigacién sobre Libano, y en concreto sobre la reaccién que
determinados artistas contempordneos libaneses han tenido delante de la guerra, se debe bdsicamente a

dos razones.

En primer lugar al interés que, cada vez mis, estd despertando el tema de la Interculturalidad; tema
cuya investigacién, en la era de la globalizacién en la que vivimos, se estd volviendo necesario para
poder analizar y entender, desde diferentes disciplinas, los mdltiples cambios que padecen las sociedades
contempordneas. El proceso de interrelacién entre culturas, de la Interculturalidad que podriamos definir
positiva, se realiza y se manifiesta bdsicamente en el conocer al “otro”. Como explica el filésofo canadiense
Charles Taylor en su texto la Politica del reconocimiento: «La tesis es que nuestra identidad esté plasmada,
en parte, por el reconocimiento o por la falta de reconocimiento o0, a menudo, por un desconocimiento
por parte de otras personas, por lo cual un individuo o un grupo puede padecer un dafio real, una real
distorsioén, si las personas o la sociedad que le rodean le reenvian, como un espejo, una imagen de si que lo
limita 0 mengua o humilla. El no reconocimiento o desconocimiento puede danar, puede ser una forma
de opresidn que aprisiona una persona en una manera de vivir falsa, distorsionada y empobrecida» (1). En
este sentido el campo del arte, en particular el arte contempordneo, desarrolla una tarea muy importante,
porque a través de las obras de arte y de las reflexiones tedricas que utilizan los artistas podemos llegar a

entender mucho mds de un pais o de una cultura que en principio conocemos poco.

Uno de los objetivos de este trabajo es entonces propio lo de acercarnos, a través del andlisis de la
situacion socio-politica libanesa y a través de las experiencias y de las reflexiones de los artistas libaneses,
a este pequefio pais del Mediterrineo, e intentar asi no caer en las distorsiones provocadas por el

desconocimiento.

Otra razén sobre la que se basa el desarrollo de este trabajo se debe a la vinculacién que algunas
reflexiones y obras de artistas libaneses, de las que hablaremos mds adelante, tienen hacia el tema de la

memoria, de una memoria repetida, de un presente perpetuo conectado a la sociedad del especticulo.

Beirut, ciudad capital de Libano, Oriente Préximo, un territorio en continuo estado de inquietud, de

trasformaciones, de hundimientos y de resurrecciones.

La historia reciente de este pequeno pais desvela una larga serie de acontecimientos, en larga medida
tragicos, que han caracterizado no solo los tiltimos afios de crénicas de los mds distintos periédicos nacionales
e internacionales, sind la mds profunda cotidianidad de toda la gente del Libano y, consiguientemente, sus

multiples expresiones artisticas y vitales.
y

El Libano, que habia sido hasta la mitad de los anos setenta uno de los mejores ejemplos de convivencia
intercomunitaria (en el pais son legalmente reconocidas diecisiete comunidades religiosas), a partir del
1975, se convirtié en el paradigma de la violencia sectaria. «El 13 de abril de 1975 marcé el principio
del hundimiento y el caos. Aquel dia tuvieron lugar dos graves incidentes entre milicianos palestinos y

falangistas en la barriada este de Beirut, un tradicional feudo cristiano, que dieron la senal para la apertura
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de hostilidades generalizadas entre la coalicién de partidos libaneses denominados “progresistas”, aliados a
los movimientos palestinos, y la coalicién de partidos cristianos denominados “conservadores”, que habian
creado milicias armadas para hacer frente al aumento de poder de los palestinos en el Libano. De hecho, el
pais sufria ya desde hacia cinco anos el peso de la presencia armada palestina y de las represalias israelies, lo
que preparé considerablemente el terreno para el hundimiento y el caos» (2). Estalla asi una profunda crisis
que, a través de los conflictos intercomunitarios, la invasion israeli y las diferentes influencias extranjeras,
cambiard radicalmente la historia, el presente y el futuro de Libano. Como nos explica Georges Corm,
escritor y economista libanés: «La historia de la guerra fue la de numerosas treguas, nunca respetadas mds
de unos dias o unas semanas, la de un sangriento caos generalizado, la de mediaciones de las fuentes mds
diversas entre las partes y, a partir de 1982, la de una ocupacién israeli, masiva y especialmente sangrienta,

apoyada por Estados Unidos. El caos ces6 como por encanto el 13 de octubre de 1990...» (3).

Una larga guerra civil entre 1975 y 1990, quince afios de miedo y destruccién a los que siguieron otros
quince afos de reconstruccion, de esperanzas y de voluntad de volver a arrancar el motor de la economia
nacional; un periodo en el que se empujaba hacia la normalizacién de la sociedad y se perseguia el deseo,

mejor dicho, la utopia, de una paz duradera.

Al hablar de paz, la palabra “Utopia” parece ser la mds correcta, sobre todo porqué, terminado ese
periodo de reconstruccidn, en el cual se implicaron todos los cuatro millones de libaneses para que su
pais pudiera volver a ser cuanto antes la “Suiza” de Oriente Préximo y su capital, la “Paris de Oriente”, asi
como muy a menudo ha sido definido, la maldicién de la guerra volvi6 a caer encima de Libano. En el
verano del 20006, a partir del dia 12 de julio, 33 largos dias de bombardeos, muerte y guerra, dejaron una

vez mds a Libano en medio de la destruccién y de la miseria.

Cada vez Beirut tiene que renacer de sus propias cenizas e intentar anular las huellas de su propia
destruccién. A través de afios de guerra, de destrucciones y reconstrucciones, Beirut se vuelve, como la

define Claudia Zanfi, una “ciudad mutante”.

Una ciudad mutante que al pasar de la destruccién a la reconstruccién es como si pasase de la vida
a la muerte, del sufrimiento a la alegria y al deseo de vivir. Como explica Claudia Zanfi, comisaria del
proyecto Re-thinking Beirut: «Después del 1991, mds de 15.000 edificios han sido reconstruidos, 20
centros comerciales de tipo americano, un campus universitario, un estadio de 65.000 plazas. Actualmente,
Beirut, la ciudad mutante, explica los movimientos del mundo globalizado, y en particular los productos
de la nueva oposicién entre Occidente y Oriente-Medio, que parece haber remplazado la polarizacién
de la guerra fria. Multicultural, multireligiosa, cruce de identidades y modelos de vida, Beirut es el lugar
de la trasformacién. Alternativamente considerada como modelo o como excepcién en el interior del
mundo drabe, la ciudad de Beirut es sin duda un laboratorio de experimentacién de la cultura 4rabe
contempordnea. Entre devastacién y precariedad, con la reconstruccién, Beirut (definida también la
“Paris de Oriente”), se transforma en ciudad de la vida nocturna, de la diversién, de la ligereza. Los nuevos

lugares nocturnos emergen al lado de los escombros habitados o de los lugares de guerra» (4).
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Beirut / Libano

Las imdgenes de los bombardeos que padecié la ciudad de Beirut en el afio 1982 dan una idea de cuales
son las referencias visuales que componen parte de la realidad de ese pais. A partir de esa presencia de la
destruccién, de la devastacién y de la sucesiva reconstruccién en la cotidianidad libanesa y a partir de la
historia de Beirut, de la guerra y del deseo de paz, los artistas y los intelectuales libaneses hicieron distintas

reflexiones de cardcter urbanista, arquitecténico, sociales, religiosas, etno-antropolégicas y politicas (il. 1
y2).

A partir de los aflos inmediatamente sucesivos a la primera guerra libanesa (1975-1990), la mayoria de
los proyectos artisticos que nos hablan de Libano y de su capital Beirut, reflejan las mdltiples inquietudes

de sus pensadores y ciudadanos.

Diferentes son los proyectos expositivos que, a través del medio artistico, reflexionan sobre los
numerosos aspectos que configuran la realidad de Libano. Entre los que han tenido un cardcter y un

reflejo internacional, cabe destacar:
- Representaciones Arabes Contempordneas.
- Re-Thinking Beirut. Reconstruccién, Arte y Sociedad.
- Going Public ’06. Atlante Mediterraneo.
- Out of Beirut.

La exposicién «Representaciones Arabes Contemporineas» es un proyecto a largo plazo (hasta hoy se
han realizado tres etapas, dedicadas respectivamente a: Libano, Egipto e Iraq) cuya funcién y finalidad es
bésicamente la de presentarse como plataforma, como espacio de didlogo y de escucha donde diferentes
artistas, intelectuales, literatos, poetas y personas de distinto tipo, puedan expresar e intercambiar ideas
sobre la cultura, la politica, la sociedad y los multiples procesos y cambios que se viven en el mundo 4rabe

durante la época contemporinea.

La exposicién dedicada al Libano y, en particular, a su capital Beirut, aborda diferentes temas entre los
cuales destaca mayoritariamente el de la larga guerra que el pais de Oriente Préximo padecié entre los anos

1975y 1990 y, sobre todo, la herencia que ese conflicto dejé a su pueblo.

El Libano vive una condicidén casi permanente de posguerra (lo demuestran como veremos los
acontecimientos del verano del afio 2006: 33 dias de nueva guerra contra el Estado libanés y por la enésima
vez la pesadilla de sus ciudadanos por las consecuencias del conflicto, la pesadilla de la destruccién y la
de la reconstruccidn), y el pais entero tiene continuamente que hacer frente a una serie de situaciones y a

una serie de contextos que lo caracterizan y que lo diferencian de otros paises de la misma 4rea geogréfica.

El evento-exposicién en el marco de las «Representaciones Arabes Contempordneas» es de dificil
contextualizacidén; no es ni propiamente artistico, ni propiamente politico. Los “autores”, asi los define

la curadora del proyecto Catherine David, que han sido elegidos para contar y representar la realidad del
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Libano, han utilizado diferentes soportes y medios artisticos e informativos para realizar sus trabajos y

explicar sus pensamientos.

Las “obras” que se podian ver en la Fundacién Tapies de Barcelona y en otros espacios expositivos
europeos, abordaban diferentes temdticas y a partir de la historia de Beirut, de la guerra y del deseo de
paz, se llevaron a cabo reflexiones sobre dmbitos distintos. Los “autores” encuentran aqui un espacio de
debate, de discusién, donde poder intercambiar ideas y opiniones con respecto a sus propios lugares, sus

ciudades, su pais, su historia, su presente y su futuro.

Como explica bien Catherine David, el Libano y sobre todo Beirut, se puede considerar desde maltiples
perspectivas, como un laboratorio, un lugar en fermento de donde podrian surgir elementos interesantes
para alimentar el dialogo, las creaciones artisticas y las reflexiones sociales que, eso parece ser el primer
objetivo del proyecto a largo plazo, son la base de la plataforma que se quiere construir a través de las

«Representaciones Arabes Contempordneas.

Segtin las palabras de la comisaria del proyecto-exposicién: «Beirut es un laboratorio. Representa
situaciones muy especificas que tienen que ver con su situacion cultural y politica. Es un lugar privilegiado,
de gran complejidad, que vive en permanente situacién de posguerra, de continua renegociacién en todos
los niveles, ya que en el dltimo conflicto no se firmé ningtin tratado de paz. La capital libanesa ha
propiciado una generacién de escritores, pensadores y artistas que cuestionan su realidad. Han creado
una situacién experimental de pensamiento critico que podria ser una opcién posible en otros lugares del

mundo drabe» (5).

El Libano, zona crucial de Oriente Medio, estd considerado como ejemplo de Estado posmoderno y
en la época actual se ha vuelto, junto con los otros paises que comparten la misma drea geografica, un
territorio esencial y fundamental para la comprensién de la cultura contempordnea. En esa primera parte
del proyecto dedicada al Libano tiene particular resonancia la temdtica urbanista y arquitecténica. La
mayoria de los autores nos presentan una serie de reflexiones a partir de aspectos urbanos que en el fondo

expresan inquietudes, preocupaciones, situaciones conflictivas y criticas que ellos mismos viven y padecen.

Jalal Toufic reflexiona sobre el concepto de “Ruinas”. A partir de la destruccién de su piso, que habia
tenido que abandonar, junto con su familia, a causa de la invasion israeli en el 1982, Toufic reflexiona sobre
los multiples cambios que la ciudad de Beirut ha sufrido por los bombardeos y por las consecuencias de la
Guerra Civil. La huella de la destruccién, el valor de la ruina, los edificios llenos de agujeros de bombas, los
coches quemados, ruinas recientes y ruinas antiguas. Las historias que cuenta Jalal Toufic tienen mucho que
ver con la memoria, se enfatizan los elementos que evocan lo ocurrido en el centro urbano de Beirut y sus

cuentos expresan ademds mucha preocupacion al respeto de la planificacién urbana de la reconstruccién.

Para aliviar esa fuerte sensacién que contrapone el “destruido” al “reconstruido”, Toufic propone:
«Alguna medida habra que tomar para compensar y aliviar el efecto de saturacién positiva que se producird
cuando el conjunto de la ciudad afectada se reconstruya o construya de nuevo. Una de esas medidas es
proyectar de noche, como nos ha ensefado Krzysztof Wodiczko, imdgenes a tamano real de edificios

destruidos sobre algunos de los reconstruidos» (6).
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Sobre el tema de la “reconstruccién” reflexiona también Saree Makdisi. El autor nos habla de dos
diferentes Beirut, de la existencia de una ciudad real y conciente de su condicién y sus problemas que
ha dejado su espacio a una nueva Beirut “falsa”, construccién de empresas que a ritmo rdpido corrian
Unicamente detrds de intereses econémicos. Nos cuenta de la destruccién del patrimonio artistico
y arquitectonico de la capital libanesa y del papel que Solidere, empresa de Rafiq Hariri, hombre de
negocios y ex-primer ministro asesinado el 14 de febrero del 2005, juega en la compleja cuestién de la
reconstruccién. «Sin embargo, la cuestidon no es que Solidere esté ofreciendo un “falso” estilo como opuesto
a la “autentica” experiencia de vida, sino mds bien que lo que pretende haber resucitado es concretamente
el “estilo de vida” de clientes contentos y comerciantes que no hacen preguntas, un “estilo de vida” que se
remonta al mito del almacén oriental, el Libano feliz de los “buenos tiempos”, a un Libano de cuento de
hadas donde no habia lugar para el conflicto politico y la crisis econémica y no el Libano que encontré su
agonia en la terrible guerra de 1975-1990, que dejé casi 200.000 muertos, una economia maltrecha, un

tremendo trastorno social, desplazamientos de la poblacién y un pais en ruinas» (7).

Con estas palabras Makdisi se enfrenta a la falsa interpretacién que esa reconstruccién puede dar de la
realidad libanesa y aqui también se parte de estos elementos urbanistas para desarrollar mas profundamente

la situacién y los problemas sociales y politicos debidos a la guerra.

Ademds de estas obras-textos, las reflexiones de este cardcter arquitecténico-paisajistico estin
desarrolladas también por imdgenes, fotografias e instalaciones audiovisuales. Naji Assi y Tony Chakar
en el trabajo Rouwaysset: un verniculo moderno (2000), los arquitectos Paola Yacoub y Michel Lasserre,
en la instalacién audiovisual denominada A/ Manazer — Aspectos (2001) y Marwan Rechmaoui con
Un monumento para los vivos (2002) hablan igualmente de diferentes aspectos de la realidad libanesa

utilizando elementos urbanistas como punto de partida.

Otra temdtica presente en la exposicién fue por ejemplo la del “martirio”. Tanto en la obra de Tony
Chakar, 4 calzoncillos de algodén para Tony, (2001-2002), donde se reflexiona sobre el martirio de guerra,
como en la de Elias Khoury y Rabih Mroué (77es carteles, 2000), donde se reproduce una performance-
video de los mensajes que un actor, un luchador de la resistencia y un profesor filman para anunciar sus

despedidas, el martirio es el protagonista.

Todos los “autores” utilizan esta plataforma como un espacio de didlogo y de debate y nos muestran las
caras reales y autenticas de un pais que sufre, al igual que todos los que pertenecen a la esfera del “Otro”,

una interpretacién, desde el “Occidente”, muy a menudo equivocada y/o distorsionada.

Julio — Agosto 2006
El remake libanés o la guerra como especticulo

Durante el verano del ano 20006, a partir del dia 12 de julio y por 33 dias seguidos, unos feroces
bombardeos devuelven el entero Libano, y particularmente su capital Beirut, a aquel pasado de guerra,

destruccién y miseria que el pais y sus ciudadanos ya habian vivido y experimentado anos atrés.
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Las imdgenes que nos muestran los medios de comunicacién son escalofriantes; Beirut es una ciudad
completamente transformada en ruinas y escombros (il. 3 y 4). Barrios fantasmas, edificios destruidos, calles
en llamas, casas demolidas y reducidas a polvo. Como bien explica el critico y comisario de exposiciones
Carles Guerra: «Los medios de informacién volvian a mostrarnos un pais con sus principales infraestructuras

arrasadas e ingentes masas de desplazados. La pesadilla era digna de un remake cinematografico» (8).

Las imdgenes del verano del 2006 se mezclan con las imdgenes del largo periodo de guerra entre 1975
y 1990. Las dos realidades se confunden y los libaneses se encuentran delante de una repeticién de eventos

dramadticos cuya interpretacién se vuelve singular y reflexiva.

A diferencia de la reaccién que los artistas y los intelectuales tuvieron después de la primera guerra
libanesa, cuyo enfoque tedrico tuvo un caricter mds urbanista-arquitectdnico, delante de esta nueva
situacidn de guerra, entre los artistas libaneses surgi6 y se desarroll una reflexién sobre el papel de las
imdgenes. Esta vez «los intelectuales y los artistas cuestionan la representacién de la guerra, a la que

consideran una extension politica del conflicto» (9).

En la sociedad en la que vivimos, alli donde estamos acostumbrados a que todo se puede representar y
todo tiene su cara espectacular, también la experiencia aterradora de la guerra se convierte en material de
consumo, en imdgenes, en sonidos y en multiples formas de reproduccidn, listas para entrar y difundirse

en el monstruoso vértice llamado Mercado.

Estas reflexiones nos remiten directamente a lo que Guy Debord, situacionista francés, analizé en su
famoso texto de La sociedad del Espectdculo: «Toda la vida de las sociedades donde rigen las condiciones
modernas de produccién se manifiesta como una inmensa acumulacién de especticulos. Todo lo que

antes se vivia directamente, se aleja ahora en una representacién» (10).

La novedad de la reaccién de la mayoria de los artistas libaneses fue propiamente la de no ceder a la
l6gica del espectdculo, la de no alimentar con otro material esta 16gica de consumo, sino mds bien la de

girarse hacia una reflexién mds intima, critica y personal.

Se podria decir que los artistas libaneses intentan rechazar lo que Baudrillard llama “la prostitucién
de la imagen”. El mismo Baudrillard habia subrayado esta relacién ambigua y perversa que corre entre
los medios de comunicacién, la publicidad y la guerra, y en el texto La guerra del Golfo no ha tenido
lugar explica: «Los medios de comunicacién promocionan la guerra, la guerra promociona los medios de
comunicacién, y la publicidad rivaliza con la guerra. La publicidad es, de toda nuestra cultura, la especie

parasitaria mds resistente. Sobrevivirfa sin duda incluso a una confrontacién nuclear» (11).

La saturacién de imdgenes y de informacién termina con desorientar, ofuscar, entorpecer los supuestos
“informados” y espectadores. Asi escribia Baudrillard en el afio 1991, en su texto sobre la primera guerra
del Golfo: «Hay que decir que esta guerra constituye un test despiadado. Felizmente, nadie va a exigirle
cuentas a tal o cual (experto, o general, o intelectual de turno) por las tonterias o las sandeces que haya
proferido el dia antes, puesto que quedardn borradas por las del dia siguiente. De este modo, todo el

mundo queda amnistiado gracias a la sucesién ultrarrdpida de acontecimientos falsos y de discursos falsos.
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Un lavado de la estupidez mediante la escalada de la estupidez, que restaura una especie de inocencia total,
la de los cerebros lavados, limpiados, atontados no por la violencia sino por la siniestra insignificancia de

las imdgenes» (12).

En el Libano pos-verano del 2000, alli donde el pais y la ciudad de Beirut se dice que son victimas
de una perpetua resurreccién, donde la reconstruccién y la destruccién acontecen simultineamente; alli
donde “no hay posguerra, s6lo pausas” como afirma Christine Tohme, fundadora de Ashkal Alwan, la
Asociacién libanesa para las Artes Pldsticas; en este trozo de tierra en el medio del mar Mediterrdneo, los
artistas, como ya hemos dicho, deciden dirigirse hacia la reflexién. Entre las reflexiones, tanto teéricas

cuanto précticas, que desarrollan, dos son las que, segiin mi consideracién, resaltan y llaman la atencién:

1) El tema del tiempo ciclico, la cuestién de un presente continuo, perpetuo, repetido. Una pesadilla

que no termina, detenida entre la inquietud de la guerra y de la destruccién y la sucesiva reconstruccidn.

2) La guerra como especticulo. En relacién a la obra del situacionista francés Guy Debord, la
guerra se ha vuelto elemento espectacular del cual se alimentan la prensa, los medios de comunicaciones

audiovisuales y la sociedad misma en tanto que productora y consumidora de imdgenes sin mds reflexién.

Uno de los ejemplos més interesantes del discurso que estoy intentando encarar y uno de los ejemplos
mis claros de rechazo hacia la légica del espectdculo, nos lo propone el arquitecto, artista y escritor libanés
Tony Chakar (Beirut, 1968). Al estallar el conflicto Chakar se qued, como él mismo dice, completamente
paralizado y delante de los multiples pedidos de imdgenes e informaciones que le llegaban, decidié
simplemente no proporcionar nada. En una entrevista a Chakar, realizada por Elena Barba, podemos leer:
«Su insistencia en no proporcionar ninguna ilustracién del conflicto es un buen punto de partida. ;Cudl
es la razén? ;De dénde sale esa negativa? Durante la guerra, cuando abria el correo electrénico, siempre
vefa una gran sed de imdgenes que en cierto modo me horrorizaba. Recibia centenares de correos y la
mayoria insistia en que los artistas, los pensadores, los ciudadanos, enviaran fotografias y textos con el
fin de describir lo que estaba ocurriendo. Y entonces senti que me repugnaba esa transformacién de la
guerra en espectdculo. Mi pais y mi sufrimiento no son un especticulo para nadie. Y por eso decidi no

proporcionar ninguna imagen» (13).

Durante los 33 dias del conflicto, Tony Chakar tenia que participar en un encuentro internacional
de la Documenta 12, y se encontré imposibilitado, fisica y mentalmente, para viajar hacia Hong Kong,
lugar del encuentro. Decidié enviar una carta a los organizadores, en la que reflexionaba sobre la guerra,
sobre su pais, sobre el tiempo y el espacio: «El espacio de la catdstrofe y el tiempo de la catdstrofe son
absolutamente modernos; son modernos en su irracionalidad y en sus sistemas légicos; de hecho, son la

superficie inferior de la modernidad» (14).

La representacién espectacular nos aleja de la verdad; como dice Debord: «La alienacién del espectador
en beneficio del objeto contemplado (que es el resultado de su propia actividad inconsciente) se expresa
asi: cuanto mas contempla, menos vive; cuanto mas acepta reconocerse en las imdgenes dominantes de
necesidad, menos comprende su propia existencia y sus propios deseos. La exterioridad del especticulo

respecto del hombre activo se manifiesta en que sus propios gestos ya no le pertenecen a él, sino a otro que
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los representa. Es por eso que el espectador no se siente en su sitio en ninguna parte, porque el especticulo

estd en todas» (15).

Tony Chakar sabe que las imdgenes pueden provocar enganos y es partidario de la palabra y de la
escritura: «ahora siento que al menos con palabras, no con imdgenes, puedes evitar el lado espectacular
de las cosas, ya que con las imdgenes no se puede» (16); las palabras de Debord siguen siendo oportunas,

como por ejemplo cuando dice que «el espectdculo...es lo opuesto al dialogo» (17).

La abundancia de imdgenes espectaculares de los bombardeos y de las devastaciones que padecié la
ciudad de Beirut y el Libano entero han sido producidas y consumidas en el tiempo mds rdpido posible,
aquel tiempo de creacién y re-creacidn incesante propio del espectdculo; un tiempo cada vez mds répido
como cada vez mds rdpidos son los “clics” de las cdmaras de foto y de video que intentan reproducir todos

los instantes y todos los aspectos de la realidad.

Unos reporteros fotografiados mientras fotografian la Beirut devastada, o la foto del estadounidense
Spencer Platt, ganadora del World Press Photo 20006, que retrae unos jévenes de apariencia rica y burgués
paseando en coche en el medio de las ruinas de un suburbio en el sur de la capital libanesa el primer dia de
alto el fuego, demuestran tanto el poderio de los medios de comunicacién como el poderio de la imagen

espectdculo (il. 5y 6).

Walid Raad

Uno de los artistas mds interesantes del panorama libanés contempordneo es sin duda alguna Walid
Raad (Chbanieh, Libano, 1967). Con respecto al tema que estamos aqui analizando, sobre la reaccién que
los artistas tuvieron delante de la guerra y de sus consecuencias, me parece un trabajo adecuado la serie de

fotos que presentd y que expuso Raad justo después de la segunda guerra libanesa en el verano del 2006.

En esta serie de fotos (We Decided 1o Let Them Say “We Are Convinced” Twice. It Was More Convincing
This Way) Walid Raad presenta, varios afios después y en ocasion de la nueva guerra libanesa, un trabajo
que hizo con su cdmara a los 15 afios y demuestra ese remake del que hablé anteriormente, esta repeticion
de la historia, este tiempo presente continuo al que me referi en el titulo del articulo. A la hora de exponer
las fotos, quién no conocia el trabajo de Walid Raad, confundié las imdgenes del ’82 con las del presente.
La idea que puede surgir del trabajo desarrollado por Walid Raad es la del tiempo ciclico, la de un eterno
retorno, un presente perpetuo; conceptos estos que tantos pensadores, intelectuales y filésofos de todo el

mundo han analizado e investigado de la manera mds profunda.

El mismo Guy Debord, que consideramos bésico para entender algunos cambios actuales de la sociedad,
en determinadas reflexiones en La sociedad del espectdculo se habia referido al tiempo ciclico y al presente
perpetuo: «Cuando la ideologia, absolutizada mediante la posesién del poder absoluto, se transformé
de conocimiento parcial en mentira totalitaria, el pensamiento de la historia fue aniquilado con tanta
perfeccién que la misma historia, en el nivel del conocimiento mds empirico, ya no puede existir. La

sociedad burocrdtica totalitaria vive en un presente perpetuo, en el que todo lo ocurrido existe para ella
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solamente en calidad de espacio accesible a su policia. El proyecto, ya formulado por Napoleén, de “dirigir
mondrquicamente la energia de los recuerdos”, ha sido concretado de manera total en una manipulacién
permanente del pasado, no sélo en cuanto a los significados, también en cuanto a los hechos» (18). Y
también: «El movimiento propiamente histérico, aunque todavia oculto, comienza en la lenta e insensible
formacién de “la naturaleza real del hombre”, esta naturaleza que nace en la historia humana -en el acto
generador de la sociedad humana-, pero la sociedad que ha dominado una técnica y un lenguaje, pese a
ser ya producto de su propia historia, sélo tiene conciencia de un presente perpetuo. Todo conocimiento,
limitado a la memoria de los mds ancianos, siempre es comunicado por los vivientes. Ni la muerte ni la
procreacion son comprendidas como una ley del tiempo. El tiempo permanece inmévil, como un espacio
cerrado. Cuando una sociedad mds compleja llega a tomar conciencia del tiempo, su tarea es, en cambio,
negarlo, porque no ve en el tiempo lo que transcurre, sino lo que retorna. La sociedad estdtica organiza el

tiempo seglin su experiencia inmediata de la naturaleza, sobre el modelo del tiempo ciclico» (19).

A través de esta obra, retomando las fotos que sacé cuando era todavia un adolescente, Raad evita
producir nuevo material para el consumo de imdgenes de guerra y procura en cambio despertar una mds
profunda reflexion sobre la repeticién de eventos catastréficos como la guerra, sobre la repeticion de un
tiempo ya vivido, cuya experiencia estd en la memoria viva de todos los libaneses. Raad desafia, se podria
arriesgar a decir, la capacidad humana de aprender de los errores pasados y transfiere en pocas imdgenes
el universal y atemporal concepto del tiempo repetido, de un tiempo ciclico que se repite, ademds, en el

mismo espacio.

Raad es también el fundador de The Atlas Group, que es en realidad el nombre de un colectivo que
no existe, detrds del cual estd sélo él. The Atlas Group en todo caso trabaja para crear un archivo de la
memoria de Libano, y también este trabajo que vimos juega con el tema de la memoria juntando a la vez
presente y pasado. Con sus trabajos artisticos Raad quiere estimular la experiencia traumdtica y reactivar

el potencial colectivo de la memoria y del inconsciente (il. 7 y 8).

De la Guerra y del Amor - Fouad Elkoury

La reaccién de este artista libanés nacido en Paris en 1952, que presentd el trabajo que aqui analizamos
en la tltima Bienal de Venecia, se puede definir claramente intimista. Durante los 33 dias de guerra del
2006, Fouad Elkoury retne unas imdgenes de su cotidianidad y las une con unos textos creando asi un
collage poético en el cual describe tanto pequenos detalles de su vida y de su experiencia de amor, como

algunas reflexiones sobre la presencia de la guerra.

On War and Love (De la guerra y del Amor), el titulo de la obra, es otra forma de expresar y de hablar
de una experiencia trdgica sin caer en las entranas del especticulo. La serie de fotos-collage de Elkoury
es un recorrido visual y verbal que sigue el mismo tiempo y ritmo de la guerra de los 33 dias de verano.
Un recorrido diferente, que no transmite las imdgenes tan solicitadas de la destruccién, del miedo y de la
miseria, que no muestra el aspecto publico, el dolor compartido, y que, al contrario, se remite a la esfera

privada, a las sensaciones personales y a la cotidianidad vivida por el artista.
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On War and Love, como se define en la presentacién del Pabellén libanés de la Bienal de Venecia
“reflexiona sobre la dimensién de la intimidad en tiempo de guerra” (20), y se trata, como ya hemos dicho,
de una obra compuesta por 33 fotos-collage en las que varias imdgenes se superponen y se mezclan con los
textos del diario que Fouad Elkoury escribi6é durante el conflicto. Imdgenes y textos representan pasajes
cotidianos de la vida del artista, un viaje, una evacuacién, que lo llevard desde Beirut hasta Estambul

pasando por Amman.

La experiencia que describe une las noticias y el dolor provocado por la guerra con el dolor personal
de un amor que estd a punto de terminarse. A través de esta descripcién intima Elkoury nos proporciona
una vision real de varios aspectos periféricos del conflicto y nos permite también acercarnos un poco mds

hacia sensaciones de dolores universales, comunes, humanos (il. 9 y 10).

Video

«El Liban é un dels paisos més actius en videocreacid, no només a ['Orient Mitja, sind en tota larea de
la Mediterrania. Diferents autors i col.lectius han aconseguit traslladar al mitja videografic l'enorme riquesa
cultural i la pluralitat de referéncies d'aquest pais. Aixi, miisica, literatura, tradicié oral, ritus, llenguatge
experimental i poesia, tradicié i comtemporaneitat — de vegades viatjant en paral.lel i potenciant-se una a
laltra, d'altres enfrontant-se — conformen un substrat del qual molts d'aquests treballs semblen alimentar-se.
1ot plegat, d'altra banda, impulsat per les necessitats imposades per una historia recent convulsa, a cavall entre

lacceleracid economica, amb tot el que aquesta comporta, i la destruccié de la guerra» (21).

En la multitud de videos realizados por artistas libaneses, donde la experiencia, colectiva y personal,
vivida a causa de la guerra y de sus repercusiones estd muy presente, he seleccionado dos que, desde
diferentes perspectivas, tratan el tema del tiempo ciclico y del rechazo de la légica del espectdculo en

relacién al conflicto y a las diferentes y trégicas situaciones de Libano.

En Faux-Raccord (Falsa Conexidn) el video-realizador Ahmad Ghosein representa, a través de dos
entrevistas a una mujer libanesa, una realizada en 2005 y otra en 20006, el tema de la repeticién del
conflicto. En la primera parte del video la mujer, delante de su casa en un pueblo de campo de Libano,
cuenta sus recuerdos personales, ya asumidos con una cierta distancia temporal, de la invasién israeli en
1982. En la segunda parte, grabada después de los bombardeos israelies del verano del 20006, se repite la
misma escena pero la casa esta vez aparece destruida y la mujer, en vez de contar sus recuerdos, guarda

silencio y desvela un profundo dolor. El trigico de la guerra se mezcla con el absurdo de su repeticién.

El mismo lugar, la misma casa y la misma ocupacion pero en diferentes tiempos. Una imagen conectada entre
dos realidades (22).

Otro video interesante es el que ha realizado Lamia Joreige (Beirut, 1972) pintora y videoartista que en
Night and Days, un video grabado durante el verano del 20006, cuenta la experiencia de la guerra de manera
personal e intimista. Recorre con la cdmara lugares que le son familiares, filmando su cotidianidad turbada

y alterada por la presencia de la guerra. El video empieza con la voz en off de la artista que dirigiéndose al
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espectador mundo, anénimo y general, le contesta que aunque le estén pidiendo de grabar los sonidos de
los bombardeos ella no lo hard, porque querer grabar ese sonido significarfa querer que una bomba caiga, o
atin més desear que una bomba caiga. Pero no, el Libano es su pais y no puede y no quiere ceder a la 16gica
del espectdculo. Ella filmard, como siempre, dia tras dia, sus videos y los ruidos de las bombas quedardn

grabados sin haberlos buscado o querido. Son para ella momentos improvisos y aterradores.

La presencia de la guerra y su violencia se revela tanto en los paisajes fantasmas devastados por las

bombas, como también en el intimo, poético y espontdneo transcurrir de las horas de los Dias y de las

Noches (23).

Conclusiones

Tomar en consideracién las diferentes reflexiones y las obras de los intelectuales y de los artistas ayuda
a formar un conocimiento mds profundo y plural de las situaciones geograficas, politicas y sociales que

existen y que se desarrollan incesantemente en cualquier parte del mundo.

De este viaje a través de Libano, a través de su capital Beirut, acompanados por las reacciones y las
ideas de unos artistas sobre el tema de la guerra y sus maltiples interpretaciones, espero que podamos salir

enriquecidos y concientes de las diferentes perspectivas con las que se puede representar, o no-representar,

la realidad.

Despertar la curiosidad, activar nuevos focos de atencidn, estimular mdltiples formas de conocimiento
es esencial para entender mejor nosotros, los otros y las diferencias de las que se compone el mosaico de

nuestro mundo.

Para intentar no caer en el prejuicio y en la mirada equivocada, las reflexiones artisticas son una
herramienta muy util y a nivel tedrico es importante acordarse de las ensenanzas del profesor palestino
Edward Said, que en su obra Orientalismo (1978) ha desvelado muchos de los problemas y de los prejuicios
que acompanan la mirada occidental cuando observa e intenta interpretar el Oriente: «El orientalismo
se fundamenta en la exterioridad, es decir en el hecho que el orientalista, poeta o erudito, hace hablar a
Oriente, lo describe, y ofrece abiertamente sus misterios a Occidente, porque Oriente sélo le preocupa
en tanto que causa primera de lo que expone.(...) El producto principal de esta exterioridad es, por
supuesto, la representacién» (24). Se dibujaba y se dibuja todavia un retrato del Oriente que es a menudo

la representacién del ideal occidental.

Las experiencias del arte propician el encuentro y pueden revelar que entre Oriente y Occidente no hay

un choque de civilizaciones sino, como lo define Georges Corm, una “fractura imaginaria” (25).
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Tractatus artivistico-metalinguisticus
(Una revisién de la distincién tradicional en net.art entre arte

autoreferencial y el politicamente orientado.)
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Resumen

Tomando la forma del 7ractatus Logico-Philosophicus -con intencién bésicamente ladica, y sin pretender
ni de lejos tener ni el estilo ni la transcendencia de la obra original- el autor revisa la reciente historia del
net.art para mostrar como un exceso de celo ideoldégico por un lado y una obsesién por la teorizacién del
arte contempordneo por el otro ha llevado a malinterpretar dos estilos -el metalinguismo y el artivismo-

que estaban inicialmente unidos en la historia del arte digital como radicalmente separados.

Abstract

Based on the structure of Wittgensteins Tractatus Logico-Philosophicus -with just a ludic intention, not
pretending to have the style neither the transcendence of the original work- the author revises net.art recent
history in order to show how ideological excesses on one hand, and an obsession for creating theory in the other
turned critics to misinterpret two styles -metalinguism and artivism- which were initially separated in the

history of digital art as radically separated.
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1. Toda obra artistica tiene una dimensidn critica.
1.1 Esta dimensidn critica no ha de venir marcada por un ejercicio explicito de critica social
1.1.1 Asi, una obra artistica puede ser critica sin tener que denunciar a una gran multinacional.

1.1.2 Una obra artistica no ha de tener un target especifico, ni ha de estar dirigida a la resolucién de un
problema concreto en un barrio en particular. El arte no ha de ser equivalente a un programa de trabajo
social.

1.1.2.1 Ello no significa que el arte que toma una dimensién comunitaria y que busca solucionar problemas
concretos no sea arte. Tampoco significa que las actividades que no jueguen en ese contexto no puedan
ser también arte.

1.1.3 No todo el net.art histdrico -aquel que Olia Llalina llama «los tiempos heroicos del net.art» apostaba
por la accién y critica social directa.

1.1.3.1 De hecho, una parte importante de las obras que ahora asignamos a una corriente de accién
directa, quizds originalmente no lo fueran.

1.1.3.2 Y obras que actualmente consideramos menores por no estar asociadas a ese paradigma de critica
social, y que ahora consideramos “complacientes” quizds eran mucho mds criticas que las piezas de critica
social directa.

1.1.3.3 El paso del tiempo puede convertir el chiste en accién revolucionaria y la accién revolucionaria en
un ejercicio metalingiiistico inane.

1.1.3.3.1 O, mejor dicho, el paso del tiempo puede transformar nuestras interpretaciones de las obras de
esa forma.

2. El arte no puede reducirse a teorias sobre el arte.

2.1 En el Aleph Jorge Luis Borges ironizaba sobre cémo dar razones del impacto o interpretaciones no
obvias de un verso habia desplazado al ¢jercicio de hacer poesia.

2.2 La critica y andlisis tedrico del net.art actual estd cada vez mds cerca de convertir la hipérbole de Borges
en una realidad.

2.2.1 Wittgenstein consideraba que una parte clave de la estética era ofrecer lo que él llamaba “descripciones
suplementarias”: indicaciones para un interlocutor que quiera entender el objetivo dltimo, el mensaje del
artista.

2.2.2 El postestructuralismo maté al autor, de forma que nos quedamos con miles de descripciones
suplementarias que no apuntaban a nadie en particular.

2.2.3 En un peculiar paso siguiente, convertimos las descripciones suplementarias en arte, olviddindonos
de aunque el autor estuviera muerto, la obra de arte al menos continuaba.
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2.2.3.1 ;Cudntos analistas han escrito sobre JODI sin haberse molestado siquiera en visitar su pdgina?
Y si lo han hecho, ello es bdsicamente irrelevante, pues sus escritos se limitan a cruzar descripciones
suplementarias.

2.2.3.1.1 La critica actual de arte digital viene a ser una especie de subversién de la pionera pieza de jODI
wwwwwwwww.jodi.org en el que la imagen “real” de la bomba construida en ASCII sélo podia verse
consultando el cédigo de la pdgina.

3. Cualquier lenguaje artistico tiene una dimensién estética.

3.1 O para ser considerado arte deberia ofrecerlo.

3.2 La dimensién estética no ha de confundirse con las etiquetas de “bonito”, “feo” o las asociaciones
directas con la creacién de emociones.

3.2.1 Sin embargo, alejarnos de esas simplificaciones no deberia lanzarnos a las puertas de un formalismo

obtuso en el que cualquier ejercicio consciente de alejamiento por la estética se convierte paraddjicamente,

en un acercamiento al arte.

3.2.1.1 La glorificacién de la accién social directa como el paradigma desde el que juzgar mucho arte

contempordneo, especialmente el net.art corre el riesgo de llevar este paroxismo a un non-sequitur en el

que al querer eliminar toda la estética y tener arte puro, acabamos queddndonos sin arte.

3.2.1.1.1 Como la paloma kantiana que creia que en el vacio volaria mejor.

3.2.1.2 Esta desconfianza hacia la estética, a considerar como “disefio” cualquier pieza de net.art que

intente jugar con la dimensidn perceptiva ha barrido del mapa histérico actual del net.art piezas potentes

que ahora se han convertido en meras curiosidades, en traiciones ideoldgicas a la gran marcha de los ceros

y unos al activista total.

4. Toda obra admite multiples lecturas

4.1 La cercania temporal de una obra puede, paradéjicamente, facilitar una reintrepretacién distorsionada.
P P

4.1.1 Esta reinterpetracion distorsionada se potencia si hablamos de los inicios de una vanguardia artistica

4.1.1.1 Esta potenciacién viene generada a la ausencia de datos objetivos sobre esta vanguardia, que son
rapidamente substituidos por los primeros anilisis tedricos que se realizaron sobre esa vanguardia.

4.1.1.2 Estos andlisis tedricos funcionan como relatos épicos y buscan mds crear una mitologia que
establecer un andlisis objetivo de la disciplina

4.1.2 La falsa cercania hace que finalmente la mitologfa substituya a la vanguardia real, que a los pocos
afos nadie recuerda.

4.1.2.1 Los artistas posteriores, que no tuvieron un contacto directo con la Vanguardia en cuestion, siguen
la descripcién mitolédgica, adaptdndose a ella.
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4.1.2.1.1 Ello crea finalmente una ficcién histérica de cémo ha evolucionado una disciplina.

4.1.2.1.1.1 Es un ejercicio foucaultiano, pero no de Michel Foucault, sino del Péndulo de Foucault; en la
novela, los protagonistas se inventan una disparatada teorfa de la conspiracién que un grupo underground
decide poner en practica.

4.1.2.1.1.2 Los tedricos reescriben la realidad y los artistas se adaptan a esta reescritura. Con el tiempo
hasta los participantes de esa vanguardia, que realmente estuvieron alli, acaban adaptidndose a esa ficcién.

4.1.2 La historia del net.art es un ejemplo de este tipo de ejercicio.

4.1.3 Situviéramos una mdquina del tiempo y retrocediéramos a finales de los noventa, nos sorprenderiamos
de ver como colectivos y artistas como JODI, Heath Bunting, Etoy o Alexei Shulgin tenfan la intuicién
de estar haciendo bdsicamente el mismo tipo de arte.

4.1.3.1 Bunting era mucho mds metalingiiistico de lo que los textos del net.art actuales nos quieren hacer
creer, y los JODI mucho mds criticos y socialmente comprometidos que la forma en que ahora leemos
sus experimentos.

4.1.4 Pero la relectura mitoldgica ha convertido el net.art en una bisqueda de un arte pro accién directa,
dos pasos para adelante y uno para atrds.

5. El metalenguaje es activista, el artivismo es metalingiiistico.

5.1 La reflexién sobre la propia disciplina a partir de la autoreferencia es un elemento constante en las
vanguardias del pasado siglo y en el arte actual.

5.1.1 Esta autoreferencialidad no se considera un lastre, ni una muestra de complacencia por el sistema
en estos artistas.

5.1.1.1 Exceptuando el net.art, donde dltimamente se ha convertido en una prueba de un arte complaciente,
no verdaderamente net.art

5.2 Distinciones un tanto arbitrarias, supuestamente a partir del soporte utilizado como “net.art”, “web
» o«

art”, “software art” etc. acaban finalmente respondiendo a esta distincién ideoldgica entre artista “engagé”
y artista “complaciente”.

5.2.1 La autoreferencialidad no es un supuesto ideolégico, es una herramienta para poder hablar de una
disciplina desde dentro.

5.3 En los tiempos heroicos del net.art se buscaba establecer un arte que tuviera sentido en internet, un
arte que no tuviera sentido fuera de la red.

5.3.1 Sobre todo, era una respuesta al uso de internet como aparador desde el que originalmente se vendia
el concepto de arte en red. El museo virtual “vea el Museo del Prado cémodamente desde casa” era el

paradigma de net.art inicial.

5.4 El net.art cldsico era més critico con las instituciones artisticas que el artivismo actual.
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5.4.1 La gran batalla del net.art cldsico era puentear los museos, puentear a los criticos, puentear a los
comisarios y establecer un didlogo interno entre artista y pablico.

5.4.2 Curiosamente, ese artivismo mucho mds radical que el complaciente metalenguaje tiene un gran
interés por llegar al museo, a la galerfa y a la critica.

5.4.2.1 ;Es mds activista alguien que dispara videos con un interface MIDI conectado a una bateria o
alguien que organiza comunidades en situacién de exclusion con teléfonos méviles?

5.4.2.1.1 Sin embargo, el primero rechazé un Ars Electronica por considerarlo un premio elitista que no
tenfa nada que ver con la ciudadania y el segundo lo ha puesto bien visible en su web.

5.4.2.2 La solucién a la paradoja, claro estd, es olvidarse de toda esta sandez de la pureza ideoldgica y
reconocer el valor estético tanto de Doravideo como de Antoni Abad.

6. El interés estético de un artista no puede medirse por su grado de implicacién politica.

6.1 Aunque es importante retirar la etiqueta de “vendidos al sistema” a algunos artistas digitales que ahora
cierta critica visualiza como perdidos en sus torres de marfil, un movimiento excesivo del péndulo en la
otra direccién también es peligroso.

6.1.1 Como decia Freud, a veces un cigarro es solo un cigarro.

6.1.1.1 De la misma forma, a veces la introduccién de un video-juego en una obra digital es solo eso, un
video-juego, no una critica a nuestra sociedad posfordista que convierte el tiempo de ocio en tiempo de
trabajo por mor de un misterioso Imperio.

6.1.2 La rescritura del net.art como una caida libre hacia el artivismo, hacia la accién directa ha obligado a
los criticos a establecer un simple mecanismo de validacién: establecer su lejania de la estética y su cercania
con la accién politica.

Para esta critica, los atentados del 11 de septiembre no serian arte no por la muerte y destruccién asociadas,
sino por la espectacularidad asociada.

6.1.2.1 Si le preguntarais a un critico post-algo sobre los atentados del 11-S seguramente os contestaria
con desdén. «No, es evidente que eso no es arte. Es mds bien disefio».

6.2 La desvinculacién de la accién politica por parte de un artista no deberia ser criterio ni para establecer
su calidad como artista ni para considerar que no es artista.

7. El arte digital es un estado mental.
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Resumen:

En los dltimos cincuenta afios se ha generado un discurso entorno al “fin del arte” que responde a
diversas estrategias culturales e ideoldgicas. Tratamos de analizar tres de esas propuestas para comprobar
como son cuestionados conceptos como el mercado del arte, el copyright. La soberania del arte, de la que

hablé Christoph Menke en su célebre libro pasa, a nuestro entender, por repensar estas cuestiones.

Abstract:

The last fifty years has generated a discourse around the “end of art” that responds to various cultural and
ideological strategies. We attempt to analyse these propositions to examine how concepts such as the art market
and copyright are challenged. The sovereignty of art, of which Christoph Menke spoke in his celebrated book, is

in our opinion the starting point to reconsider these issues.



113

El mito del “Fin del Arte”, en tres miradas

El mundo es el manuscrito de otro mundo, nunca por entero legible;

s6lo la existencia lo descifra. K. Jaspers

Nuestro punto de partida es la constatacién que la Historia del Arte Contempordneo la conforman
tanto la comprensién y andlisis de los artistas como de los “antiartistas”, creadores que han tratado por
diversos medios de acabar con el concepto de Arte, como forma de comprensidn, clasificacién y divulgacion
del trabajo de los creadores plésticos. Esta constatacién ha dado pie a discursos sociolégicos, politicos o
filoséficos que desde perspectivas complementarias han abordado el fin del arte, entendido este como el
fin de unas pricticas y de unas relaciones culturales, sociales y econdmicas. La existencia del “antiarte” fue
formulada por primera vez —de manera literal, puesto que el antiarte estd latente en todos los periodos
artisticos a lo largo de la historia—, en las proclamas del arte de vanguardia, cuando tanto el dadaismo
como el surrealismo se opusieron radicalmente a las formas artisticas vigentes, basadas en la tradicién
literaria, cultural y artistica decimonénica. Tanto un movimiento como el otro se comprometieron a
realizar un trabajo “negativo” en relaciéon al arte, la literatura y todas las formas de expresién con el

objetivo ultimo de abolir la validez del discurso artistico tradicional (1).

Nuestra aportacién se concentra en el andlisis de tres momentos concretos de este pensamiento
antiartistico surgidos a partir de la segunda mitad del siglo XX hasta el momento presente. Estos periodos
nos remiten, en primer lugar, al Situacionismo de los anos cincuenta y sesenta, cuando el antiarte fue la
expresién de un instrumento revolucionario, destinado a transformar la sociedad y abolir el mercado del
arte como mdximo exponente de las relaciones entre el arte y la poblacién; el segundo, se concentra en la
década final del siglo XX, entorno a la denominada Estética Relacional, en parte, heredera de los principios
situacionistas pero tendente a una transformacién de los presupuestos antiartisticos en microrartisticos,
estableciendo un didlogo constante entre la vida y el arte que tiene como finalidad la construccién de
microutopias sociales que permitan poner en evidencia las relaciones de poder existentes en la sociedad
contempordnea; finalmente, el arte electrénico surgido también en los anos ochenta y noventa, en si
mismo antiartistico dadas las complejas relaciones que establece entre el creador y el valor de su trabajo,
también pone en entredicho uno de los axiomas del mercado del arte como es el papel de la autoria y los

derechos que de ello se derivan.

Nuestra intencién al acometer el presente texto no es, en ningtn caso, dogmatizar los discursos que

. 7 <« » 7 . . . . .
tienen en comun “el fin del arte”, dado que son multiples y tienen muy variadas estrategias y contenidos
ideolégicos. Hemos tratado de ofrecer ese “sintoma” que es hablar del fin del arte, en un contexto histérico

que pone en cuestién otros grandes argumentos del relato histérico.

1. Contexto

Hace cuarenta anos las barricadas de Paris anunciaban un tiempo nuevo, incluso un final del Tiempo,
con el advenimiento de una sociedad basada en un nuevo pacto social que debia llevarnos hacia el Futuro.

De las ruinas de la Segunda Guerra Mundial emergfa una sociedad nueva que hacia suyas las premisas de
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la revolucién del siglo XVIII: libertad, igualdad, fraternidad. Sin embargo, como es sabido, la reaccién
ante ese estallido fue justamente la consolidacién de un sistema econémico, social y ético basado en el

Capitalismo (2).

Tras las cenizas de las barricadas parisinas, expandidas al mundo occidental desde California hasta las
universidades espanolas del franquismo, con estrategias y finalidades distintas, en las esferas del arte y la
cultura cuajaron profundamente los principios revolucionarios. Nuevas modalidades artisticas como el
happening o el environement llevaron hasta el limite las practicas del mundo del arte siguiendo el axioma
“arte igual a vida”. Creci6 en Estados Unidos y una parte de Europa una llamada sociedad del bienestar,
que daba un nuevo papel a la mujer en el mundo occidental, y abria nuevos argumentos vitales a la
juventud, refugiada en el hippismo y en otras actitudes surgidas a raiz del crecimiento econémico basado

en el consumo.

Si avanzamos dos décadas en este apresurado relato, llegamos a otro simbolo de nuestro pasado
reciente, la caida del muro de Berlin, simbolo del final de los regimenes del Este de Europa, que provocé
el triunfo absoluto de las tesis capitalistas que desde ese momento han devenido hegeménicas. El fin de los
regimenes del Este de Europa, el fin de la Unién Soviética en 1990, culminé un proceso de vaciamiento
de las ideologias vigentes desde finales del siglo XIX. El comunismo habia cedido ante el empuje de las

sociedades occidentales; las razones de este estrepitoso fracaso atin estdn por esclarecerse.

A partir de aqui, nociones como Postmodernidad, entendida como légica cultural del Capitalismo
Tardio (3), Final de la Historia (4), como el triunfo absoluto de los principios liberales y capitalistas en
el planeta, circularon con voluntad de convertirse en certezas a partir de las cuales elaborar cualquier
discurso teérico sobre nuestro tiempo, en diagndsticos de lo que nos ocurria. Esos gurtis nos decian que
eran imposibles los grandes relatos, que sélo existian fragmentos, y con ello recomendaciones sobre cémo
leer la realidad, pero nunca transformarla. jPeter Sloterdijk, ya afirmaba lo contrario! (5) No faltaron los
discursos que trataron de contrarrestar la euforia liberal, advirtiendo sobre los efectos desastrosos de esa
euforia, de ese triunfo. Se rescataron visiones materialistas, que incidian en las contradicciones profundas
de esos discursos. Hasta el viejo Karl Marx fue llevado de nuevo al presente para repetir una vez mds que
«la esencia de lo humano son las relaciones sociales», y desde todas partes, la resistencia al liberalismo
insté a buscar nuevas alternativas a su hegemonia indiscutible. Sin embargo, en el contexto de la Europa
Occidental, el sostenido crecimiento econémico y la ampliacion de los derechos civiles, no han permitido
consolidar ninguna alternativa consistente que haya conseguido penetrar en un tejido social cada vez
mds anestesiado por el predominio absoluto del ruido medidtico, que impide cualquier toma de posicién
colectiva. Como nunca antes los estémagos llenos y las mentes vacias habitan nuestras ciudades, y sus
aspiraciones no pasan de llegar a otro mes, a otro afo, a otra... Una sociedad envejecida que sélo piensa
en cémo atender a sus ancianos, controlar la inmigracién, pagar las hipotecas, esperar el préximo partido,
es una sociedad que vive una sobredosis de Realidad, que la aleja de los suefios y se condena a vivir el dia a
dia de manera inalterable hasta extinguirse en un circulo vicioso. A todo ello cabe anadir que, por debajo
de todo esto, subsisten las grandes diferencias sociales, el clasismo como certeza absoluta en el paisaje de
nuestras ciudades, la nula igualdad de oportunidades, el esclavismo en forma de sueldos miserables, la

miseria oculta bajo una ropa china, un barrio no transitado...

El estallido de las banlicues francesas y de los jovenes estudiantes griegos nos permite constatar, de
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nuevo, como el capitalismo y sus distintas estrategias econémicas, sociales y culturales no han logrado
acabar con la injusticia social, la exclusién y la marginacién. Sin embargo, estos estallidos violentos,
salvajes, son percibidos como el triunfo del desorden, de la desobediencia frente a un Estado ordenado,

paternal, que cuida de sus ciudadanos como hijos.

Ante este diagndstico incompleto y apresurado nos preguntamos: ;Dénde queda un espacio para la
utopia? La utopia ha escapado hacia lugares menos vulnerables a la presién politica y econdmica. El
irracionalismo estético del que habld, entre otros, Jirgen Habermas (6) pareceria un refugio para esa
utopia con voluntad de transformacién, una utopia personal, pricticamente intransferible que desde hace
cincuenta afos se ha diluido y reconstruido en multiples ocasiones. Sus creadores han sido devorados
por el mercado del arte, los media, los museos y otros instrumentos del Arte. Esos utopistas tenfan como
objetivo tltimo “el fin del arte”, aunque el Arte sigue teniendo una salud envidiable como emblema de

nuestra civilizacién, al lado de los grandes conceptos sobre los que se estructura nuestro presente histérico.

En cincuenta afnos hemos pasado de la llamada “sociedad del espectdculo” tal y como la denominé Guy
Debord a un perfodo marcado por la “hiperpolitica” concepto acunado por Peter Sloterdijk. Deberiamos
explicar ambos términos: “la sociedad del espectdculo” (7) aludia al cardcter fundamental de la alienacién
contempordnea que se concretaba en el estado de pasividad contemplativa; el espectdculo no era nada
mids que el resultado y el proyecto del modo de produccién del neo-capitalismo surgido de las cenizas de
la Segunda Guerra Mundial. Como afirmaba Debord en la tesis 42 de su célebre libro: «El especticulo
es la otra cara del dinero: el equivalente general abstracto de todas las mercancias [...] El espectdculo es
el dinero que solamente se contempla, porque en él ya se ha intercambiado la totalidad del uso con la
totalidad de la representacién abstracta. El especticulo no es sdlo el servidor del seudo-uso, ¢l es ya en si

mismo el seudo-uso de la vida» (8).

Cincuenta afios més tarde la sociedad del espectdculo ha alcanzado su cenit, proclamando el triunfo de la
“hiperpolitica”, caracterizada por un estado de cosas en el que la poblacién comun, la gente de la calle, tiene
las preocupaciones que con anterioridad eran patrimonio de la elite politica. Sloterdijk va atin mds alld tras
analizar la evolucién de la sociedad humana como un proceso de insularizacién que marca la secesién de la
humanidad respecto a la naturaleza. En la tercera insularizacién se «produce un individualismo postsocial,
por asi, decirlo, que genera y reclama una elevada proporcién de favorecimiento social como condicién
previa para retirar a los individuos del sistema que los produce. Para la construccién de la sociedad, la tercera
ola necesita individuos, los cuales, a su vez, cada vez necesitan menos de la sociedad. —para concluir de

manera demoledora afirmando— El socialismo se ha hecho realidad en forma de asocialismo» (9).

Es fécil comprender como el arte ha desempefado un papel clave en este proceso de individualismo, al
favorecer la aparicién de una legién de creadores que tratan de abrirse paso en la esfera del éxito medidtico

a través de la creacién.

Del mito del fin del arte queremos ocuparnos en las siguientes paginas. No es un tema sencillo sobre
el que quepan afirmaciones categéricas, ni mucho menos diagndsticos. Sélo queremos ver algunos de
sus sintomas, sus héroes, sus fracasos y sus resurrecciones. En definitiva, la utopia hoy se encuentra en la
esfera artistica, entre aquellos que pretenden acabar con su reinado luchando contra la propia estructura
que los hace posibles. Una especie de cdncer social al que se teme y se desprecia, pero al cual no se otorga

posibilidad alguna de éxito.
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2. Situacionismo, el advenimiento de un antiarte revolucionario

Nuestro breve relato sobre la lucha por poner punto final a la Historia del Arte se inicia en 1958,
cuando Nunzio, un joven pintor milanés, traté de llamar la atencién sobre la situacién politica y social
que se vivia en la postguerra de la Italia democristiana, dafiando el cristal protector de La coronacién
de la Virgen, de Raffaello Sanzio donde escribi6 su protesta: “;Viva la Revolucién italiana! jFuera el
gobierno clerical!”. Fue arrestado en el lugar de los hechos, la pinacoteca Vaticana, e inmediatamente
declarado “loco” sin posibilidad de redencién, ingresando en un psiquidtrico. La accién de Nunzio Van
Guglielmi, que asi se llamaba ese joven activista antiartistico, recibié el apoyo de la seccién italiana de la
Internacional Situacionista que denuncié la detencidn y protesté ante la condena del joven en un panfleto
donde se podia leer: «Constatamos que el contenido del escrito puesto por Guglielmi sobre el cuadro de
Sanzio expresa la opinién de gran cantidad de italianos, entre los que nos hallamos». La protesta de los
activistas italianos tuvo como resultado la posibilidad de redencién de Nunzio, quien consiguié el perdén

dejéndose fotografiar de rodillas ante el cuadro de Rafael, en un gesto de sumisién y arrepentimiento (10).

Hoy de Guglielmi nadie sabe nada. Ningtin buscador nos cuenta nada sobre su vida, ni sobre si se
convirtid, finalmente, al cristianismo, o bien emigré hacia otros lugares, o bien, acabd en un manicomio.
Afios mds tarde, otro “loco” golpeé con un martillo la mds célebre versién de La pietd, de Michelangelo
Buonarrotti. Quizd sdlo pretendia contemplar mds de cerca la obra maestra. Quizd, sélo queria llamar la
atencién sobre los hombres que no son de marmol. Quizd, s6lo queria salir en los periédicos, atrapar la

“luz” de los media por un segundo.

Sin embargo, la propuesta de la Seccién Italiana del Situacionismo tenia interés, especialmente por
su cardcter préictico y utépico al mismo tiempo. Se pretendié introducir la llamada “pintura industrial”,
que se venderia por metros en los mercados, tratando asi de acabar con el elitismo propio del arte y de
democratizar el consumo artistico en la poblacién. Esta propuesta, como el urbanismo unitario o la
denominada psicogeografia, incidian en este discurso que pretendia superar el arte para acercarlo a la

realidad de los individuos, acabando con los grandes estigmas del arte occidental: el mercado y el elitismo.

Dichos intentos toparon con los intereses del poder por mantener un orden, un estilo, un patrimonio y,
sobre todo, el respeto a un Arte convertido en sinénimo de Religién. Escribia Jean Baudrillard a propdsito
de la penetrante visién de Michel Foucault sobre el Poder: «El poder es un principio irreversible de
organizacion, que fabrica lo real, cada vez mds realidad —cuadratura, nomenclatura, dictadura sin réplica,
en ninguna parte se anula, ni se dobla sobre si mismo ni se enreda con la muerte. En este sentido, incluso
si carece de finalidad y de juicio tltimo, se convierte él mismo en principio final— es el dltimo término,
la trama irreductible, la dltima fibula que se cuenta, lo que estructura la ecuacién indeterminada del

mundo» (11). Desafiar ese poder es sélo patrimonio de la “locura”.

Estos colectivos no perseguian el final del arte de una manera radical y sistemdtica. El final del arte
tiene unas raices mds profundas, que en el mundo contempordneo arranca de las primeras vanguardias
artisticas, cuando se puso en cuestién el poder del lenguaje, la gramdtica, la perspectiva, la narracién
como métodos de creacién artistica. Fue entonces como, en palabras de Theodor W. Adorno se inici6 un

nuevo discurso artistico definido con la divisa: «El arte nuevo es tan abstracto como lo han llegado a ser las
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relaciones entre los hombres. Ni las categorias de los realistas ni las de los simbolistas tienen ya curso legal»
(12). La crisis de los lenguajes artisticos tradicionales no supuso, empero, el fin del arte sino su asuncién a
los cielos del mundo econémico. Como nunca antes el valor del arte, el mercado del arte, brillaron de la
mano de grandes marchantes como Kahnweiler, Guggenheim y otros. Se dio la paradoja que observamos
en la obra de Pablo Picasso, en la de Marcel Duchamp o en la de otros muchos. Su lucha por poner
fin al arte les convirtié en artistas todavia mejores, mds artisticos, mds museisticos, mds intocables, mds
imperecederos. S6lo un reducto de la vanguardia artistica de entreguerras capté la esencia de esa lucha:
el Surrealismo. André Breton y sus companeros, supieron exponer de forma nitida como el artista debia
situarse en los mdrgenes de la sociedad, y su actitud provocativa —disparar al azar— mezclaba lo social,
lo econémico, lo artistico tratando de elevarse por encima de todo ello con una actitud nueva. Pero ni
Breton, ni Artaud, ni Masson, ni Bataille, ni tantos otros consiguieron mds que fracasar. Un fracaso lleno

de visiones, licido y enemigo de las estructuras que dictaban el devenir del Arte.

Los herederos del Surrealismo, encontraron ante si el espasmo de la barbarie, que sumié a la creacién
en el silencio existencialista, informalista, absurdo. Pero el Situacionismo lleg6 a formular de manera
nitida como debia ser la lucha contra el arte, asumiendo desde un principio que se hallaban a las puertas
de un mundo globalizado. La lucha debia consistir, no tanto en derrocar el arte sino en superarlo, de una
forma dialéctica, para alcanzar un mds alld del arte, un estadio nuevo tal y como propugnaba Foucault
con la sexualidad (13). Para ello se desplegé un amplio programa de actividades: utilizar los medios de
propaganda del capitalismo para difundir las ideas situacionistas, servirse de las tecnologias mds avanzadas
para crear una pintura industrial que pudiera venderse por metros en los mercados y otros lugares publicos;
crear o servirse de un urbanismo basado en el concepto de “deriva”; retomar el concepto de “juego” como
elemento central de la actividad humana, sin competicién, sin reglas, sélo con jugadores que se divierten
tirando los dados foucaultianos. Es dificil precisar cdmo esas ideas han penetrado profundamente en las

siguientes generaciones: okupas, grafﬁteros, el nuevo circo,... podrl’an considerarse sus continuadores mas

fieles.

Las barricadas del sesenta y ocho, un estallido que se pretendia similar a la Comuna de 1870, evidencié
que la utopia global no tenfa ya sentido. Sus propios protagonistas renunciaron a sus principios, en un

mundo Pop, confortable como en la célebre pintura que Richard Hamilton pinté en 1956.

3. El arte y la vida, el antiarte y la vida

;Hacia donde dirigirse? Esa era la pregunta de los antiartistas o activistas del “fin del arte” en los afios
sesenta y setenta. La gestualidad, la fealdad y lo efimero, fueron algunos de los rincones donde habité esa
lucha contra el arte, en el sentido de lucha contra el mercado, el museo y la elite cultural y econémica. En
el otro bando surgieron otro tipo de antiartistas, aquellos que acufiaron y se sirvieron de nuevos conceptos
como Kitsch: «Formatividad aparentemente artistica que sustituye una ausente fuerza formativa a través
de estimulos de la fantasia erética, politica, religiosa o sentimental» (14). La discusién sobre el buen o mal
gusto disimulé la realidad de un antiarte que, en muchos casos, se expresaba a través de la fealdad, o bien
de lo industrial enfrentado a lo artesanal. Sin embargo, aquella discusién abrié un frente particularmente
interesante: puso en escena un arte de los media, un arte de masas asociado al buen o mal gusto. Lo kitsch

consistirfa en tener colgado en la habitacién una reproduccién de una obra maestra del arte universal, lo
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que incluia a muchos hogares de la clase media y hoy en los hoteles, hospitales y edificios institucionales de
toda indole. De nuevo los gurts ponian reglas al goce estético y daban pistas de que entre los antiartistas
estarian los grandes falsificadores, aquellos que se aprovechaban del mercado y cumplian una parte del
suefio de los situacionistas italianos: la pintura industrial, eso si antidemocrética. Dali emerge entre el

mamarracho y el genio capaz de falsificar su propia obra.

Aparecié una escisién en el panorama artistico: un arte de elite y un arte de masas, que alcanzé un
elevado nivel de producciones y aceptacién social, en especial, en el dmbito de la musica alcanzé sus

mayores cotas como sefialaron Adorno, Morin y Dorfles, entre otros autores.

A pesar de tener suefios utépicos en sus planteamientos, tanto los Nuevos Realistas como los Povera,
elevados al rango de artistas de detritus de la sociedad industrial, acabaron por entrar en los museos
como miembros legitimos de las Segundas Vanguardias, siendo asi desactivada en parte su apuesta radical.
Quizd en los afios setenta la discusion sobre el fin del arte estuvo mediatizada por otras crisis y certezas
de la sociedad contempordnea. Los nuevos lenguajes artisticos, entre ellos el nuevo teatro, adoptaron
una posicion claramente politica, entendiendo politica como “arte de lo posible”, por tanto, sin poner
en cuestién la validez o no del propio arte. La revolucién era una posibilidad, lejana pero posible. Se
podia, por medios politicos, culturales y econémicos cambiar el mundo. Se discutia sobre la paz, entre
misiles. El Comunismo y su propaganda se hacfan un hueco entre la juventud de Occidente. Se creaban
y destrufan comunas en las que las utopias parecian asequibles a un sector de la juventud que renunciaba

a los principios de patria, familia,...

En los afios ochenta, se produjo una efervescencia de las modas culturales. Se podia pintar y aspirar a ser
artista era un hecho socialmente aceptado e indiscutible. El mercado del arte se consolidé creando grandes
espacios para la comercializacién, como las ferias de arte que como la espanola Arco institucionalizé el
Arte sometido a las reglas del Mercado. El antiarte era una rémora del pasado que no tenia lugar en la

prosperidad de un Futuro hecho presente mediante el triunfo del capitalismo tardio.

Fundaciones, museos, colecciones, convirtieron la historia del arte en una secuencia gobernada por
la pasién del clasificador. Las huellas del hombre moderno eran iguales o similares a las del hombre
antiguo. Todo era uniforme, nada distinto. En todo caso, era clasificable y, en consecuencia, igual. Bajo
esa apariencia se escondia una nueva realidad que pondria en cuestién esa seguridad. El propio afin por
clasificar propicié el uso de la informdtica, instrumento al que nada podia escapar. El sueno positivista se
cumplia y, con él, su destruccién porque al abrir las puertas al desarrollo de lo maquinal, se abrié una via

infinita de creacién que no sélo lucharia contra el mercado, sino que lo destruiria inapelablemente.

Al principio esa revolucién fue concebida como una estupidez mds del mercado. Individuos que con
sus cacharros querfan recrear una realidad “otra”. Eran victimas de unos cables incontrolables que se
desenchufaban en el momento menos oportuno y dejaban al artista despojado de todo artificio, expuesto a
la sonrisa indulgente del publico entendido. Sin embargo, algunos pioneros investigaron las posibilidades
del mundo grifico en el computador, como una alternativa a la imagen creada por el cine y la television.
Fue asi como grandes corporaciones impulsaron esa investigacion con vistas a su aplicacién en el 4mbito
cinematografico, publicitario y televisivo, estableciendo verdaderos imperios industriales y econémicos
a través de los videojuegos. A partir de aqui, el desarrollo del ordenador personal, el correo electrénico

y, fundamentalmente, Internet han desafiado al mundo del arte como museo y negocio, propiciando el
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desarrollo de una utopia que pretende someter al mundo del arte desde una instancia inesperada, que por
supuesto ha tenido la respuesta de los grandes poderes econémicos dispuestos a ser insumisos ante ese arte

no comercial, no museistico e, incluso, no artistico.

Nacia el arte electrénico con sus multiples formatos, direcciones y objetivos. Una realidad “otra” que
se alzd contra la tradicional concepcién del arte. Asi hoy podemos hablar de net-artistas como Andy
Deck; artistas que actualizan las propuestas antiartisticas como el “daddmetro” de Christophe Bruno;
los mundos digitales alternativos como “Second Life”, y sus drogas alucinégenas aplicadas como la
Virta-Flaneurazine, que se suministra en el ordenador e impulsa al usuario a deambular sin objetivo
por los mundos tridimensionales, o bien, el propio “Second Life” como el no-lugar donde se recrean
performances de los anos setenta como ocurre con Lynn Hershman; hallamos asimismo en el arte
electrénico la esperanza de alcanzar el sueno cibernético que trata de fusionar la naturaleza humana con la
electrénica, con pioneros como Kevin Warwick, uno de los primeros que han experimentado en su propio
cuerpo dispositivos cibernéticos; y, junto a estos, otros muchos formatos y suefios electrénicos y digitales
que arrastran a las nuevas generaciones hacia suenos virtuales, que les aislan de la realidad como los
Hikikomori japoneses. En el otro lado de la balanza, hallamos brillantes tentativas que tratan de adaptar
la complejidad del universo informdtico a la vida cotidiana como ocurre con el programa de investigacién

Simplicity, concebido y dirigido por el artista y cientifico John Maeda (15).

En este contexto, colectivos como Rizhome tratan de poner orden en un universo cadtico, mientras
los cientificos tratan de encontrar férmulas para convertir en permanentes las obras creadas en la red, para
asi ofrecer la condicién de posibilidad de un museo donde lo virtual (palabra clave de todo el proceso),
devenga real. El creador de Rhizome, Alex Galloway concibe esta plataforma como un intento de fomentar
la comunicacién sin caer en las redes del proteccionismo y de la rigidez de las estructuras del mundo de la

cultura vigentes hasta nuestros dias.

Es aqui donde interviene el poder para poner coto a los avances del arte electronico que escapan al arte
y al elitismo que le han sido propios a lo largo de lustros, décadas y siglos. Las galerfas han reaccionado
ante esta nueva situacién adaptindose a las nuevas necesidades, creando mercados y ferias virtuales
donde no los habia. Asi en Catalufia han surgido en el dltimo afo las plataformas digitales articula.info
o galeriescatalunya.com, que retinen a unos setenta galeristas dispuestos a obtener el trozo del pastel que
les corresponde. Otro de los retos a los que se enfrentan las instituciones artisticas es la conservacién de
las obras de arte electrénico y digital, plantedndose cuestiones como ;cémo conservar un software-art? O,
bien, ;Cémo establecer limites a la interactividad de la red? Todos los mecanismos en esta direccién estdn

abiertos y en los préximos afos habrd resultados.

Sin embargo, una cuestién permanece abierta y pone en jaque las estructuras que han dominado el
mundo del arte y la cultura en los tltimos cincuenta afos: los derechos de autor y el tributo del arte a las
haciendas respectivas. ;Es posible acabar con las leyes de propiedad intelectual? ;Qué consecuencias tendria
para el mundo del arte? ;Significaria, efectivamente, el final del arte tal y como hoy lo entendemos? Artistas
como David Rice, Daniel Garcia Anddjar, Fred Frohlich y otros, plantean abiertamente nuevas técnicas
artisticas como el “sampleado”, la copia, la apropiacién y el plagio para confundir las industrias culturales.
Subyace en estas actitudes una lucha encarnizada que sectores del mundo de la creacién electrénica estdn

librando con el poder econémico, politico y cultural. Como consecuencia de este conflicto han surgido
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distintas plataformas que han puesto en el punto de mira el concepto de copyright, como ha sucedido en
el pasado festival Ars Electronica celebrado en Austria, donde el comisario de dicha muestra de arte digital,
el japonés Joichi Ito afirmaba: «La era del copyright ha llegado a su fecha de expiracién. Lo que estd en
juego es el valor de la propiedad intelectual, la libertad de informacién y el desarrollo de una sociedad
basada en el conocimiento abierto, que intenta construir una nueva economia a partir de la creatividad
y la informacién [...] A pesar de las pérdidas millonarias de la industria musical y cinematogréfica, los
grandes grupos de presién siguen rechazando todo impulso constructivo hacia la configuracién de una

nueva economia cultural, en su desesperado intento de conservar los mecanismos proteccionistas» (16).

Otras plataformas luchan también contra el concepto de autoria tradicional como ocurre con el
manifiesto “Sociedad anénima-sociedad sin autor” que plantea un decdlogo sobre el fin del control sobre
los artistas, que abre las perspectivas a un nuevo horizonte econémico, social y cultural. Como resumen de
esta actitud en el octavo y décimo punto del decdlogo se afirma lo siguiente: «8. En las sociedades del siglo
XXI el arte no se expondrd se difundird.» [...] «10. En las sociedades del siglo XXI, el artista no percibird
sus ingresos de la plusvalia que se asocie a la mercantilizacién de los objetos producto de su trabajo, sino
que percibird unos derechos asociados a una circulacién publica de las cantidades de concepto y afecto que

su trabajo inmaterial genere» (17).

4. Arte relacional: un microarte al servicio de todos

En los afios noventa, los herederos del situacionismo trataron de reaccionar al triunfo del coleccionismo
y la sumisién del artista a los criterios de mercado. Se constataba como el mundo del arte y el mundo
del consumo se habian convertido en un tnico dispositivo social y econémico, como afirmaban los
datos: «Segtin una estadistica de 1993, uno de cada cinco jévenes alemanes se siente artista o considera
mdéximamente deseable el modo de vida del artista; puede suponerse que por artista ya no se entiende el

artista creador, sino el dltimo ser humano auroleado por un permanente flujo de “experiencias™ (18).

A partir de constataciones como esta surgi6 una corriente estética llamada “relacional” que se pretendia
heredera del materialismo y del situacionismo. Su maximo representante, el critico de arte francés Nicolas
Bourriaud se apoyaba en las propuestas tedricas y practicas de Althusser, Debord y sobre todo Felix Guattari
para exponer como el Arte puede y debe formar parte del activismo social ofreciendo visiones criticas de
nuestro mundo mediante juegos y paradojas, asumiendo el papel de microutopias. Bourriaud partia de la
nocién de subjetividad expuesta por Guattari para construir un discurso tedrico decididamente orientado

. ). . « ’ . »
a proponer un nuevo paradigma estético basado en lo que denomina “utopias artisticas modernas” (19).

La estrategia no supone tanto el choque frontal contra las estructuras del poder politico, social y cultural
como su uso para divulgar pequefios pero convincentes mensajes de profundo sentido. Asi artistas como
On Kawara, Philippe Parreno, Maurizio Cattelan, Julia Scher, Damian Hirst, todos ellos convertidos en
nuestros dias en grandes nombres del Arte, tratan de poner en cuestién los procesos sociales y econémicos
mediante unos planteamientos que convocan al espectador como el enclave donde relacionar ficcién
y realidad con “la ayuda de signos, formas, gestos u objetos”, en palabras de Bourriaud. Recurren a

tipologfas muy diversas que van des de las conexiones y citas (On Kawara), hasta la ocupacién de galerias
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(Julia Sher), pasando por la propuesta de contratos y colaboraciones (Dominique Gonzilez-Foester) y

encuentros casuales (Phillippe Pareno).

Sin embargo, Bourriaud no pretende acabar con el concepto Arte sino modificarlo, transformarlo a
favor de un nuevo modelo de relaciones sociales: «’El fin del arte” existe sélo en la perspectiva idealista de
la historia. Podemos sin embargo retomar, con un dejo de ironfa, la férmula de Hegel segin la cual “el arte
es para nosotros una cosa del pasado”, para transformarla en figura estilistica: estemos disponibles para lo

que suceda en el presente, que supera a priori nuestra facultad de entendimiento» (20).

Como ocurrié con las Vanguardias de principios del siglo XX, el Mercado trata de devorar esos discursos
ya, por si mismos, disueltos en un magma de mensajes incontrolables y asimismo irreconocibles. Huelga
decir que lo consigue mediante los mecanismos que pone a su disposicién la propia estructura cultural:
los media, el mercado y el propio artista subyugado por el reconocimiento y el poder mismo que le otorga

su papel social.

El caso extremo de esta comercializacion lo hallamos en la subasta de las obras de Damien Hirst en
Sotheby’s (septiembre de 2008) donde se llegaron a pagar precios estratosféricos por sus obras, llegindose a
recaudar 104,5 millones de libras esterlinas en los dos dias en que se subasté su obra. Hirst, conscientemente
0 no, puso en cuestion el papel las galerias y de los marchantes, puesto que el hecho de pasar del mundo
de la galerfa al de la casa de subastas supuso saltarse un aspecto esencial del mercado del arte. La estrategia
de Hirst le ha valido calificativos como el de “payaso” (inadecuado por esta dignisima profesién, nosotros
propondriamos el insulto “politico”) y ha propiciado articulos de prensa de todo tipo, como el formulado
por Manuel Ruiz Zamora sobre los limites del arte actual: «Ante una situacién como esta resulta légico
que nos preguntemos si existe vida mds alld de ese nihilismo radical que juega sin contemplaciones con
los dltimos vestigios de la religién romdntica del arte. Si nos atenemos a las predicciones de algunos de los
pensadores mds sagaces de nuestra época, y a los signos que se desprenden de las actividades relacionadas
con la creacién artistica, lo que parece mds probable es que nos estemos encaminando hacia un concepto
de arte mucho mds discreto y efectivo, descargado de hinchazones transcendentes y mds préximo, tal vez,
al significado que tuvo la palabra en el mundo cldsico. Llamaremos “arte” a productos de la imaginacién
que aspiren a un alto grado de excelencia, pero que se encuentren integrados en las practicas y necesidades

de la vida cotidiana, tal y como estd ocurriendo ya con las propuestas de las nuevas tecnologfas...» (21).

Llegamos, pues, a un nuevo fracaso ante el cual no podemos mds que sonreir conscientes de que en ese
fracaso se halla en el corazén de la confusién que acecha al propio arte, consciente de su propia finitud, de

su larga agonia a la espera de un no sabemos qué.

5. Conclusién

Nuestras vidas estdn indisolublemente ligadas a conceptos que hemos heredado y que no podemos
discutir ni, por supuesto, abolir. Lo mdximo que podemos hacer es matizar su sentido, e incluso en
ocasiones limitar su poder y proclamar la necesidad de superarlos. El Arte, una invencién del Humanismo
s6lo morird cuando desaparezca el Hombre. Hay un horrible y estremecedor fracaso en estas palabras, sin
embargo nuestra capacidad de olvido es tan grande que muchas veces nos preguntamos si podemos saber

algo que nos sea realmente util.
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made constituye un modelo privilegiado, en tanto produccién colectiva (el objeto en serie) asumida y
reciclada en un dispositivo pléstico autopoiético, los esquemas del pensamiento de Guattari nos ayudan
a pensar los cambios en curso en el arte actual. Pero ese no era sin embargo el objetivo primero del autor,
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poética, que consiste en recomponer universos de subjetivacion, tal vez no tendria sentido si no pudiera
también ella ayudarnos a sobrellevar las muestras de barbarie, de implosién mental, de espasmo cadtico,
que se vislumbran en el horizonte, para transformarlas en riquezas y placeres imprevisibles.»

20. BOURRIAUD, N. (2006), op. cit., p. 135.

21. RUIZ ZAMORA, Manuel: “La comercializacién como obra de arte”, en El Pais (Edicién Catalufa:
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Ilustraciones

1. “Just What Is It That Makes Today’s Homes So
Different, So Appealing?”, de Richard Hamilton

(1956)
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2. Obra de Maurizio Catellan presentada en la exposicién colectiva “Partners” celebrada en
Toronto (Canadd) en 2003.

3. “Por amor de Dios”, de Damien
Hirst (2007). Vaciado en platino de
una calavera humana enteramente
incrustada de diamantes con excepcién
de la dentadura del siglo XVIII.
Valorada en 72 millones de euros.

. CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del
VOIVer al sumario Arte. Art i memoria, Barcelona.

125




CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del Arte
Actas. Art i memoria

22-26 de setembre 2008, Barcelona.

Universitat de Barcelona - Departament d’Historia
de 1’Art, 2012.

QOO

En los umbrales de un Neo-humanismo digital: el trabajo artistico de
Marotta&Russo
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Resumen

El critico y curador francés Nicolas Bourriaud define como arte de la posproduccidn un espacio narrativo
abierto que tiene en consideracién las referencias del pasado con el uso de las nuevas tecnologias. En este
contesto se encontra la obra y la actividad de la pareja artistica italiana Marotta&Russo. La entrevista que
sigue trata los temas desarrollados por el colectivo artistico y su poetica, el Neo-humanismo digital, un

nuevo humanismo que empieza desde el hombre y se desarrolla gracias a las mdquinas.

Abstract

French curator and critic of contemporary art Nicolas Bourriaud describes Art of postproduction as an open
narrative space that considers the past references with use of new technologies. In this context we can identify the
activity of the Italian artistic duo MarottachRusso. The interview explores their artistic activity and personal
vision of art, the digital Neo-humanism, a new humanism that starts from man and has developed thanks to

machines.
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El critico de arte y curador francés considera que rescribir la modernidad debe ser la tarea histérica
del comienzo del XXI siglo: «no volver a partir desde cero, ni tampoco estar atados por el archivo de la

historia, sino inventar y seleccionar, descargar desde el ordenador para utilizarne los datos» (1).

Bourriaud habla de la voluntad de ponerse delante de un arte que se vuelve a conectar con el pasado.
El uso del personal computer y de los soffwares ha cambiado totalmente la entitad de la obra de arte. Los
nuevos media vuelven a analizar las ensenanzas del pasado y sobretodo vuelven a leer las vanguardias del

siglo XX con una velocidad exponencial.

El arte de la posproduccién es para el critico francés la préctica artistica mds adecuada para reaccionar

delante del caos de la cultura global en la era de la informacién.

«Si hoy en dia el dowload de formas (sampling y remake) representa problemas importantes es porque
nos empuja a considerar la cultura global como a una caja de instrumentos, un espacio narrativo abierto,

mas que un discurso univoco o una linea de productos industriales» (2).

En este tipo de trabajo artistico, es decir un espacio narrativo abierto que tiene en consideracién las
referencias del pasado con el uso de las nuevas tecnologias, podemos encontrar la obra y la actividad de la

pareja artistica Marotta&Russo (Udine, Italia).

La pareja artistica, formada por Stefano Marotta (La Chaux de Fonds, CH, 1971) y Roberto Russo
(Udine, IT, 1969), trabaja en el estudio multimedia creado en 2000 con propésitos profesionales de

webdesigner y de contaminacién con el arte contempordneo.

Han llamado su proyecto “Avatar project” (www.avatarproject.it) (3).

En el lenguaje informdtico se define “avatar” el alter ego virtual que, bajo formas icénicas mds o
menos elaboradas, representa en el ciberespacio el operador humano. En la eleccién del nombre se han
propuesto subrayar tres aspectos: el proceso de mutacién antropolédgica en marcha bajo el impulso del IT,
la necesidad de un proyecto artistico no elitista basado en la comunicacién, y el hecho que el futuro tiene

un corazon antiguo.

Comparten la concepcién Apple de Steve Jones, donde el creador ha subrayado desde sus comienzos
la voluntad de crear un ordenador pensado para el hombre comin, sencillo de usar porqué dotado de

interfaz grafica y ratén (4).

Los artistas dicen: «Detrds de las asi llamadas “Nuevas Tecnologias” hay una historia conceptual,
cultural y antropoldgica que dura casi treinta anos. Tomar conciencia de este hecho es el primer paso para

reflexionar sobre ello de manera critica».

Desde el inicio el trabajo artistico se ha desarrollado en la perspectiva de iteracién del hombre con la
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mdquina, la bisqueda de un recurrido humano de quien trabaja en contacto con la maquina. El ordenador
como medio de andlisis de la sociedad: la evolucién de la mdquina puede ser vista no solo como necesidad

de avance de la tecnologia, sino también como historia del hombre y de su evolucién.

El hombre va al mismo ritmo y evoluciona con la maquina que ha creado. Los ordenadores se ponen

en relacién con las vivencias humanas.

A este respecto la creacién de un museo de ordenadores Apple de Roberto Russo no quiere ser
tnicamente un desasosiego de coleccionismo: los diferentes modelos de ordenadores representan las
historias de los hombres que los han usados, la historia de la creatividad del hombre y su capacidad de

relacionarse con la mdquina.

El aspecto mds interesante del trabajo de Marotta&Russo, segtin el critico y curador Luca Beatrice
(2000) reside en la ambivalencia: por un lado para entender las obras parece necesario ponerse en el
lenguaje del graphic y web design para capturar los aspectos relacionados con las transformaciones socio-
culturales, por otro lado es posible mirarlas en su esfera estética, donde se reconoce una elegancia formal

que es propia de los cédigos de la pintura.

Una ambivalencia en la que se encuentran cémodos: han exhibido tanto en exposiciones de arte digital
(Actual Position of Italian Netart, curador W. Agricola de Cologne, 2002, www.javamuseum.org) como
en exposiciones de pintura (Vernice — Sentieri della Giovane Pittura Italiana, curadores F. Bonami y S.
Cosulich Canarutto, Centro Espositivo d’Arte Contemporanea di Villa Manin, citta di Codroipo, 2004).
En sus obras se pueden individuar la transposicién de elementos arquitecténicos y pictdricos que se

refieren al siglo pasado y la voluntad de mantener la tradicién artistica de las vanguardias.

Como por ejemplo en la serie Under The Domain Name: un trabajo sobre los paisajes urbanos de
arquitecturas rigurosas, acerca de la idea del racionalismo de la Bauhaus, de acuerdo con el desarrollo
vertical de la nueva megalopoli. Cada tablero nace de la reutilizacién de home page existentes, seleccionadas
entre browser y sitos de fuertes connotaciones sociales. En la practica, la obra reconstruye un mundo
paralelo, sintético por su naturaleza electrénica, nacido de la reduccién de portales tinicos. El World Wide
Web es leido como organismo vivo donde la reflexién visual nos devuelve al Hombre, a su modo de ser

y pensar.

La entrevista que sigue trata en una apasionada charla los temas desarrollados por el colectivo artistico:
su relacién con el ordenador; la posibilidad de reinterpretar a través de los soffware una nueva idea de arte;
la relacién con el arte del siglo pasado y con las vanguardias histéricas; los modelos que los han inspirado;
hasta llegar a la idea del neo-humanismo digital, un nuevo humanismo que empieza desde el hombre y se

desarrolla gracias a las mdquinas.

Marotta&Russo afirman: «Las potencialidades de los nuevos media estdn siempre en los comienzos: ya
p b
que el hombre es - desde siempre - el “nuevo media”. Las tecnologias relacionadas con la hipermedialidad,

por las distintas competencias que requieren en su empleo profesional y también en la cotidianidad de
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cada uno, inducen a ver como unitarios estos dos macro-dmbitos. Estamos, en definitiva, en los umbrales

de un neo-humanismo digital».

AUTOR: Ci potete fare un breve excursus sulla storia del vostro sodalizio artistico per conoscenza al

pubblico spagnolo a cui questa intervista ¢ dedicata?

RUSSO: Ci siamo conosciuti in ambito universitario presentati da un comune amico e da li ¢ nata un
amicizia sulla base di un confronto culturale ed umano. o ero di appassionato di letteratura filosofia e storia

e mi occupavo di poesia, mentre Steve pill orientato verso l'arte in generale ed il movimento del grafhitiamo.

Ognuno ha contaminato di propri interessi I'altro, fino a giungere con un gruppo di amici di fare della
attivita culturale in seno all'Universita (Universita degli Studi di Udine) e da li ¢ maturato il desiderio di
incominciare a lavorare su dei progetti comuni. Il passo successivo ¢ stato quello di abbattere le singole
barriere unendo le rispettive forze ed iniziarsi come duo, Marotta&Russo. Partimmo sperimentando
nell’ambito della installazione ambientale e quindi ci muovevamo nell’arte concettuale applicata ai singoli

luoghi dove esponevamo.

Abbiamo iniziato ad avvicinarci all'informatica inizialmente come un valore strumentale di creazione di
riviste universitarie piuttosto che di testi, e in un secondo tempo come dati audio nelle prime installazioni.
Cosi di seguito 'interesse per I'informatica da strumentale ¢ cominciato a divenire anche espressivo.
Intrapresi un corso professionale che prevedeva una buona conoscenza nell’'ambito multimediale e la
creazione della figura professionale di progettista multimediale. Questo mi diede 'opportunita di
approfondire certe tematiche che avevamo appena sfiorato come un abito interessante di ricerca per le
nostre sperimentazioni artistiche. Durante il corso che il nostro interesse avrebbe potuto tradursi in un
vero e proprio lavoro, aprendo uno studio professionale. Nel momento stesso in cui abbiamo scelto di
cambiare registro espressivo e di indagine, e passare dalle installazioni alla ricerca del digitale attraverso
gli strumenti del digitale I'apertura del nostro studio di web designer ci ha permesso di unire I'attivita
artistica con quella professionale facendo in modo che la professione desse linfa alle riflessioni concettuali

ed espressive sul lato artistico.

MAROTTA: La linfa di cui parla Roberto si alimenta non solo dell’atteggiamento attraverso la lettura
delle questioni interne all’arte ma in generale attraverso una visione volutamente ampliata, non settoriale
e non specialistica. Abbiamo sempre creduto in un’azione culturale che sia di ampio respiro non soltanto e
specificatamente all'interno delle sperimentazioni o delle problematiche dell’arte visiva in senso stretto. Per
noi il fulcro del problema era proprio una questione culturale e sociale, come I'influenza e le modificazioni
che l'informatizzazione andava a compiere nella societd. Come artisti abbiamo organizzato eventi culturali
come esposizioni collettive dove ci siamo presentati come curatori, abbiamo gestito diverse riviste che
presentavano poesia e letteratura. Questo pallino ¢’¢ rimasto, abbiamo soltanto allargato la questione negli

anni arrivando a confrontarci poi con il design, con il graphic design, con la comunicazione.

RUSSO: Un unico grande ambito, alla fin dei conti, sulla scorta di una riflessione che andava maturando

nel tempo e che ¢ il modo in cui ci presentiamo adesso, ovvero come un gruppo di ricerca a 360 gradi.
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AUTOR: Nel catalogo da voi curato dite senza mezzi termini o false incomprensioni: “Larte ¢ arte e
basta!”. Allora mi viene da dire che I'arte ¢ un cane che si mangia la coda, e bisogna tenere in considerazione
il passato. Qual’e stata la necessita che vi ha spinto a creare arte, quali gli artisti che vi hanno influenzato, e

soprattutto quali del ventesimo secolo, se come avete citato prima siete partiti da un approccio concettuale?

RUSSO: Lidea che ¢ andata maturando e che adesso ha la sua completezza nei nostri lavori ¢ quella di
creare appunto una operazione a 360 gradi dove in tutto cid I'assunto ¢ che la realta di base ¢ complessa
e complessi sono i modi di indagarla. Lo spirito interdisciplinare che caratterizzava il nostro primissimo
approccio anche amicale ¢ maturato ulteriormente di consapevolezza e tecnica proprio nell’esercizio
del multimedia e quindi le riflessioni sociali e di ambito psicologico ed economico e nella trasmissione
di cultura che il multimedia porta come implicazioni. All'interno della potente riorganizzazione che
la multimedialita ripropone, perché tale ¢ a mio vedere, la necessita nostra sentita sin dall’inizio e che
sentiamo rimanere intatta, ¢ quella di trasferire nel futuro il passato. O meglio, trasferire attraverso un
vaglio critico preciso e responsabile (e reso ancora pil responsabile dal fatto che nasce dal confronto
continuo fra noi due), quanto del passato in termini di valori e ricerche potesse essere utile al futuro.
In questi termini noi parliamo di Neo-umanesimo digitale, cio¢ la capacita, la volonta, di identificare
dei fini alla potenza smisurata che le tecnologie ci mettono in mano e quindi alla creazione di un senso
di responsabilitd, ad una riflessione sulla storia di queste tecnologie e le loro implicazioni umane ed

antropologiche. Senza ombra di dubbio il riferimento culturale primo ¢ Duchamp.

MAROTTA: Non si pud prescindere dall’affrontare Duchamp come autore anche se non ¢ da intendersi

in modo cosi stretto e vincolante...

AUTOR: ...non daintendersi nei vecchi termini nell'insegnamento della storia dell’arte contemporanea.

Prenderlo come radice che poi si sviluppa in pilt ampi termini..

MAROTTA: E’ proprio cosi. Abbiamo cercato di capire qual’era il suo insegnamento ultimo dopo
aver approfondito le sue varie fasi, anche quelle piti radicali. Siamo giunti ad una sintesi: Duchamp
rappresentava il momento in cui anche a livello ideologico 'immaginario dell’orizzonte dell’artista non era
piti condiviso con la societa in senso tradizionale, la committenza non era piti la stessa dei secoli precedenti
e quindi inevitabilmente anche la poetica doveva diventare assolutamente personale. A quel punto la cosa
fondamentale era far diventare questa visione personale, una poetica regolamentata che potesse avere un
senso comunicabile all’esterno. Quello che di Duchamp ci affascina ¢ la sua ferrea costruzione delle regole

all'interno del suo gioco. Questo ¢ stato il suo grande insegnamento.

AUTOR: ...che poi ¢ anche molto vicino al suo gioco preferito, il gioco degli scacchi di cui era un
grande giocatore. Il gioco degli scacchi ¢ un gioco prettamente mentale, che impone delle regole, delle

strutture matematiche alle quali bisogna attenersi..
MAROTTA: Esatto. Mi do delle regole, che poi servono anche a valutare il mio lavoro.

RUSSO: Son due fondamentali le lezioni date da Duchamp che tuttora sottintendono il nostro
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lavoro. La prima: quello che Duchamp alla fine dice e che ci lascia come messaggio, che rimane
modernissimo e validissimo, ¢ I'assunzione di responsabilita che ciascuno di noi come essere umano e,
a maggior ragione come artista, deve avere. Lassunzione totale di questa responsabilita significa a lato
pratico I'autoregolamentazione con forte disciplina di un insieme coerente dal punto di vista linguistico e

concettuale, quindi totalmente aderente alla propria esperienza esistenziale e storica.
AUTOR: .. .che travalica perd dalla religione e questo ¢ un ulteriore passo fondamentale di Duchamp.

RUSSO: ..che travalica dalla religione, appunto: perché quello duchampiano ¢ neo-umanesimo a ben

vedere! Non ancora digitale nelle tecniche ma sicuramente digitale nel modo di pensare!

AUTOR: Il critico Gianluca Marziani per 'esposizione Umbo nel dicembre 2002 alla Galleria d’arte
contemporanea 3G di Udine, distingueva nell’idea del limbo il vostro lavoro inserendo la fantascienza,
la virtualita del luogo e del possibile con un rapporto che voi avete sempre cercato di sottolineare

progressivamente dandovi unastruttura. Si percepisce che nel vostro lavoro € sottintesa ¢’¢ una progettualita.

RUSSO: 1l possibile ¢ il segno della responsabilita e la responsabilita ¢ il segno del possibile! Questo
in definitiva! E infatti il secondo punto duchampiano che rimane validissimo a nostro avviso ci viene
da una riflessione sull’'ultima opera dell’artista francese. La necessita di ricomporre 'immagine e la
ricomposizione dell'immagine come ricomposizione della responsabilita dell’artista e fine quindi della
decadenza o del decadentismo dell’artista romantico come si conosce, deresponsabilizzato e visionario.
E tutto cio attraverso, e, questa ¢ una mia persona lettura, attraverso un effetto di tridimensionalitd, che
per me ¢ gia multimedialitd! Lopera ¢ effettivamente gia un lavoro digitale, con tecniche analogiche, ma
in maniera totalmente digitale. Lidea stessa del diorama, con la sua ossessione continua a fare lavori e
servirsi di luoghi come valigie. Duchamp giunge ad una compiutezza simbolica che non ¢ piti simbolica

per Pappunto, ma concreta, essendo opera di dati!

MAROTTA: Per quel che riguarda altri possibili collegamenti con le ricerche di inizio novecento come
le avanguardie storiche ce le siamo trovate per strada, non sono state cercate. Il nostro sforzo ¢ stato proprio
quello di immedesimarci in prima persona all'interno di questa digitalita diffusa. Lavoriamo in diverse
direzioni, per progetti che poi si realizzano in una serie di opere, creando un meccanismo inverso, ovvero
andando a smontare gli ingranaggi del meccanismo interno proprio alle logiche del meccanismo delle
tecnologie. Facendo questo ci siamo resi conti poi che molti dei passaggi a monte, sicuramente concettuali
nell’approccio, erano poi avvicinabili alle ricerche delle avanguardie storiche come il Modernismo e la

Bauhaus, per citarne solo due.

RUSSO: Le abbiamo ritrovate, come dire...ribaltando il calzino! Cominciando a riflettere sulla
mentalita informatica. Ci sono artisti digitali che ricercano logiche interne alla linguistica informatica. 1
caso nostro, invece, per certi versi risulta essere peculiare, ed ¢ quello che in inglese si chiama gameplay. Eun
termine che deriva dai videogame e sta a significare 'esperienza di gioco, intendendo con ciod I'esperienza
nella sua totalita, non solo l'insieme delle regole del gioco stesso, ma I'esperienza propria dell’utente

rispetto al gioco stesso. Faccio un esempio: prima abbiam parlato degli scacchi di Duchamp. Se noi adesso
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giocassimo a scacchi avremmo un gameplay di un certo tipo: siamo in una stanza, abbiamo il gioco con
una sua forma fisica, etc.. Se perd giocassimo a scacchi attraverso il monitor in due luoghi diversi, ecco che
il gameplay ¢ competamente mutato! In definitiva quello che ci interessava era il gameplay che si instaurava
con le macchine che dai laboratori ingegneristici dei camici bianchi entravano nelle case delle singole
persone. Con la rivoluzione e la conseguente diffusione dei personal computer dovuta all’accessibilita del
prezzo e, con l'avvento della rete, ha portato effettivamente ad un cambiamento del gameplay: in questo

caso il gameplay & proprio la percezione culturale che la societa ha di se stessa.
AUTOR: Alla fine ritornate ad un progetto di cultura all'interno della societa!
RUSSO: Non ci siamo mai distaccati da quello!

MAROTTA: Desideravo fare un breve intervento riferendomi alle questioni culturali. Questo
approccio sta proprio a monte della nostro lavoro. Il fatto stesso che abbiamo deciso di lavorare assieme
ci porta inevitabilmente a creare un prodotto che ¢ culturale perché nasce dal nostro confronto: non ¢
totalmente mio né totalmente suo, ¢ nemmeno una mera sommatoria. Nell’approccio al lavoro elimini
anche una parte di soggettivitd. Nel momento in cui proponi un lavoro ad un’altra persona questo diventa
un qualcosa che ¢ esterno a te, perde soggettivita. Reputo questo aspetto molto importante, rispetto ad

un’arte tardoromantica, molto soggettiva.

AUTOR: Questa intervista nasce come proposta di comunicazione per esporla all'interno del Convegno
degli storici dell’arte spagnoli il cui tema ¢ quello della memoria storica. In questi anni che stiamo vivendo
la memoria pud essere anche la memoria di una macchina o delle persone che ’hanno adoperata. Russo

ci puoi parlare del museo sui computer Apple che hai creato?

RUSSO: Ad un certo punto noi abbiamo indagato la logica delle macchine, chiaramente con I'accezione
che dicevo prima, quindi in relazione all’'utente, all’'umanita, per capire una cosa particolarissima e strana:

che la logica delle macchine ¢ la logica dell'uomo.

AUTOR: Proprio cio che ha sottolineato Steve Jones, il creatore di Apple, nella celebre lezione data
alla Stantford University questa primavera, che poi alla fine ¢ anche il valore che voi date al mezzo Mac e

la ricerca stessa sottintesa nella visione Apple.

RUSSO: Difatti il museo ¢ stato utilissimo in questo per capire. Da un certo punto di vista la logica
delle macchine assomiglia tantissimo alla logica umana, per quanto distanti ci assomiglia perché sono
nostri manufatti: almeno nelle premesse ci assomigliano, nelle conseguenze bisogna che ci assomiglino.
Imparare questa logica e le sue conseguenze concettuali ¢ in qualche modo iniziare a tratteggiare la nuova
cultura, quella che comunque std nascendo e che per ora nome non ha. Siamo alle soglie di una nuova
cultura. Non ci definiamo postmoderni, perche crediamo che il postmoderno sia finito non da adesso.
Non sappiamo come nominare questo tempo, noi lo chiamiamo Neo-umanesimo digitale. Non so se sara

Ietichetta storica che se ne dara, ma qualcosa di pit vicino al concetto di umano sicuramente.
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Il museo ¢ stato interessante perché nasce dall’iterazione che abbiamo io e Steve. Il museo nasce da una
mia personale passione, quindi si tratta della mia collezione ma ¢ il nostro museo. In breve i diversi pezzi
raccolti sono diventati “nostri” grazie anche alla nostra iterazione e all’economia dello studio. All'inizio
Cera la volonta di creare un museo dove I'attenzione fosse rivolta non al computer ma alla sua storia, ¢
per quanto possibile al suo utilizzo effettivo: quel modello usato da quella persona per quel determinato

scopo.

Sono riuscito ad ottenere, con un po’ di fortuna e abilitd e grazie a contributi vari di conoscenti ed
amici, anche cose particolari come le macchine con cui si impaginava la rivista d’arte contemporanea
Flash Arr alla fine degli anni Ottanta- inizi anni Novanta. Ho computer di giornalisti, di architetti...
cio¢ come una serie di professioni, direi di ambiti umani prima ancora che professioni, passati attraverso
il computer che risulta essere quindi il fattore unificante, uscissero completamente trasformate. Da una
parte certe tradizioni delle proprie radici di mestiere rimangono tali e nello stesso tempo venivano date
nuove possibilita. Faccio un esempio: la stampa tipografica passata attraverso il processo di dtp e quindi
Iimpaginazione elettronica cambia completamente le professionalita che ci lavorano. Vengono tramandati

i font ma non i caratteri mobili.

Dallaltra parte torniamo al discorso dei gameplay: se studio la concettualita che sta dietro le macchine
e se posso usare le macchine che ’hanno creata ottengo un gameplay vicino a quello originale. Non ritorno
indietro nel tempo, ma usare il modello sperimentale che fece il primo game della storia da un’emozione

incomparabile.

Tutto questo ¢ diventato una biblioteca, un patrimonio in cui entrambi abbiamo potuto accedere.
Vecchie macchine significano vecchi software, vecchi software significano tanti modi di affrontare
problemi. Nello studiare tutto cid ci siamo accorti che le persone che crearono questi software non
credevano nella tecnica in quanto tale, ma nella tecnica in quanto a liberazione di creativita, in quanto ad

aumento antropologico delle possibilita nella societa.
E’ in definitiva I'idea del primo Mac: priorita ¢ entrare nelle case di ognuno.

AUTOR: Spesso venite considerati all'interno dell’arte digitale, quando per quello che mi state dicendo
assolutamente non lo siete perché il lavoro che state facendo per dirla con le parole dal critico e curatore

francese Nicolas Bourriaud ¢ “una scatola aperta”.

MAROTTA: La questione ¢ complicata. Il discorso che noi abbiamo sempre presente ¢ che lavoriamo
all’interno di un certo ambito, ma nello stesso tempo non ci piace vincolarci a quelle che sono poi le ricerche
specificatamente interne ai nuovi media. Il nostro approccio ¢ comunque da artista nel senso pitt ampio
del termine, anche se abbiamo deciso di utilizzare come mezzo espressivo il computer. Inevitabilmente
questa societa per riuscire a semplificare crea delle etichette Ci sono tanti definizioni- netart, videoarte,
internetart- perd alla fine nessuna di queste centra 'obiettivo. Siamo altrettanto consapevoli sin dall’inizio
di essere in qualche modo un ponte tra quello che ¢ la concezione ormai storicizzata dell’arte e del ruolo

dell’artista con qualcosa che sta nascendo in questi anni. E una questione anagrafica.
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RUSSO: Siamo la generazione ponte, quella che ha potuto vedere la tv in biancoenero, i primi
computer, internet, e la tecnologia odierna. Noi siamo la generazione cerniera da questo punto di vista,

sia della consapevolezza artistica sia tecnica e sociale.

MAROTTA: Il mondo, il sistema dell’arte rispetto a questi nuovi sviluppi ¢ attardato, nel senso che ¢
racchiuso ancora a dei criteri di valutazione oramai datati e quindi sara il mondo che si infiltrera dentro il

sistema dell’arte. Noi stiamo cercando di fare un po’ di ordine, cercando di non avere barriere espressive.

RUSSO: Ci piace I'arte contemporanea ed i circuiti tipici dell’arte contemporanea, ovvero facciamo
la classica carriera artistica esponendo in gallerie, ma nello stesso tempo non ci precludiamo 'industrial
design rispetto al visual design o qualunque tipo di espressione creativa che desideriamo affrontare. Nel
momento in cui ci troviamo di fronte ad una possibilita la affrontiamo, articolando un linguaggio nostro
che sia adattabile di volta in volta alle diverse situazioni. Come detto prima cerchiamo una coerenza
assoluta, tenendo presente le nostre prioritd in ogni situazione. E certamente presuntuoso ma & I'obiettivo

che bisogna darsi.

AUTOR: D’altra parte se prima parlavate di Duchamp e dell’assunzione di responsabilita e della
volonta di darsi delle regole, ¢ naturale che ci si ponga un obiettivo sempre maggiore. Lidea di questa
vostra trasformazione in atto segna anche il comportamento e le parole di certi critici riguardo alla vostra
opera. Il critico e curatore italiano Luca Beatrice scrive che il maggior fascino delle vostre opere sta
nell’ambivalenza, ovvero che le vostre opere possono essere viste sia come lavori di grafica sia limitarsi
alla sola sfera estetica. Mi viene in mente la serie Under The Domain Name un lavoro dove I'idea della
rappresentazione della cittd in trasformazione viene data attraverso il riuso di home page esistenti e
strutturate secondo una architettura precisa, molto vicina a certi modi di pensare della Bauhaus, ma che

vengono ri-forniti dalle vostre esperienze, dalla possibilita del mezzo tecnologico.

RUSSO: Under The Domain Name ¢ innanzitutto un’opera di brutale realismo a proposito di assunzione
di responsabilita e di riferire cid che gli occhi vedono. Sono delle pagine web realmente esistenti ripulite
dei contenuti testuali iconici, lasciati solo nella loro identita strutturale, quindi realistiche. La somiglianza
tra queste costruzioni e la somiglianza delle costruzioni come edifici non ¢ casuale. Si ¢ voluto dare
una sorta di rappresentazione di una sulfurea e strana citta, nello stesso tempo una cittd modernissima
ma anche antichissima, perché talmente strutturale e nello stesso tempo pulita e misteriosa, da essere

considerata “la cittd”.

MAROTTA: La scelta di utilizzare la metafore del landscape urbano era la chiave d’ingresso al lavoro.
Nellaffrontare la progettazione della serie abbiamo cercato attraverso l'utilizzo della metafora questa idea
della citta, di creare quei dati di comunicazione che andiamo sempre ricercando. Al di la di riconoscere gli
elementi compositivi iniziali c’era questo secondo passaggio che portava alla costruzione di una immagine

comprensibile e quindi fruibile..

AUTOR: ...Ia cui continuazione si sviluppa anche nella serie Object kit, in una proposta che cambia

quasi gli elementi della tecnologia per dare luogo ad un nuovo senso estetico.
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RUSSO: Se Under The Domain Name era riportare con crudo realismo quanto trovato in rete, Object
kit era la riflessione sviluppata ulteriormente. Il passaggio da una serie all’altra ¢ come dall’architettura
all'ingegneria. Object kit non ¢ un manifesto estetico ma ¢ U'estetica che ti svela una logica. Ecco perché

dico che ¢ vicina all'ingegneria.

AUTOR: Una delle cose che mi paiono interessanti nel vostro lavoro ¢ anche la possibilita delle opere
di essere traslate su diversi supporti, dalla pagina web direttamente alla tela attraverso il plotter, sino ai
pannelli, a grandi pannelli che ricoprono per estensione il muro e giungono a divenire pittura murale. Mi
piace mettere in relazione questo con cio che succedeva negli anni Venti con l'idea di summa artis, ovvero

lintegrazione dell’architettura con la scultura e la pittura in un’opera unica.
RUSSO: Se la realta ¢ frutto di un’impaginazione digitale, noi reimpaginiamo la realta!

AUTOR: Una delle opere della serie Under The Domain Name era un lavoro eseguito a computer e
trasferito direttamente sui muri di una stanza della villa barocca di Villa Manin (citta di Codroipo) sede di
un Centro Espositivo d’Arte Contemporanea dove avete partecipato ad una collettiva curata da Francesco
Bonami. Lopera poteva essere considerato sia un intervento, sia una installazione, sia una pittura murale,

e debbo riconoscere che questo gioco rendeva ancor pill interessante 'opera.

MAROTTA: I lavori non partono mai da questioni puramente formale. La maggior parte degli
elementi visivi sono in realtd materiali gia disponibili se uno possiede un computer e un collegamento
internet. Andiamo ad indagare un ambito e ricercare degli elementi che stanno alla base di questo ambito
e delle sua logica. Anche a Villa Manin abbiamo affrontato in maniera metodica la questione dell’output.
Abbiamo cercato anche in quel contesto di sperimentare le nuove possibilita di output della macchina:
attraverso un progetto, che ¢ il mio file, posso trovare enne possibilita di uscita, di output. Da li si giunge

ai pannelli piuttosto che al sito web, e ad altre possibilita che non escludiamo a priori, anzi.

RUSSO: II nostro mondo ¢ digitale e il nostro lavoro ¢ totalmente omogeneo con esso. E” allo stesso
tempo una scelta iniziale ma anche una conseguenza logica e processuale di certi assunti. Si trattava di
sperimentare adattarsi alle nuove tecnologie in un percorso decisamente artigianale. E un valore aggiunto
della ricerca. Non sarei in grado di stampare un pannello uguale a quello fatto per la serie di cui parlavamo

prima, perché ora non esistono le stesse macchine e gli stessi inchiostri.

AUTOR: Ho trovato interessante il lavoro che avete svolto come interior design per il Salone da
Silvano, uno storico negozio di barbiere a Udine. Ricordo che gia il padre dell’attuale proprietario aveva
lasciato in mano ad un architetto la ristrutturazione del locale agli inizi degli anni Sessanta con esiti di

assoluta modernita, tanto da divenire oggetto di un articolo per la famosa rivista di architettura Domus.

Avete lavorato sull’idea del flusso delle persone che frequentano il salone.
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MAROTTA: Rimanendo all'interno di quelle che sono le nostre indagini abbiamo riflettuto su quello
che ¢ il negozio del barbiere. Il barbiere ha una clientela assolutamente trasversale, sia di ceto sociale, di

ruolo sociale, di eta...
AUTOR: ...¢ la societa stessa che si manifesta all'interno di un singolo luogo.

MAROTTA: Proprio cosi. Ci ¢ venuto naturale collegare quella che era la nostra ricerca con la questa
situazione, di aver trovato una comunanza. I clienti lo hanno percepito, dimostrandosi entusiasti: hanno
capito che non era solo una semplice decorazione per abbellire il locale, ma avendo una storia ed un senso

ne hanno apprezzato la lettura e la visione dell’opera.

RUSSO: 1I lavoro era un diagramma di flusso, quello stesso schema che viene usato a livello
aziendale all'apparenza molto tecnico e specifico ma in realta entrato nella mentalitd comune da essere
immediatamente riconoscibile da chiunque. In definitiva un’opera molto meno elitaria di quanto potesse

sembrare.

AUTOR: Pensate sia possibile un giorno o I'altro veder realizzato uno di quei libricini a meta via fra

grafica e poesia con cui avete iniziato la vostra collaborazione artistica e come lo realizzereste adesso?

MAROTTA: Un lavoro come quelli difficilmente lo realizzeremmo adesso. E’ vero perd che le
necessita che stavano a monte sono simili, e continuiamo a perseguire, ovvero un confronto fra noi due.
Lo testimonia il nostro ultimo catalogo, che ben puo essere pensato come diretta proseguimento di quei

lavori.

RUSSO: Tutta 'operazione per quel catalogo era nostra. L'idea di accorpare due mostre personali, di
fare un unico catalogo, di farlo in una determinata maniera come catalogo d’arte costruito da due artisti,
la scelta delle opere inserite facendo una retrospettiva che andava al di 1 dei lavori presentati in mostra,
e per finire i testi che accompagnavano le pagine, di fatto I'intera operazione,a cominciare dai biglietti

d’invito, ¢ stata pensata da noi.

MAROTTA: Nel momento in cui abbiamo impaginato il catalogo abbiamo cercato di farlo diventare
un libro d’artista come potevamo concepire il libro d’artista noi in quel momento. Nella parte testuale
abbiamo aggiunto dei richiami non di critica artistica ma di poetica, la nostra poetica. Desideravamo fosse

un’opera aperta. Un’ opera in sé.

RUSSO: Effettivamente quella ¢ una nostra opera, fatta semplicemente in forma di catalogo
piuttosto che in pannello. Tale ¢ nella sua concezione e nei suoi risultati. Il catalogo ¢ la volonta di fare

una summa concettuale ed estetica di tutto il percorso sino a quel momento intrapreso.

AUTOR: Agli artisti non viene mai chiesto una cosa che ritengo fondamentale quando lavoro. Ho
bisogno di un tessuto sonoro, di immergere i miei pensieri nella spazio della musica. Che tipo di musica

ascoltate o condividete, e che musica vi ha influenzato nel lavoro artistico?
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En los umbrales de un Neo-humanismo digital: el trabajo

artistico de Marotta&Russo

MAROTTA: Noi abbiamo sempre lavorato con la musica. Nelle varie fasi del nostro lavoro c’¢ sempre
stato un tappeto sonoro costante. La musica ci ¢ servita tantissimo per gli sviluppi del nostro lavoro.

Trovavamo in musica quello che volevamo fare nell’'ambito visivo.

RUSSO: Proprio perché la musica risultava essere avanti come soluzioni ai quesiti che ci ponevamo.
Avevamo pill esempi in musica di quella mentalitd che andavamo cercando. Tutto il periodo delle
installazioni, estremamente concettuale, lo associamo alla musica di Tricky e all’ambito musicale del Trip-
hop. Sempre ci ha accompagnato tantissimo jazz, passando da Charlie Parker a John Coltrane a Miles
Davis. Negli ultimi tre-quattro anni ci accompagna la musica digitale, con una riscoperta cosciente dei
Kraftverk, che consideriamo semplicemente come artisti digitali con le loro ricerche all'interno di una
societa trasformata dalla cultura elettronica. Che poi alla fine ¢ cio che ci accomuna con il loro percorso

essendo anche il nostro ambito di indagine.

Notas

1. BOURRIARD Nicolas: Postproduction. Come l'arte riprogramma il mondo, Milano,
Postmediabooks, 2004, p. 87.

2. Ibidem, p. 89.

3. El término sdnscrito avatar en la tradicién induista define cada una de las diez encarnaciones
antropomorfas del Dios Visnui. Estas encarnaciones servian a las divinidades para interagir en manera
eficaz con los humanos, relegados en el mundo sensorial y que no podian relacionarse directamente con

el divino.

4. El primer personal computer, el Apple 1, se crea en 1976 y el Apple Mackintosh aparece en 1984. La

tecnologfa internet se convierte en dominio publico en 1993.
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Resumen

La teorfa de la creatividad dentro de las tendencias artisticas que se hang producido durante los
ultimos veinte afos ha convertido en términos expresivos el desafio y el derecho a la diversidad. La
produccién artistica actual, de hecho, mds que estar ubicada en espacios claros y discernibles, se
desplaza hoy en un nuevo campo expandido que permite un despliegue de factores que cruzan con
muchas variables como la identidad, la raza, los géneros o los tipos de comunidad multicultural. En
este contexto, la figura del artista némada contempordneo asegura un movimiento de reescritura cuya
palabra clave es no tanto creacién, sino con-creacién con la que remodelar los territorios, traducir
las culturas, educar las conciencias e imponer nuevas cartografias que harfan de cada tierra firme un

archipiélago.

Abstract

Creativity theory inside artistic tendences produced during the last 20 years, has turned into expressive
terms the challenge and the right to diversity. In fact, the current artistic production, more than being situated
in clear and apreciable spaces, roday it goes towards a new expanded field thar allows lots of factors that cross
many variables as identity, race, genders or multicultural comunity types. In this context, the contemporary
nomadic artist figure makes sure a rewriting movement which key word is not that much a creation but a con-
creation as long as remodeling territories, translating different cultures, educating consciene and imposing new

cartographies that would turn every land into a solid archipelago.
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El desarrollo de la tecnologia y las comunicaciones han permitido un aumento progresivo de los
intercambios sociales y de la movilidad de individuos a través del desarrollo de redes y de rutas, de
las telecomunicaciones y de la conexién de sitios aislados. Durante las dos tltimas décadas, de hecho,
el debate cientifico relacionado con las trasformaciones de la sociedad globalizada, ha abierto nuevas

reflexiones sobre la cultura, la sociedad, la politica y las identidades de la era global.

Antropélogos, socidlogos, fildsofos, economistas y expertos en la nueva geopolitica -como Arjun
Appadurai, Zigmunt Bauman, Manuel Castells, Marc Augé, Néstor Garcia Canclini, Michel Maffesoli y
Eduard Glissant, entre muchos otros- han analizado las complejas transformaciones que, desde los dmbitos
de la economia y del trabajo, de las comunicaciones y de la informacién, de las culturas y migraciones, estdn
remodelando las sociedades y el sistema internacional. Para estos autores uno de los objetos principales
para las ciencias culturales no serifa la identidad, sino la heterogeneidad social y multicultural en la medida
en que las culturas se organizan mds alld de los territorios, siguiendo los procesos de internacionalizacién
econémica, financiera, comunicativa, migratoria, turistica, es decir, movimientos de capitales, de personas,

de mensajes que ponen en relacién a grupos de distintos territorios.

Como sefala Manuel Castells, la economia global, aunque no abarque todos los territorios del planeta
y no incluya el trabajo de todas las personas, afecta de forma directa o indirecta a los medios de vida de
toda la humanidad (1). Segun él, en la era de la comunicacién, uno de los acontecimientos trascendentales
que marcan la sociedad actual es el surgimiento de una revolucién tecnoldgica de la informacién, que
estd modificando la base material de la sociedad a un ritmo acelerado. Los procesos dominantes de esta
era se organizan entorno a redes que constituyen la nueva morfologia de nuestra sociedad, y la difusién
de su légica de enlace, modifica de modo determinante los resultados de los procesos de produccién, la

experiencia, el poder y la cultura.

Para Néstor Garcia Canclini «repensar la identidad en tiempos de globalizacién es repensarla como una
identidad multicultural que se nutre de varios repertorios, que puede ser multilingtie, némada, transitar,
desplazarse, reproducirse como identidad en lugares lejanos del territorio donde nacié esa cultura o esa
forma identitaria. De manera que la reflexion sobre la identidad, en términos conservacionistas aparece hoy
como un intento de forzar los hechos, detener procesos sociales, en constante renovacién y transformacion,

embalsamar en un conjunto de rasgos algo que de hecho estd transformdndose incesantemente» (2).

En este contexto, las imdgenes globales producidas por las nuevas fuerzas tecnoldgicas parecen instigar,
o casi obligar, a la imaginacién a transformar el discurso cotidiano y las identidades locales, pasando a ser
recursos disponibles en todo tipo de sociedades, y accesibles a todo tipo de personas. Consideraciones sobre
el estado global que Arjuan Appadurai en La modernidad desbordada (3), ha definido en base a la “teoria
de la ruptura” provocada por los medios de comunicacién y los movimientos migratorios que rompen con
las formas previas de percepcién de la realidad, y trazan nuevas subjetividades, asi como nuevas formas de

ver, interpretar e imaginar el mundo. Los modelos de migracién y la desterritorializacién, de hecho, son
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la base de la experiencia que activa a la imaginacién, que crea nuevas subjetividades y causa el abandono

de los mecanismos de conservacién localistas.

La centralidad de lo imaginario como factor dindmico de la vida social y la democratizacién de la
creatividad, imponen otros criterios de valoracién estética. Los medios de comunicacién electrénicos y las
migraciones masivas caracterizan al mundo de hoy, transformando la definicién de la identidad porque
ofrecen nuevos recursos y nuevas disciplinas para la construccién de la imagen de uno mismo y de una
imagen del mundo. Para Appadurai, lo mismo ocurre con el movimiento. Las migraciones en masa no
son un fenémeno nuevo en la historia de la humanidad, pero cuando se yuxtaponen con la velocidad del
flujo de imdgenes y sensaciones vehiculizadas por los medios de comunicacién de masas, el resultado es
un nuevo orden imprevisible. Appadurai en su texto habla de un giro, que se ha producido en las dltimas
décadas, que se apoya en los cambios tecnoldgicos ocurridos a lo largo del tltimo siglo, a partir del cual
la imaginacién también ha pasado a ser un hecho social y colectivo. Si la era global va produciendo un
lenguaje internacional, que intenta homologar las diversas identidades, éstas responden con una infinidad
de estrategias y actos de resistencias creativos que alteran cualquier forma de poder global, imperial o
neocolonial. La imaginacién y la creatividad apuntan a la formacién de comunidades de sentimiento,
a grupos que se constituyen en base a afinidades cada vez mds electivas en las formas de sentir y pensar:
grupos que desbordan las fronteras nacionales y en los que se fundan nuevas posibilidades de accién

colectiva.

Frente a una globalizacién conflictiva el fildsofo caribeno Eduard Glissant afirma cémo es posible
el proyecto de una interculturalidad naciente. Segtin él, estamos en presencia de sistemas de relaciones
errdticos y moviles que concretizan el cardcter de absoluta imprevisibilidad entre las culturas de las
humanidades. Este cardcter imprevisible que tienen las diferentes culturas del mundo al entrar en relacién
entre si, es dominado por unos paradigmas que definen el “pensamiento archipiélago”: la ambigiiedad, la

imaginacion, la resistencia y la criollizacién.

En su texto titulado Introduccion a una poética de lo diverso (4), Glissant profesa una poética de la
relacién al abordar la realidad criolla que se encuentra representada en el mosaico cultural mévil del
archipiélago del Caribe, lugar de trdnsito y travesias, pero también de encuentro y de implicaciones. Al
reflexionar sobre la situacién de las Américas, Glissant afirma que ha habido tres tipos de “pobladores”
el “migrante armado” (el colonizador), el “migrante familiar” y el “migrante desnudo”, aquél que se ha
trasladado a la fuerza del nuevo continente y que llega despojado de todo, de cualquier elemento propio de
su vida cotidiana, desprovisto incluso de su lengua. Pero partiendo de los tnicos poderes de la memoria,
que Glissant define como los “pensamientos del rastro”, ha conseguido crear lenguajes criollos o formas

artisticas universales, como la mdsica jazz (5).

Ampliando estas tipologias de migracién al mundo entero, es decir, a la totalidad del mundo, hoy en
dia realizada gracias también al soporte de la tecnologia global, Glissant afirma que cada comunidad,
pais o continente ha tenido o sigue teniendo estas experiencias de migracién, que inevitablemente
conectan al planeta de un lugar a otro. Las culturas actuales viven varios tiempos y espacios diferentes

en un mismo momento gracias a un tipo de contraccién y de influencias constantes dadas por imdgenes,
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culturas e identidades en continuo movimiento. Al seguir la lectura del texto de Glissant, se descubre en
la “criollizacién” un movimiento que facilita el pensamiento del encuentro y de la relacién en un mundo
que, hoy en dia, ha concretizado su propésito de totalidad, donde la internacionalizacién del mercado
cultural se orienta por el desarrollo de las comunicaciones y donde las ideas y los gustos, junto a los flujos

de migraciones, se mueven rdpidamente atravesando los continentes.

La criollizacién pide lo nuevo sin rechazar el pasado y en su imprevisibilidad modifica, erosiona y lame. Se
trata, por lo tanto, de un movimiento de reescritura cuya palabra clave es no tanto creacién, sino “concreacién”
con la que remodelar los territorios, aceptar las “otras” lenguas, traducir las culturas, educar las conciencias e

imponer nuevas cartografias que, en palabras de Glissant, harfan de cada tierra firme un archipiélago.
g q g

En la relacién mundial actual asistimos ya a la abundante manifestacién de tareas, producciones e
intervenciones que contribuyen progresivamente a hacer que las humanidades admitan, que la diferencia
no deteriora. En arte, este “hacer” es una forma comprometida de lucha y el artista es el mejor pertrechado:
«porque el artista es quien acerca lo imaginario del mundo, y cuando las ideologias del mundo, sus
visiones, sus prefiguraciones, los castillos en el aire que erige se vienen abajo, es necesario volver a levantar

este imaginario. No se trata de sofiar en el mundo, sino de intervenir» (6).

En el plano imaginativo la abertura hacia “lo otro” intenta disenar, en base a la movilidad de los artistas
y de sus obras, una cartografia igualmente mévil segiin un modelo rizomdtico que tenga caracteristicas de
conexién, heterogeneidad y multiplicidad. Un ejemplo de ello son aquellas exposiciones internacionales
que se conciben como lugares para el didlogo y encuentro entre artistas de procedencia geogrifica y
estética muy variada. Estas exposiciones se presentan como archipiélagos, lugares abiertos sin fronteras,
donde una poética de la relacién admite la confrontacién y conocimiento de los distintos lenguajes
artisticos y donde a una identidad local corresponde una realidad global de identidades relacionadas
entre ellas. En el contexto de la cultura globalizada, de hecho, la plataforma expositiva contemporanea
puede concebirse como una forma de heterotopia consciente, abierta y acogedora, interesada en relevar
las distintas cartograffas humanas. Sobre estas premisas se ha configurado la Bienal de Venecia del 2007
en la que se han presentado obras e intervenciones que nacen y operan en el territorio de lo hibrido, de la

mezcla, de la contaminacién, de la criollizacién y de lo multicultural.

El tema del pabellén Asia central ha sido “Muzykstan”, un ensamblado de nombres de paises asidticos:
Kazakhstan, Kyrgyzstan, Tajikistan, y Uzbekistan. Como explica la curadora Yulia Sorokina, “Muzykstan”
representa la herencia de la rica musica asidtica que se manifiesta en los jévenes artistas de estos paises y
que hablan y escriben en Runglish, un hibrido excéntrico entre el ruso y el inglés. Como muestran los
videos expuestos en el espacio dedicado al continente asidtico, el mensaje que proponen evidenciar los
artistas es «dar una clara idea de los cruces entre las culturas de Asia y la europea, las tradiciones locales y

populares de este continente y las international brands» (7).

Bajo el titulo de “Check List Luanda Pop” el Pabellén Africa ha presentado una seleccién de obras
provenientes de la coleccién Sindika Dokolo de Luanda, que fue cofundada por el artista Fernando

Alvim. En el discurso tedrico del curador Simon Njami se pone en evidencia la importancia de encontrar
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una lengua adecuada a la expresién de un mundo de sensaciones originales. El hombre africano se ha
impuesto mirar con ojo critico no sdlo a los otros, los occidentales, los dominantes y colonizadores, sino
a si mismos para llegar a reinventarse y a “deconstruir” sus percepciones endégenas y exdgenas. En otras
palabras, se obliga a reinscribir la propia historia con un vocabulario y una sintaxis que abran prospectivas
inexploradas. Por ese motivo en el mismo Pabellén encontramos no tan sélo las obras de artistas negros
o blancos que han nacido en el continente diaspérico (Ghada Amer, Chris Ofili, Marlene Dumas, Yinka
Shonibare, Kendell Geers, Minette Vari, Jean-Michel Basquiat), sino también “otros” que han estado
relacionados con la cultura de Africa (Andy Warhol, Alfredo Jaar, Miquel Barceld) (8). Check List quiere
ser un manifiesto cuyo objetivo esencial es la expresién del Africa de hoy, alejada de los estereotipos
producidos con respecto al Arte Africano, con el fin de continuar la historia del pasado con una nueva
conciencia. Luanda Pop es entonces, la metifora del entero continente africano con sed de rescribirse

simplemente por lo que es y exprimiendo su mundo.

El mismo tema de circulacién cultural global, hibridismos y desterritorializacién, estd presente en
las obras de los artistas que han expuesto en el espacio dedicado a Latinoamérica. Como ha explicado la
curadora Irma Arestizabal, el hilo conductor es la idea de un determinado espacio circunscrito que nos
marca como personas y que se refleja en todo nuestro hacer. Ademads del sentido geografico, los artistas
han explorado la palabra “territorio” en todos sus matices, desde el concepto de nacién, de historia, de
naturaleza, de politica, del espacio doméstico hasta el lugar propio a un determinado periodo de la vida
humana: la infancia. La palabra América Latina une diferentes paises con historias y elementos geograficos
similares. Estos territorios son «islas que forman archipiélagos de tierra firme» (9). Esta unidad-diversidad
postulada por Eduard Glissant en la teorfa del “pensamiento archipiélago”, permite hacer efectivo un
nuevo enfoque de la dimensién espiritual de la humanidad en su diversidad. Un enfoque que consiste
en una reconstruccién del pasaje mental y fisico de estas humanidades actuales que se criollizan y que se
manifiestan en todos los paises, en todos los continentes, en todas las culturas, desde la misma América
Latina hasta Asia, desde Europa hasta Africa, eliminando cualquier tipo de barrera socio-politico-cultural

para apoderarse de la totalidad del mundo.

El modelo actual de creacién artistica, siguiendo los cambios dados por la nueva era globalizada, se
ha comprometido con la dificil tarea de subvertir las perspectivas de representacién convencional de la
subjetividad humana. El individuo, lejos de ser una esencia monolitica definida, se define més bien por el
conjunto de experiencias multiples dadas por variables que se combinan entre ellas. A menudo, el artista
de hoy reflexiona sobre estas combinaciones de elementos imponiéndose al descubrimiento de ciertas
localizaciones que si no, quedarian omitidas en los relatos tradicionales de la Historia o de la Politica. Si
no hay un orden coherente y estable, si la identidad de cada grupo no se relaciona con un solo territorio,
sino con multiples escenarios, ni la historia se dirige hacia los grandes relatos, las imagenes y los textos no
pueden ser sino recoleccién de fragmentos, collage, «mezclas irregulares de texturas y precedencias que se

citan unas a otras, diseminadamente» (10).

El largo y complicado proceso de desmantelamiento de los cinones del pasado, que empezé con las

vanguardias artisticas de las primeras décadas del siglo XX, ha hecho incierto y accidentado el terreno
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en el cual ahondaban los fundamentos de las ciencias humanas y sociales. Es en cambio a partir de los
afios noventa, cuando el nuevo estado global propicia la produccién de nuevas formas de visibilidad.
La ampliacién de este campo viene exigida por la propia extensién de la manera de hacer del trabajo
artistico y su desbordamiento de cualquier horizonte formal y material: «El desbordamiento de limites
y fronteras y la hibridacién entre précticas diversas es un hecho (por ejemplo, y por citar s6lo un caso
muy evidente, entre el cine y la video proyeccién), y parece inevitable que el discurso critico artistico
amplie sus recursos tdcticos y analiticos —su maquinaria critica e interpretativa— para abarcar con tanta
solvencia como sea posible esa extensién —e interseccién— de los modos de hacer de las propias précticas,
cada dia mds contaminadas, entremezcladas e indistinguibles no sélo entre soportes, géneros, disciplinas o
mediaciones, sino incluso de otros usos de la prictica social, politica, la construcciéon de la vida cotidiana,

los procesos de agenciamiento identitario, etc. » (11).

El concepto de creatividad occidental de alguna manera, entra en crisis con la llegada detonante del
extranjero, el outsider, que descuaderna la narrativa doméstica, made in occident, en cuanto “cuerpo erratico”
(conocido también como corpus histérico y cultural) capaz de dar voz a las realidades de las periferias y de
los mérgenes del planeta. En términos més explicitos, la creatividad moderna ha planteado sus cuestiones
desde una perspectiva estrictamente limitada a los confines occidentales, hasta cuando inesperadamente
las cuestiones empezaron a llegar desde los lugares marginales, no-disciplinados y normalmente negados
por una actitud mental que, en nombre de un orden universal, buscaba en el mundo sélo el reflejo de si
mismo. Las didsporas artisticas ubican sus propuestas en medio de una serie de posicionamientos, para
tratar de narrar las historias y las situaciones que comenzaron a emerger, en el momento en el que se
establece una dominante de época, observadora y tolerante de la diversidad de los margenes. Un intento
de dotar de sentido a una realidad global que virtualmente ha perdido sus fronteras. La globalizacién
comporta no sélo flujos de imdgenes (imdgenes que viajan a través de los medios de comunicacién
masiva), sino también flujos migratorios (individuos en movimiento: turistas, trabajadores, inmigrantes,
refugiados, etc.). Ello presupone una reflexién sobre conceptos como “errancia” (paradéjicamente habitar
la distancia), nomadismo y movimiento en la medida en que los individuos no sélo se desterritorializan,
sino que producen hibricidad, contaminacién y nuevas formas de criollizacién: de lenguajes, de culturas

y de nuevas formas de visualidad artistica.

En este sentido, el abanico tedrico de la diversidad contempla a las culturas, a sus contaminaciones y
desplazamientos desde diversas perspectivas. Los postulados mayores de estas nuevas tendencias tedricas
han penetrado en el mundo del arte contempordneo en la formulacién de un Nuevo Internacionalismo
que incluye las representaciones de los otros. La infinidad de las posibilidades creativas contemporaneas,
por tanto, depende de muchas variables. El desbordamiento de cualquier horizonte formal y material
de la obra, que hoy encuentra nuevos medios de expresién gracias al desarrollo de la tecnologia y de los
medios audiovisuales, asi como la conmistién entre elementos heterogéneos provenientes de diversos
horizontes culturales, en los que occidente y periferia se aproximan hacia un didlogo intercultural. Pero
también depende de la relacién que la creatividad tiene con el pasado y con la historia de acuerdo con
las necesidades que tienen los individuos y comunidades, de expresar una determinada identidad. La

produccién artistica que deriva del encuentro de estos elementos, parece demostrar que la creatividad
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contempordnea estd sujeta a la definicién de nuevo elemento estético capaz de definir el complejo
sistema de fuerzas que dominan dmbitos del quehacer artistico: la imprevisibilidad. La obra se presenta
hoy como una experimentacién continua que construye formas, eventos, intervenciones, resistencias y
participacion a partir de la realidad misma. Dicho de otra manera, lo que el artista produce en su actividad
actual son intercambios entre el artista y el espectador, asi como entre el individuo y la colectividad en
un constante proceso de comunicacién que une individuos, grupos y territorios. Lo que comunica el
artista es, en definitiva, una idea que quiere compartir no tanto con los espectadores del evento artistico
cuya actuacién se propone dentro los confines convencionales del “territorio arte” (museos, galerias y
varias instituciones), sino con un publico mucho mds amplio porque, mucho mds amplio es el territorio
pertinente al arte. Para utilizar un viejo binomio, se puede afirmar que la produccién artistica actual ha
pasado de un dmbito que era el de la autonomia del arte, a un dmbito mds dilatado de las humanidades:
el dmbito de la heteronimia. Se trata de un dmbito mds extendido e “indisciplinado” en la que concurren
transversalmente una constelacién de disciplinas que cooperan y se confrontan interdisciplinarmente,
capaz de asumir la complejidad y la diversificacién de sus campos criticos y de sus objetos expandidos:
«(...) un objeto cada vez menos enmarcado y sometido a una regulacién disciplinar determinada, cada
vez mds entreverado de dimensiones sociales, politicas, y antropolégicas de un alcance no delimitable en
funcién de los intereses de dominancia de las distintas formaciones culturales (en medio de la globalizacién
y la interculturalidad que promueve no cabe duda que la reivindicacién de la ‘autonomia’ supone también
la defensa de una tradicién hegeménica) y disciplinas (que a la postre, no tanto se enfrentan meramente a
su objeto pasivamente cuanto lo ‘constituyen’, lo producen como efectiva prictica cognitiva socialmente
institucionalizada)» (12). En otras palabras, el principio tradicional (kantiano) del «desinterés” artistico
y estético (en la que se considera una obra de arte de modo no funcional, sino inicamente por el placer
intelectual que nos provoca), llega a convertirse en interés indiscriminado para cualquier forma de
expresividad. Eso no significa no valorar los criterios que atienden al proceso creativo, asi como siempre
los hemos conocido, sino ampliar dichos criterios a favor de una creatividad que hoy en dia tiene muchas
mds oportunidades de expresarse, ya sea en el plano artistico como en las pricticas cotidianas. En este
sentido, el arte contempordneo deberia pensarse, como bien expresa Arthur C. Danto, en forma de “arte

después del fin de arte» (13).

El arte de hoy, por lo tanto, escapa al canon estético de la modernidad y teje una trama que hace de la
criollizacién el centro de su productividad. Una forma de negociacién entre las distintas opciones de la

accién individual y sus campos de posibilidad, definidos globalmente.

En este sentido los “cuerpos nomddicos” (el cuerpo del artista y el cuerpo de la obra en sus procesos)
son los emblemas de una resistencia al dogma, al fundamento absoluto que proscribe a la duda, a la
innovacién y a la imprevisibilidad. El artista némada, que conlleva en su misma biografia el viaje, asegura
con la movilidad de cuerpo y mente, una elaboracién constructiva de las identidades que se nutren de
varios procesos sociales en constante renovacién y transformacién. Desde la pluralidad del mundo, de
las sociedades, de las ciudades los artistas manifiestan un interés comprometido por la diversidad y su

vivencia en la cotidianidad.
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Hoy en dia, la figura del artista internacional-némada posmoderno que se desplaza de una exhibicién
internacional a otra, llevando en su maleta los elementos de su futura obra- actda alegéricamente como
“imagen de contaminacién” de los lenguajes artisticos. El artista que se exporta a si mismo, con su bagaje
cultural y material hacia las derivas del conocimiento de “lo otro” genera una produccién imprevisible que

altera inevitablemente las viejas categorias del pasado.

La obra de Ricardo Basbaum, titulada “Would you like to participate in an artistic experience?” (14) es un
ejemplo de intercambio que se convierte en realidad intersticial para aprender a vivir el mundo -lugar de
errancias continuas- e insertarse en él. Presentada en la Documenta de Kassel 2007, esta obra del artista
brasilefio sienta sus raices en el proyecto “Novas Bases para a Personalidade” (proyecto NBP) que se inici6
en 1994. Desde entonces Ricardo Basbaum ha construido 20 objetos escultéricos de acero pintado que
han sido enviados a personas (artistas o no) a diferentes partes del mundo, como Londres, San Sebastidn,
Rio de Janeiro, Vitoria, Brasilia, Sao Paulo, Porto Alegre y Florianépolis. En el mes de mayo del 2007
se realizé la experiencia en Santiago, concretamente en la Galeria Metropolitana, donde bajo el titulo
“Dominio de Intercambio”, la curadora Paulina Varas se encargd de realizar un intercambio de objetos
con los vecinos de la galerfa, compartiendo el relato de un uso anterior para dar inicio de un nuevo uso:

“Vocé gostaria de participar de uma experiéncia artistica?”.

En su desplazamiento por el mundo, esta accién artistica ha registrado mds de 110 experiencias de
intercambio cultural y una extensa documentacion realizada por Ricardo Basbaum (disenos, diagramas,
anotaciones, maquetas, encuentros, conversaciones y entrevistas) (15). Cada uno de los participantes
y colectivos que han realizado su propia propuesta en relacién a su propio entorno y experiencia de
vida, enviaban el objeto a otros, de propia seleccidn, para que la experiencia siguiera en su recorrido
compositivo. Textos, imdgenes, videos u objetos, documentan el proceso que se muestra en un sitio web,

disenado especialmente para el proyecto.

Basbaum ha utilizado una estrategia compleja para crear un circuito fechado y abierto con la que
establecer una relacién de “didlogo” con otros artistas o “participantes”. El proceso de creacién de esta
obra retine concepto y experiencia en la configuracién de una nueva forma artistica participativa en la
que diversos sujetos, de diversos paises, colaboran por la creacién (o con-creacién) de un objeto-activo.
Las influencias que cooperan en tal participacién creativa son multiples y heterogéneas, lo que hace que
el objeto en cuestién sea el resultado de actitudes absolutamente imprevisibles. La obra tiene un enorme
potencial comunicativo en su configuracion en el tiempo y el espacio, es decir, en su “procesualidad”, que
alimenta el flujo de la construccion del trabajo y llega a modificar definitivamente los principios estéticos
que normalmente implican la creacién artistica. La percepcién del objeto artistico es por lo tanto diferente
porque implica otras percepciones diferentes, lo que hace de la obra un potente medio de intercambio
cultural, estético, comunicativo y perceptivo. De hecho, desde su comienzo, el proyecto se ha presentado
como la voluntad por parte del artista, de actuar como forma de contaminacién sensorial subliminal y

estratégica.

Las obras de arte actuales expresan la tentativa por parte de algunos artistas, de investigar desde una

perspectiva personal los dmbitos de la identidad social en relacién a las determinantes geogréficas, culturales
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y publicas. En ellos el andlisis de las subjetividades en relacién a la vida comunitaria, interviene a través
de un compromiso genuino y desde un punto de vista intimo y personal sobre asuntos importantes como
la emigracidn, la cultura, la historia, la identidad, el lenguaje. Un ejemplo es la compleja obra titulada
“Go_home” que la bosnia Danica Dakic ha realizado junto a la artista croata Sandra Sterle. En 2001, las
dos artistas decidieron desarrollar un proyecto en Nueva York durante 4 meses, que se concretd en el
“Art-open-door-home”, convertido en un espacio ptblico donde vecinos, historiadores del arte, artistas,
socidlogos, emigrantes, estudiantes, etc., eran invitados a participar en las “discusiones de la comida
dominical” (Sunday dinner discussions) retransmitidas por Internet gracias a la realizacién de un webcast a
través del centro de nuevos medios de comunicacién de la “Location One”, de Nueva York. La obra es un
proyecto no acabado en busca de la identidad, un didlogo americano-europeo sobre el tema del “hogar”
como lugar de pertenencia. Actualmente se presenta en una web (16) donde se recopila el material recogido
durante aquellos meses: los diarios realizados por las dos artistas (NY Diaries), el apartado “dinner”, el
“Guest artists” y el archivo que comprende textos, un artcast, una bibliografia y una seccién de recetas
de cocina. El proyecto contempla, entonces, un site specific y un time specific altamente personal -el de la
propia casa de las artistas o el de la web, entendida como casa virtual-, en las que el ritual del “dinner table”
conlleva a la creacién de una discusién publica sobre algunos tépicos como: “Architecture of Migration™;
“Women who move too much relocating culture, reproducing home”; “ Transitory Cases: language, media and
migration”; “Imagined Homes: nationalism and globalization”. Las artistas convirtieron, de esa forma, la
resistencia psicoldgica y la propia web en lugares de proyectos y creaciones y, al mismo tiempo, en un
espacio comtn de encuentro entre diferentes actores para el didlogo y el intercambio sobre temdticas de

interés publico discutidas fuera de los circuitos convencionales e institucionales (17).

Con su obra Danica Dakic parece indicarnos el nuevo valor del “hogar” contempordneo que atafe a
muchas de las personas desterritorializadas de su propio contexto originario. La casa quizis es para ellos
un refugio mental, mds que material o virtual, en el que se activa la componente dialéctica del reinventarse
para sobrevivir a la realidad por medio del pensamiento del encuentro con otras culturas, pero también

de la resistencia y del suefo.

El encuentro con lo “otro”, la resistencia y el suefio han sido también las tres palabras claves de una
obra ya cldsica de nuestra contemporaneidad: los vehiculos Homeless realizados por Krzysztof Wodiczko.
Esta obra consiste en la realizacién de carritos multiusos que sirven de almacén y dormitorio para algunos

némadas y sin hogar de Nueva York.

El artista polaco, que desde el principio de su actividad se ha ocupado de arte publico, empezé en
1986 a madurar la idea de un proyecto que consistia, no tanto en la proyeccién de una imagen, sino en
la creacién de un vehiculo-casa para los individuos que normalmente se ocultan socialmente. Desde su
asimilacién en el territorio urbano de Nueva York, ciudad cosmopolita con elevada concentracién de
extranjeros, los vehiculos que se mueven de un lugar a otro acttan como medio para sacar a la luz algo que
estd oculto. Como ha notado Manuel Borja-Villel, esta condicién oculta, que en general aparece como
algo ajeno a la sociedad, es en realidad consecuencia de ésta: «Wodiczko, con sus proyecciones y vehiculos,

nos presenta a las personas sin hogar como productos legitimos de una condicién urbana determinada. En
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este sentido la funcién significante del vehiculo para los sin hogar, es tan importante como su propdsito

estrictamente utilitario» (18).

Desde 1991, tras haberse ocupado de los vehiculos para los sin hogar, Wodiczko desarrolla el concepto
de otros vehiculos denominados Poliscar y Xenobdculo. En este tltimo, llamado también biculo para
extranjeros, el concepto toma otra forma y se convierte en la cuestién de los inmigrantes. Para ellos el
artista concibi6é una especie de bastén tecnolégico con una pequefa pantalla en la que el transetinte
podrd ver al mismo inmigrante que acaba de cruzar su camino y oir su historia personal. Este expediente
permitirfa al inmigrante de entrar en comunicacién con las otras personas. De hecho con el Xenobdculo,
el artista intenta franquear una distancia «porque en materia de inmigracién, hablar de integracién, de
mestizajes o, por el contrario, de respecto radical a la diferencia, no tiene mucho sentido si no se plantea

el problema concreto de la comunicacién y el acercamiento» (19).

La obra extremamente compleja de Antoni Muntadas se presenta como un abanico de oportunidades
para analizar no sélo las formas de concebir y hacer obras de arte, sino la complejidad que asumen las
formas de arte en reflejar la sociedad en la que vivimos, marcada por grandes trasformaciones tecnoldgicas
y nuevas dindmicas de comunicacién. Trasformaciones que se condensan, en particular, en el término
globalizacién y que remiten a contactos y formas de circulacién cuyas plataformas de exhibicién son las
ciudades. En el presente de las ciudades contempordneas, un presente que se expande en el tiempo y en el

espacio, se sita la incesante investigacién de Antoni Muntadas.

Desde Barcelona a Nueva York, Lille, Graz, Bremen, San Juan de Puerto Rico, Sidney, Venecia, etc.,
las intervenciones publicas de Antoni Muntadas presentan las paradojas y los mecanismos globales de
las ciudades contempordneas, recepticulos de movimientos y flujos en los que circulan datos, bienes
y personas. La sociedad contempordnea es una compleja red de confines, fronteras, limites, badge,
password, cddigos de identificacién, telecdmaras de vigilancia, etc. donde a una macro politica de los
segmentos corresponde una micro politica de los flujos que generan, como dirfa Michel de Certeau, la
imprevisibilidad de la actuacién humana, de las pricticas singulares y plurales que se desarrollan entre las

mallas de las redes de vigilancias y constituyen sistemas de regulacién cotidiana y formas de creatividad.

Alo largo de toda su carrera el artista, de origen cataldn, ha producido una obra vastisima caracterizada
por un estudio critico de los mecanismos de poder que vigilan sobre todo en las sociedades urbanas. En
sus reflexiones, las ciudades se convierten en laboratorios de experimentacién con la que desmontar los
vinculos y los limites dictados por el poder con estrategias creativas que penetran profundamente en el

tejido de los dados sociales y politicos.

Arte social hoy significa intervenir en el dmbito social desde un debate intercultural que indague
sobre la globalizacién, el capitalismo transnacional, los poderes econémicos con sus dispositivos de
desterritorializacién y los procedimientos comunicativos que encubren la dispersién de estos poderes.
Bajo esta perspectiva tenemos que interpretar la obra On traslation que se configura como la voluntad por
parte del artista de actuar en el mundo y de trazar acumulaciones de fragmentos de las sociedades en que

vivimos. Sus trabajos, instalaciones, intervenciones, performances o articulaciones multimedia tienen la
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voluntad de examinar la vida comunitaria transnacional. Por eso Néstor Garcia Canclini propuso en un

articulo suyo de llamar a todo lo que expone Muntadas, transculturaciones (20).

La produccién artistica de Antoni Muntadas es un acto de interlocucién, de insercién personal y
encuentro con otros lugares, otras sociedades, otras realidades. Por esa motivacién su obra no va
descontextualizada del lugar, de la ciudad, de la nacién en que el mismo artista decide presentarla, pero es
indudable que el poder de su obra consta de una cierta universalizacién que la hace pertenecer a cualquier
lugar del mundo. La obra de Muntadas, de hecho, tiene la capacidad de enfrentarse a unas problemdticas

contempordneas que son las mismas en cualquier ciudad del mundo.

Néstor Garcia Calclini nos habla de lugares hibridos desde donde escriben, pintan o componen musica
varios miles de artistas. Estos lugares ya no son «la ciudad en la que anudaron su infancia, ni tampoco
ésta en la que viven desde hace unos anos» (21), sino lugares hibridos en los que se cruzan las experiencias
individuales con otros “mundos” imaginarios y simbdlicos. ;No es esto lo que descubre un artista al
desplazarse de un pais a otro, y que debe renovar cada vez sus percepciones para extraer el acto creativo?
Para Antoni Muntadas, Ricardo Basbaum, Danica Dakic, Krzysztof Wodiczko, Malick Sidibé, Emily
Jacir y muchos otros, reconocer la hibridacién cultural y trabajar experimentalmente sobre ella, sirve para
deconstruir las percepciones de lo social y los lenguajes que lo representan. En todos ellos las practicas
artisticas son, mds que acciones, actuaciones. Representan, simulan e imbrican formas estéticas y culturales
diferentes que revelan micro realidades, que resisten a las fuerzas homologadoras del mds amplio contexto
global. Su movilidad en el espacio del Tout-monde que Glissant define en base a la teorfa del pensamiento

archipiélago, genera la formacién de elementos de imprevisibilidad creativa.

En este sentido, el “pensamiento archipiélago” y los “cuerpos nomddicos” son lugares “contaminados”
de nuevos valores del conocimiento intercultural, mediante los cuales no sélo se intentan mostrar los
cambios de la praxis creativa, sino ademds derribar los confines sociales, politicos, culturales y disciplinares
de la nueva era de la movilidad global. Desde esta perspectiva el acto creativo es entonces, un recorrido
mental que empuja alaidea de menearse en los lugares del andlisis critico -en la que conceptos y definiciones
como migracién, etnicidad, didspora, neocolonial, multicultural, etc. y sus reciprocas superposiciones, se
convierten en criterios de valoracién estética-. La materializacién de la idea en el evento visivo incorpora
formas criollizadas de visibilidad, que desbordan las fronteras nacionales para crear conciencia social y
nuevas posibilidades de accién colectiva. En este contexto de relacién y apertura a lo otro la creatividad se
mueve de manera rizomdtica, sin centro ni periferia, se abre a la compenetracién con el otro, manteniendo
las diferencias. De esta forma, la creatividad podria coincidir con el imaginario que permitiria entender
la ardua complexién de una identidad de relacién, de una identidad que comporta una apertura al otro,
sin peligro de disolucién. La centralidad de lo imaginario como factor dindmico de la vida convierte a los
individuos y a sus vidas cotidianas, junto con sus fantasias y anhelos, en la escena privilegiada donde se

juega el futuro de la sociedad.
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Resumen

Ante el surgimiento de la memoria como preocupacién central del pensamiento y la politica de las
sociedades occidentales en amplios sectores de la cultura, la cual contrasta de manera notable con la
tendencia a privilegiar el futuro tan caracteristica de las primeras décadas de la modernidad del siglo
XX, surgen varios interrogantes acerca de su estructura, mecanismos y funcionalidad. El objetivo de
este articulo es investigar este fenémeno en el arte contempordneo, indagando sobre la utilizacién de los
dos mecanismos privilegiados de la memoria, la rememoracién y la repeticién, en las videocreaciones
contempordneas. Para ello se analizan videoinstalaciones de artistas contempordneos de Bill Viola, Aernout
Mik y Doug Aitken, examinando especialmente el uso de la repeticién en sus diversas modalidades:

espiral, bucle o simple insistencia.
Abstract

In the face of remembrance as an emerging, important concern of western thinking and policy within large
sectors of contemporary culture, which is in harsh contrast with a previous tendency to privilege the future
that was a characteristic of the first decades of the modern 20" century, we have to consider several questions
about its structure, mechanisms and functionality. The aim of this article is to investigate the mechanisms
of remembrance in contemporary art: through videocreations, we shall probe into the use of rememorization
and repetition. Videoinstallations, created by contemporary artists like Bill Viola, Aernout Mik and Doug
Aitken are analysed in this article where we shall focus on the use of repetition in its diverse forms: spiral, curl

or simple recurrence.
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iPobre Ireneo Funes! Es la primera impresién que muchos de nosotros proferimos luego de leer el
relato de Jorge Luis Borges (1), el cual aborda una profunda reflexién acerca de la memoria y el olvido con
este hombre atormentado por una memoria prodigiosa. Sin embargo, el tema de la memoria, el olvido y
la creacién no son sélo motivo de la literatura de ficcién; el panorama actual de reflexién en torno a la
memoria y a la expansién de las culturas de la memoria en el contexto de una economia globalizada, por su

insistencia, también nos interroga.

En palabras de Andreas Huyssen, en las sociedades occidentales en los tltimos afios estamos ante un
«surgimiento de la memoria como una preocupacién central de la cultura y de la politica de las sociedades
occidentales, un giro hacia el pasado que contrasta de manera notable con la tendencia a privilegiar el
futuro, tan caracteristica de las primeras décadas de la modernidad del siglo XX» (2). Es llamativo entonces,
que mientras transitamos por un sinfin de avances e innovaciones tecnoldgicas, cientificas y hasta tedricas,
estamos al mismo tiempo, como sociedad, poniendo el foco de atencién en el pasado, creando y recreando
un mundo musealizado. Mundo donde “todo” es plausible de ser registrado, archivado y almacenado,
poblado de ciudades devenidas museos, de restauraciones historicistas de viejos centros urbanos; proteccién
extrema del patrimonio, multiplicacién de los museos de la memoria, exhibicién y muestras de todo lo
registrable/musealizable (fotografias, films, videos, confesiones, memorias y autobiografias), reciclaje y

moda retro, cantidades inauditas de videoaficionados, y una infinitud de etcéteras.

Pues con todo esto, pareceria ser que estamos ante la existencia de un desplazamiento en el foco
de la temporalidad y la memoria — donde el pasado proyecta su sombra sobre el presente y el futuro -,
desplazamiento que también pareceria recaer en la experiencia y la percepcién subjetivas, afectadas por los
efectos de las nuevas tecnologias: la sobreinformacién, la inmediatez, la atemporalidad y la virtualizaciéon

de las vivencias.

En este contexto, nos surgen algunos interrogantes acerca de la memoria de un archivo social — virtual
y globalizado - que paraddjicamente insiste en materializarse en las obras de videocreacién que aqui

indagaremos.

;Por qué algunos artistas contemporaneos ponen de manifiesto la preocupacién por la memoria v la

¢ q g p p p p y

percepcién, en una era en que, con las tecnologias medidticas y la infinita posibilidad de reproducir y

almacenar imdgenes, todo parece estar memorizado? ;Serd nuestra subjetividad capaz de adaptarse a la

velocidad de los cambios? ;Qué sucede con la funcién tan necesaria del olvido? ;Acabaremos acaso como
¢ ¢

Ireneo Funes?

De hecho, cuando nos centramos en la produccién artistica, observamos que existe también en el
arte contempordneo - y en las videoinstalaciones en las que concentraré mi andlisis - una tendencia de
algunos artistas a la reflexién en torno al concepto de la memoria. Esta tendencia la podemos observar en
aquellos creadores que insisten en retomar y actualizar obras del pasado, repitiendo y/o resignificando en

su recorrido, aquella significacién original. Si bien este recurso no es novedoso en la historia del arte, lo
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que resulta llamativo es que artistas contempordneos -quienes hacen un uso intensivo de las mds nuevas
tecnologias- recurran a lo cldsico resignificando obras del pasado con una nueva creacién, en una época
aparentemente signada por una excesiva valoracién de lo nuevo en detrimento de la tradicién. Bill Viola
en “Las Pasiones”, al inspirarse en El Bosco, Masolino o Durero, o Eve Sussman recreando en 2004 “Las
meninas” al animar la escena retratada por Veldzquez con su videocreacién “89 segundos en el Alcdzar”,
corroboran -junto con otros artistas- que estas obras atin hoy siguen dejando huella y produciendo nuevos
significados (IL.1).

Por lo tanto, resulta paradéjico que justamente en un momento en que el arte es cada vez mds permeable
a la expansién y dominio de las nuevas tecnologias - cuyo potencial se basa en gran parte en su capacidad de
registro, de memorizacién y de almacenaje -, el imaginario artistico parece rescatar no sélo las reminiscencias
del pasado si no también otro tipo de memoria, mds insistentemente repetitiva, que se manifiesta en forma

de bucle, espiral o simple insistencia.

Es que no es la rememoracién el tnico recurso utilizado para exhibir a la memoria en el escaparate de la
creacién artistica. Existe junto a la rememoracién otro mecanismo no tan evidente (o que no se lo vincula
tan naturalmente a la memoria), pero que, sin embargo, es constitutivo — y contracara - de la memoria, a

saber, la repeticién. Es en este tipo de memoria en el que ahondard este texto.

Motivos cldsicos combinados con las tltimas tecnologias nos advierten de la presencia de ciertas huellas,
improntas a las que Freud denominara huellas mnémicas del pasado, que dialogan abiertamente con el
presente del arte actual, como si se tratase de un bloc mdgico. Dicho mecanismo de archivacién interna,
definida por Derrida como «modelo técnico» (3) de representar la memoria, asegura la posibilidad tanto de

la rememoracién como de la repeticidn, las dos formas centrales de la memoria.

Pero tratemos de entender primero cémo funciona la memoria para Sigmund Freud. Freud recurre en
su teorfa a esta metdfora (la de la pizarra mdgica) para explicar el sistema de percepcién y de memoria,
definida esta dltima como huella mnémica que permanece en el inconsciente, olvidada para el sistema
consciente. En Nota sobre la “pizarra mdgica” publicado en 1925 (4), Freud ilustra el doble requisito de la
memoria - el de poder borrar y a la vez conservar- a través de este artilugio que posibilita la conservacién
de la impronta de lo que hemos borrado. El artefacto consiste en una tablilla encerada cubierta por una
hoja de celuloide desprendible en la cual se escribe con un punzén. Para volver a utilizarla basta con separar
la hoja de celuloide de la superficie encerada. Lo mudgico reside en que permite conservar en la superficie
encerada, de forma duradera lo que hemos escrito sobre el celuloide — a manera de huella -, borrdindose del
celuloide cuando se separa de la superficie blanda. De esta manera Freud ilustra la existencia de dos sistemas
en nuestro psiquismo, el sistema inconsciente y el sistema percepcién-consciencia, a la vez que muestra el

modo de vinculacién entre ambos.

Entonces la memoria actuard en dos tiempos, pues ella tiene el doble requisito de borrar el estimulo de
la consciencia, pero a la vez conservarlo en el sistema inconsciente. De esta manera aquella huella mnémica

olvidada se podrd recuperar o reaparecerd en otro momento, aunque — eso si - resignificada a través de su
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funcién simbdlica. En esta forma de memoria el olvido tiene un papel fundamental. Es necesario olvidar
para poder recordar, rememorar o evocar, siempre teniendo en cuenta que aquel retorno (de lo reprimido)
del recuerdo reaparecerd de alguna manera modificado, es decir con una significacién actualizada en el
presente. Pero este olvido no siempre reaparece en forma de recuerdo o rememoracién del pasado. En la
repeticién — concepto heredado del filésofo danés Seren Kierkegaard - (5) la memoria se viste de olvido y
se trasforma en accién apareciendo como novedad. Esta nueva reiteracién, es una memoria que adopta la
forma del olvido, es decir que lo olvidado no es traido a la actualidad como recuerdo sino como accidn,
accién y retorno automadtico de ciertos signos que, en su insistencia, reclaman ser elaborados y simbolizados.
En el texto Recordar, repetir y reelaborar, Freud escribe respecto del paciente: «el analizado no recuerda, en
general, nada de lo olvidado y reprimido, sino que lo aczia. No lo reproduce como recuerdo, sino como

accién; lo repite, sin saber, desde luego, que lo hace» (6).

Este vinculo de la memoria con la rememoracién y la repeticién también la podemos encontrar en
Kierkegaard. En su mentado escrito “La Repeticién” nos recuerda que para los griegos la reminiscencia es
una forma de conocimiento - en el sentido platénico del término - y que junto con la repeticién constituyen
un mismo movimiento pero en sentido contrario. Pues por lo tanto la reminiscencia y la repeticién serdn
dos movimientos opuestos de la memoria, de los cuales el primero ird en la bisqueda del pasado, y el
segundo serd un impulso que vislumbra el porvenir. «Porque lo que se recuerda es algo que fue, y en cuanto
tal se repite en sentido retroactivo» (7). Pues si «éstos [los griegos] ensefiaban que todo conocimiento es una
reminiscencia» (8) y ésta tiene un movimiento hacia atrds, su contramovimiento (la repeticién) también
serd un conocimiento, pero hacia adelante, es decir, un impulso que anuncia cierta direccién de futuro.
Dird Kierkegaard: «Esta forma de recordar es cabalmente la proyeccién retroactiva de la eternidad en el

presente» (9), esto es, un saber olvidado que lucha por existir de nuevo, en el presente.

Cuando Gilles Deleuze hace su andlisis de la repeticién y la diferencia, también retoma lo dilucidado por
Kierkegaard y Nietzsche acerca de este concepto, y en su articulacion rescata la conexién del concepto de
repeticién como categoria fundamental de la filosofia del futuro: también en el eterno retorno nietzscheano
siempre hay algo nuevo, un devenir del pasado que se actualiza en el instante presente. Por lo tanto —
también - deja de lado al concepto de memoria ligado a un pasado melancélico o nostalgico, y se refiere a
un movimiento que se enlaza con el futuro. Y es asi que este autor contempordneo opone a la repeticién
los conceptos de reminiscencia y de habito, ya que repetir no es reiterar algo del pasado, ni tampoco lo
consuetudinario es la repeticién. Citando a Deleuze: «La repeticién se opone a la antigua categoria de la
reminiscencia y a la moderna categoria de habitus» (10), «Es en la repeticidn, por la repeticién que el Olvido
se convierte en una potencia positiva, y el inconsciente se convierte en un inconsciente superior positivo»
(11). Entonces la paradéjica repeticion se convierte en pensamiento del futuro, un olvido que se enlaza y

se propulsa hacia esperado porvenir.

Visto desde otra 6ptica, Walter Benjamin ya sefialaba en Zesis sobre la historia y otros fragmentos el rol

catalizador del futuro aplicando una metafora fotogréfica a la concepcién del pasado como imdgenes fijadas
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por una placa fotosensible: «Sélo el futuro tiene a su disposicién reveladores lo bastante fuertes como para

hacer que la imagen salga a relucir con todos sus detalles» (12) en el momento presente.

En el didlogo de improntas del pasado con las practicas artisticas actuales, videoartistas contempordneos
como el holandés Aernout Mik y el norteamericano Doug Aitken abordan esta otra forma de memoria, la

del automatismo de repeticién, aunque cada uno enfatizando distintos aspectos de la misma.

Los videos en bucle [loop] de Aernout Mik intentan describir una situacién concreta una y otra vez,
como si la memoria de un acontecimiento determinado tuviera que ser mostrada en reiteradas ocasiones
para reconstruir una experiencia concreta. En sus proyecciones ciclicas, las variaciones sobre un mismo
tema se hilvanan, una y otra vez, en intentos sucesivos. El flujo de escenas similares se va haciendo cada vez
mds estdtico, y finalmente se condensa en una enorme descripcién de relaciones en lugar de hacerlo en una
narrativa concreta. Las videoinstalaciones de Mik se caracterizan por una estructura temporal y narrativa
muy peculiar (13). Su singular repeticién elevada a la enésima potencia, coincide con la apreciacién de
Gilles Deleuze sobre «la repeticién como universalidad de lo singular. Una obra de arte es repetida como

singularidad sin concepto» (14) (I1.2).

Esto lo podemos ver en obras tales como Middlemen (2001) o Park (2002) donde una especie de Tdnatos

(o pulsién de muerte) invade la atmdsfera, inquietando al visitante que circula por el itinerario videogréfico.

En el tan actual Middlemen, un trabajo sobre el colapso después de un crack bursitil y un centro
comercial, o en Park, un conjunto de gente dando pequefios botes en un parque que hipnotiza por el flujo
constante y la sensacién de que no terminard jamds, la no interaccién y la incertidumbre del ambiente
recreadas en el video, acenttian la sensacién de presién que linda con el sentimiento de angustia. Al decir
del autor, en una entrevista realizada para el catdlogo de esta exposicién realizada en Barcelona: «Como si
la memoria de un acontecimiento concreto se tuviera que mostrar una y otra vez en la imaginacién para

reconstruir esta experiencia, a pesar de que nunca se reproduce el contenido original lo suficientemente»

(15) (IL.3).

En Organic Escalator (2000) la instalacién tiene lugar en un espacio en el que las paredes estin equipadas
con un mecanismo que permite mover lentamente la pantalla de proyeccién para aproximarla al espectador,
haciendo que parezca que el desastre representado en la obra se aproxima inexorablemente. La masa de
supervivientes (de no sabemos qué catdstrofe) se amontona en una escalera mecdnica, mientras la imagen
se aproxima y se aleja junto a las paredes de la instalacién, provocando un efecto casi alucinégeno. El artista
logra su objetivo, transmite fisica y psicolégicamente las sensaciones de los desesperados protagonistas de
su obra, a la vez que inquieta con una dulce pasividad. De alguna manera Mik se interroga — y su cuestion
recae en los espectadores - sobre el rumbo de la naturaleza y organicidad ascendente, es decir, se debate
sobre el progreso lineal de la especie o la eterna y ciclica repeticién de lo igual, a sabiendas de que en cada

instante hay una situacién distinta a cualquier otro instante (I1.4).

En Glutinosity (2001) - que es un trabajo diferente en cuanto al formato, pues se trata de una proyeccién

de video monopantalla - el artista muestra la complejidad de los grupos humanos. Los manifestantes luchan
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contra los policias en una manifestacién callejera; lo que en un principio es totalmente claro y familiar
pronto comienza a difuminarse. En esta pieza se establece una relacién més directa con imdgenes que ya
conocemos o que alguna vez hemos visto, familiaridad que pronto se torna confusa, enturbiando el mensaje.
Como se puede observar, la narrativa de los videos de Mik se caracteriza por una especie de no narratividad,
que a fuerza de la repeticién condensa algo del sentido otorgado por el autor. En palabras del artista: «Al
final se condensa en una enorme descripcién de relaciones, en lugar de una narrativa determinada. Se
ha convertido en una imagen mental compleja, impresa en la mente» (16). El espectador, perfectamente
integrado con la imagen y el entorno, es al mismo tiempo privado de referencias concretas de una historia.
Sin embargo, Mik ofrece - con los bucles de las escenas repetitivas sin principio ni fin - pinceladas, huellas,
de una posible historia como en aquellas huellas mnémicas que ordenan nuestra memoria y la memoria
ancestral. En palabras de Jacques Lacan se tratarfa de esa insistencia que se enlaza con lo real, que en su
imposibilidad simbdlica 7o cesa de no inscribirse, empujando asi a la repeticién en su intento de encontrar

un sentido en el mundo simbolizado (17) (IL.5).

Otro claro exponente de repeticién insistente es la obra de Doug Aitken, donde la percepcién, las
imdgenes y la memoria son sus motivos recurrentes. El mundo visual que envuelve al sujeto contempordneo
junto con el amasijo de informacién y de media que lo contiene, y la inevitable pregunta — filoséfica
- acerca del tiempo y el espacio en la conformacién de la subjetividad, estdn siempre presentes en sus

videoinstalaciones arquitecténicas de imdgenes y sonido.

Y no es casual que uno de los relatos de cabecera de este artista sea “Funes, el memorioso” (1942) de
Jorge Luis Borges (18), con el que hemos comenzado el texto. Alli se cuenta la historia de un hombre que
luego de sufrir un accidente — se cae del caballo -, contrariamente a lo habitual pierde la capacidad del olvido
y no la memoria, y con la pérdida del olvido pierde entonces la posibilidad del suefio reparador. A raiz de
ello Funes es poseedor de una percepcién y una memoria infalibles pagadas con su propia inmovilidad.
Recuerda todo, absolutamente todo con los mds nimios detalles. Es capaz de describir un dia entero, las
formas de las nubes o de las grietas de su habitacién. «Funes discernia continuamente los tranquilos avances
de la corrupcidn, de las caries, de la fatiga. Notaba los procesos de la muerte, de la humedad» escribié Borges
(19). Pero en consecuencia no es muy capaz de pensar, pues la percepcién constante lo insume en la mds
pura inmovilidad, inmovilidad producida por la super-memoria del pobre y estupidizado Ireneo Funes. Tal
como «imagina Nietzsche que un hombre incapaz de olvidar ‘no creeria ni en su propio ser. Cada vez que

se mira al espejo, Funes se sorprende al encontrar novedosa su propia cara», observa Roxana Kreimer (20).

A partir del relato de este hombre prodigioso mucho se ha versado sobre la capacidad de la memoria,
la necesidad del olvido y del archivo histérico universal del ideal moderno, pero poco se ha dicho de la
percepcién — fundamentalmente de las imdgenes visuales - de este desdichado personaje. Este es el rasgo
que retoma Aitken para regir su mundo creativo, quien a través de sus experiencias audiovisuales recrea
plésticamente ese universo de imdgenes en continua mutacién, de sensaciones visuales y auditivas, de
congoja y ensuefo, que se traduce perfectamente en la frase “estaremos seguros mientras todo se mueva’
(como se denominara la muestra del artista realizada en la barcelonina CaixaForum en 2004), espantando

la inmovilidad producida por la portentosa memoria de Ireneo Funes. Esta metéfora de la invasién de la
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percepcién y los sentidos mucho tiene que ver con el momento actual donde la memoria pareciera ser
inagotable gracias al poder de la electronica — a més capacidad de almacenaje: bytes, megabytes, gigabytes,
terabytes, etc., mds capacidad de reciclar y conservar el pasado - y a la vez, como contracara, el inabarcable
flujo informativo que nos abruma, y nos obliga a convivir con imdgenes que deambulan auténomamente

en nuestro entorno cotidiano (I1.6).

Justamente en este trabajo, “Doug Aitken. Estaremos seguros mientras todo se mueva” (21) sigue la linea
que pretende mostrar la bisqueda de nuevas formas narrativas capaces de reflejar la complejidad del mundo
contempordneo. Ya en su titulo nos brinda algunas de sus premisas de trabajo, a saber, el movimiento
imperecedero que hace que el ser humano esté vivo, el tiempo que le pertenece y las imdgenes que lo
configuran, todo en constante movimiento y transformacién. En todas sus instalaciones, con la proyeccién
en multiples pantallas de gran formato, crea un espacio envolvente que sumerge al espectador en un
ambiente en el que Aitken explora con detenimiento la capacidad de lo minimo y lo trivial para interceptar
el rumbo de lo previsible. La complejidad del mundo en el que vivimos y las multiples interconexiones
que generan una dependencia colectiva exigen una nueva forma de articular nuestra experiencia como
individuos y como colectividad, mds acorde con lo imprevisible o lo mutante. Las instalaciones polimorfas
y polirritmicas de Aitken exploran el poder generador y regenerador del caos, es decir, senalan la facultad
del desorden, de la indeterminacién y de la incertidumbre para dar sentido y entendimiento a muchas de las

cuestiones para las que nuestro mundo contempordneo, superpoblado e interconectado, no halla respuesta.

Dicha videoinstalacién es una compilacién de varias obras, entre ellas “7 am in you” (2002-2003), la que
se sittia en el centro de andlisis de nuestro estudio. “/ am in you” es una instalacién arquitecténica compuesta
de proyecciones y sonido. En la oscura sala una voz se abre paso entre la marea de imdgenes que conforman
esta instalacién; tiene un timbre suave, profundo, hipnético, y repite siempre el mismo enunciado: “You
can’t stop” (no puedes parar), para desvanecerse luego y dejar al espectador a solas en un espacio construido
por imdgenes en constante fluir. Esta voz pertenece a una nina; su rostro, de una peculiar belleza, es la tinica
presencia en el espacio aparte de la nuestra. De alguna extrana manera, esta figura concentra sobre si la
capacidad de establecer una relacién intensa y dindmica con el mundo y con los procesos que conforman
nuestra experiencia en él. Viaje, ensonacién, empatia, amor, nostalgia... A través de la experimentacién,
la meditacién y la contemplacién del mundo, se inicia un viaje hacia el interior de uno mismo. El artista
la describe como una obra muy explicita en la que el dia de la nifa es captado casi completamente pero
desde una aproximacién muy radical del tiempo. Hay momentos de puro tiempo psicoldgico, entresuefios,
aceleraciones del tiempo y de la percepcién de la informacién que no para. Pero a diferencia de Ireneo
Funes, esta nina al final del dia si que puede parar y dormir, a pesar de que la informacién y los estimulos
sigan presentes. En el instante en el que apaga la conciencia, todo se vuelve puro movimiento, como si
registrase el flujo continuo del pensamiento inconsciente que no descansa ni se detiene. Cuando por fin la
nifa duerme se interrumpe el presente, estableciéndose la temporalidad, la distincién del antes y el después,

la posibilidad del olvido y de la bisqueda de los recuerdos.

Emprender el viaje en «/ am in you es la realizacidon en forma estética de la conciencia posmoderna —dice

Chus Martinez-, de esa escisién entre el ser humano y su entorno, de la imposibilidad de apelar a la belleza
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por la belleza, de sumergirse en el reconfortante suefo de la creencia en verdades eternas, y sin embargo
la concepcidn visual y formal de la instalacién ratifica la necesidad del ser humano de recuperar el mundo
perdido, de vencer la hostilidad hacia una visién ingenua del significado de la vida, del arte, de la trayectoria

misma de la humanidad» (22).

En otra obra, una de sus dltimas videocreaciones, Doug Aitken expone en las paredes exteriores del
MoMA de New York en enero y febrero de 2007 (de 5:00 a 10:00 p.m.) Sleepwalkers (23), sondmbulos
que deambulan por una gran ciudad en la que, como tantas otras, prima el aislamiento y la sobrecarga
de informacién. La obra tiene una narrativa desestructurada, sin comienzo ni final, donde los personajes
cruzan la superficie del edificio en combinaciones que cambian ciclicamente durante toda la noche. Alli
presenta una videoinstalacién nocturna compuesta por ocho proyecciones a gran escala alrededor de las
fachadas del museo, ddndole vida a la arquitectura con el recorrido nocturno de esos cinco habitantes
urbanos que exploran la ciudad en suefo, al mismo tiempo que los visitantes la reavivan con su propio

recorrido hilvanando la narracién (I1.7).

Sondmbulos, ni dormidos ni despiertos, cinco personajes se levantan en mitad de la noche, se visten
y salen a embeberse de la energia de New York city. Cinco vinetas con los temas recurrentes del artista:
el aislamiento, la soledad y la sobrecarga de informacién que sufren los sujetos contempordneos en las
grandes metrépolis, bajo un titulo muy sugerente. En esta obra Aitken continua, insistentemente, con su
exploracion de la evolucién de los modos en que la gente experimenta su entorno diario, visualizando sus
percepciones y proponiendo un efecto de las mismas: la sonambulizacién del sujeto. Sleepwalkers conecta
experiencias personalmente privadas y socialmente compartidas relacionindolas con nuestros acelerados
entornos urbanos, trabajo que fécilmente se puede deslizar hacia el inconsciente cultural compartido —
saturado por los medios- del espectador, permitiéndole a éste experimentar la obra de forma individual,

apelando de este modo al despertar de su subjetividad (IL.8).

Pareciera ser que ante tal abundancia de informacién y la posibilidad de almacenamiento del mundo
contempordneo los artistas aqui citados pusieran de manifiesto la amenaza de ser anestesiados por el
consumo constante de imdgenes e informacién y de padecer la enfermedad de Ireneo Funes. Una percepcién

constante y una memoria infalible que lo incapacita para pensar, sentir y, en definitiva, vivir.

Estos caminantes dormidos - sin pasado ni futuro - en la abundancia de imdgenes e informacién nos
alertan de la necesidad de sustraernos a los estimulos, de editar, de desenchufarnos del flujo constante,
del presente continuo que la contemporaneidad ha introducido en nuestras vidas. Es esto lo que Aitken
propone al visitante, forzdndolo a ser activo y, desde su subjetividad, a romper con la inmovilidad anestésica

al estilo de Funes.

Pues, «me atreveria a sugerir que lo que estd en cuestidon es una transformacién lenta pero tangible de
la percepcién y la temporalidad que tiene lugar en nuestras vidas y que se produce, fundamentalmente,
a través de la compleja interaccién de fenémenos tales como los cambios tecnoldgicos, los medios de

comunicacién masiva, los nuevos patrones de consumo y la movilidad global» (24). Tanto es asi que el
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mismo Aitken, en una entrevista, define esta obra como un “silent film for the twenty-first century” (25), una

pelicula muda para el siglo veintiuno.

Por lo tanto, lo que destacan estos dos artistas con sus disimiles obras son algunas de las cuestiones
centrales de la cultura contemporanea, las que oscilan entre el umbral de la memoria del trauma y los mass

media, con sus formas comerciales incluidas.

En este sentido es que para Derrida (26) es en el archivo - tomado en sentido amplio e incluyendo las
formas digitales - el cual organiza y asegura la posibilidad de rememoracién, repeticién, reproduccién o
re-impresién, donde tiene lugar en el desfallecimiento de la memoria (27). Entonces, ante tanta presencia
de percepcidén y aparente imposibilidad para el olvido (el garante de la memoria) aparece la repeticién, esta
memoria disfrazada de olvido, la cual permite (por lo menos en las videoinstalaciones que hemos visto),
que sea el sujeto, espectador o visitante que con su subjetividad y experiencia recorte, edite y monte su

particular pelicula (a diferencia del cine tradicional) dando lugar a una doble creacién.

En definitiva, estamos hablando de una memoria que no se define tanto como la «facultad psiquica por
medio de la cual se retiene y recuerda el pasado», segtin la definicién del diccionario de la real academia
(28), sino que mds bien nos recuerda a Mnemosine - la personificacién de la memoria en la Antigua Grecia
-, que no se queda sélo en el pasado y con el pasado, sino que lo piensa de forma solidaria con el futuro.
Es una memoria que tiene una estrecha relacién tanto con el presente como con el porvenir porque nos
permite crear y recrear. Por lo tanto, la rememoracién y la repeticién — las dos formas de la memoria - no se
estancan en una reiteracion del pasado o de la tradicién. Ambas no excluyen a lo nuevo, por el contrario lo
nuevo se manifestaria en esta vuelta repetida o resignificada de la huella mnémica inconsciente que retorna

y dialoga con el presente permitiendo el acto creativo que es al mismo tiempo una reflexién epocal.

Pues, no se trata de mirar atrds histérica o nostélgicamente, o como dijo George Steiner en una conferencia
pronunciada en Barcelona, es «tiempo de recordar el futuro en lugar de preocuparnos inicamente por el
futuro de la memoria» (29). De hecho, lo que estos artistas hacen es revisitar el pasado, reciente o remoto,

en forma no lineal y atenta a sus propios y actuales intereses, conforme a la modernidad que nos toca vivir.

Modernidad que Zygmunt Bauman define como liquida, donde la repeticién y la rememoracién se
manifiestan también, a nuestro entender, como sintoma. Y es que la metdfora de los sondmbulos de Aitken
nos evoca otra metdfora de Bauman: la nocién de conceptos zombis, la cual se refiere a los conceptos centrales
de la modernidad, conceptos que estdn vivos y muertos al mismo tiempo. «La pregunta es si su resurrecciéon
—alin en una nueva forma o reencarnacidn - es factible; o si no lo es, cémo disponer para ellos un funeral

y una sepultura decentes» (30). Para asi despertar al porvenir.

O como dirfa Jorge Luis Borges, en Todos los ayeres, un suerno (31):
«El pasado es arcilla que el presente

labra a su antojo. Interminablemente.
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Imaginario Espacio-Temporal de la Cultura Digital: Antecedentes

Visuales en la Imagen Tecnolégica

M. Luisa Gémez Martinez

Universitat de Barcelona

Resumen

El presente texto propone una aproximacién a diversas formas en que las 16gicas visuales desarrolladas
por las primeras imdgenes producidas y reproducidas por medios técnicos —la fotografia y el cine- han
contribuido a conformar algunos de los rasgos que definen el imaginario espacio-temporal de la Cultura
Digital. Es decir, se trata de ver cémo muchas de las caracteristicas atribuidas a este imaginario en funcién
de los medios de produccién y comunicacién digitales, no son especificas de la época actual sino que

estaban ya presentes en medios y formas visuales y narrativas desarrolladas desde mediados del siglo XIX.

Abstract

The present text suggests an approach to different ways in which the visual logics of the early images produced
and reproduced by technical means -photography and cinema- have determined some of the features of the
Digital Culture’s Spatial-temporal Imaginary. So, it deals with showing how several characteristics attributed to
this imaginary according to the use of digital media, are not specific of the current period but they were already

present in media and visual and narrative forms developed since the mid 19th century.
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Como sabemos, el desarrollo y aplicacién de medios tecnoldgicos ha transformado en los ultimos
afos las pricticas culturales occidentales. Asi, la omnipresencia del ordenador como herramienta de
trabajo y creacidn, junto con las posibilidades de interconectividad y telecomunicacién casi ilimitadas
dadas fundamentalmente por la expansién de Internet, han generado nuevos modos de interaccién, de
produccidn, de gestién de datos, etc., que caracterizan a la que se ha denominado por ello Sociedad Red

o Sociedad de la Informacién.

Pero estas transformaciones pricticas tienen consecuencias mds profundas dentro de la sociedad
interconectada. Asi, uno de los rasgos de la cultura digital, sefialado por mdltiples estudiosos de la relacién
cultura-“nuevas tecnologias”, seria el desarrollo de un nuevo imaginario espacio-temporal. Es decir, que
las telecomunicaciones y los medios de procesamiento de informacién digitales, en un nivel operacional,
y las précticas artisticas que los emplean, en un nivel perceptivo (1) —a través de una serie de procesos
de aceleracién, deslocalizacién y virtualizacién de la cultura y las relaciones sociales- habrian tenido
consecuencias sobre los modos en que entendemos, pensamos y nos relacionamos con nuestra espacio-

temporalidad.

:Cémo podriamos definir este “nuevo imaginario espacio-temporal”?

En primer lugar, habria que sefalar que estd enmarcado en el contexto actual de la Globalizacién.
Como materializacién de aquello que McLuhan, a principios de los 70, habia denominado “Aldea Global”
para referirse a la interconectividad humana a escala global generada por los medios electrénicos de
comunicacién, la Globalizacién seria fruto de un proceso que comenzaria en 1989 con la caida del Muro
de Berlin. Con ella, se pone fin a un mundo dominado por dos ideologias opuestas y se produce, como
explica J. Carrillo, la entrada en un nuevo orden mundial marcado definitivamente por el capitalismo,
«generando una conciencia de haber rebasado el dltimo obstdculo para establecer un nuevo orden global
de circulacién de ideas, productos, personas y capitales» (2). Sin embargo, podemos considerar que es
un proceso que comienza mucho antes, vinculado a la progresiva aceleracién de los ritmos vitales, las
comunicaciones y los transportes dada —tal como constatan autores como Virilio, Gleick o Kern- desde

finales del siglo XIX gracias al desarrollo tecnoldgico.

En todo caso, lo que nos interesa de este proceso, es que la Globalizacién como consecuencia de la
aceleracién dada por la efectividad de la comunicacién humana, ha generado, tal como explica D. Harvey
en La Condicion de la Posmodernidad, un imaginario de contraccién espacio-temporal del mundo. Dicho
imaginario vendria dado por la progresiva reduccién tanto de las distancias como del tiempo necesario
para recorrerlas, y habria culminado, en la actualidad, con su virtual eliminacién. La propia necesidad de
recorrer el espacio ha sido eliminada por las posibilidades de comunicacién en Tiempo Real o, como dice
Virilio, las distancias geograficas habrian sido eliminadas a favor del tiempo. Es decir, que «el tiempo real
se impone al espacio real» (3). De este modo, la conciencia de contraccién espacio-temporal tiene como

consecuencia la generacién de una idea de “aniquilacién” del tiempo y del espacio.
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La aniquilacién del tiempo, en este sentido, supondria la eliminacién de los tiempos de espera en
favor del Tiempo Real como mdxima expresién de la aceleracién temporal, dando lugar a una conciencia
generalizada de simultaneidad. En relacién a esta idea podemos entender, siguiendo a Molinuevo,
que el tiempo se vuelve ahistérico debido precisamente a la falta de mediacién temporal entre los
acontecimientos. Asi, el actual imaginario temporal se caracterizarfa por una cultura del Tiempo Real,
en la que predominan el instante y el eterno presente (4). Para Derrick De Kerckhove, en Internet «el

presente se hace inmediatamente pasado integrindose en un gran presente expandido» (5).

De este modo, el tiempo pierde su tradicional naturaleza lineal y pasa a ser, tal como defiende M.
Castells, un “tiempo atemporal”. Este serd la condensacién de la secuencia de fenémenos en el instante, de
modo que el pasado y el futuro estdn virtualmente contenidos en él. Las nuevas formas de comunicaciéon
y acceso flexible a la informacién —transformaciones operacionales dadas en nuestras practicas materiales
por la tecnologia- producen, introduciendo una discontinuidad aleatoria en la secuencia, lo que Castells
denomina flexibilizacién del tiempo. La secuencia quedaria eliminada, creando un tiempo indiferenciado
que equivale a la eternidad y en el que, al mismo tiempo, explotan las multiples dimensiones de la

temporalidad social.

Asi, lejos de aniquilar el tiempo, la interconectividad y la conciencia de simultaneidad dan lugar a una
nocién de tiempo caracterizada por su complejidad. Porque las tecnologfas nos permiten experimentar
el tiempo de nuevas maneras a la vez que crean tensiones entre ese presente eterno y lo efimero de
nuestras pricticas materiales — en las que se da una creciente necesidad de innovacién debido, en gran
medida, a la influencia de lo econémico (6). Vemos asi cémo el imaginario temporal actual se caracteriza
por una “muerte del tiempo” en su sentido tradicional y su sustitucién por un tiempo imaginariamente

discontinuo y lleno de tensiones.

La aniquilacién del espacio da lugar a una conciencia de ubicuidad que genera fundamentalmente un
proceso de des-territorializacidn: ni los espacios ni los sujetos que los ocupan “estdn ya donde estdn”. Se
produce lo que Giddens describe como una separacién entre espacioy lugar, entendiendo este tltimo a través
de lo “local” como asentamiento fisico de la actividad social ubicada geogréficamente (7). De este modo,
el espacio pierde su sentido tradicional fisico para convertirse en un espacio virtual multidimensional.
Y este espacio ya desvinculado de la accién deviene exterioridad, se convierte por si mismo, como dice

Castro Nogueira, en Sujeto.

Se genera asi lo que F Jameson en Posmodernismo o Léigica Cultural del Capitalismo Avanzado,
denominaba el “Hiperespacio Posmoderno™ un espacio descentrado que habria multiplicado sus
dimensiones arrastrando con él al tiempo —es su teorfa del “Giro Espacial”, sobre la que se apoyan la
mayoria de estudios sobre la espacio-temporalidad contempordnea- de modo que al sujeto posmoderno
le resultaria imposible orientarse en dicho espacio, ahora sujeto, y elaborar lo que él denomina “un mapa

cognitivo”.

Este espacio des-territorializado y auténomo es el que Castells denomina “Espacio de los Flujos”, un

espacio caracterizado por el dinamismo que le otorga la devaluacién de la presencia fisica, un espacio
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fluctuante lleno de dimensiones reales y virtuales que se superponen. Seria, por un lado, el espacio abstracto
virtual compuesto por los flujos de informacidn, el “espacio vacio” en la que ésta se desplaza, y por otro,
el espacio fisico de transicién que se conforma en los “no-lugares”, definidos por M. Augué como otro de

los modelos de la espacialidad contempordnea (8).

De este modo, el Hiperespacio es el espacio fisico virtualmente expandido por la aparicién de espacios
virtuales, como el Ciberespacio. Por ello, podemos hablar también, siguiendo a Lev Manovich, de un
<« . . » 7 7 . .

espacio ampliado”, aunque él lo define especificamente como «el espacio fisico al que se superpone
informacién dindmica y cambiante» (9), un espacio fisico implementado con datos que se visualizan
normalmente en pantallas y que van de los centros urbanos y comerciales a los espacios cotidianos en
los que, a través de la pantalla del ordenador o el mévil, se abren infinitas dimensiones al “espacio de los

flujos”.

Podemos decir entonces que el Imaginario Espacio-Temporal de la Era digital se caracteriza por una
doble conciencia de aniquilacién y expansién de estas nociones. El “espacio de los flujos” genera el “tiempo
atemporal”, que es el de la cultura del Tiempo Real, sin historia ni memoria; el tiempo de Internet y el
Ciberespacio, el tiempo del eterno presente que rompe la linealidad temporal y de lo efimero, de la
eliminacién del tiempo de espera porque cualquier espacio, real o virtual, se hace accesible desde cualquier

punto del mundo globalizado y contraido.

:Es realmente nuevo este imaginario espacio-temporal?

Una vez analizados algunos de sus principales rasgos, considero que esta es la siguiente pregunta que
cabe plantearse. Y si seguimos algunas ideas apuntadas hasta ahora, la respuesta es negativa. La espacio-
temporalidad actual se presentan como la momentidnea culminacién de un proceso evolutivo —de los
medios, de las précticas culturales y artisticas que los emplean y de los imaginarios producidos por ellas-
que comenzarfa mucho antes de la Era Digital; las transformaciones de este imaginario tendrian sus
bases en las formas primitivas de las mismas tecnologias que empleamos hoy en dia y que comenzaron
a desarrollarse desde mediados del siglo XIX. La velocidad marcé todo el espiritu de aquella época; el
teléfono o el telégrafo contendrian ya un cierto imaginario de contraccién y Tiempo Real, de ubicuidad y
simultaneidad; incluso la propia idea del Ciberespacio como espacio virtual que media entre lugares lejanos
de comunicacién, podria estar implicita en cualquiera de esas primeras formas de telecomunicacién,

aunque atn no habia sido “materializado”.

Sin embargo, considero que una de las bases mds significativas de la transformacién del imaginario
espacio-temporal en relacién a las tecnologias se halla en el propio surgimiento de la imagen técnicamente
producida y reproducida, es decir, en los origenes de la fotografia y el cine. Para ello, parto de la idea
de que la imagen tiene la capacidad de generar concepciones del mundo a través de lo visual, ya que la

visualidad es uno de nuestros principales medios de conocimiento (10).
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La aparicién de la imagen tecnoldgica supuso nuevos modos de ver la realidad. Estos ampliaron
fenomenoldgicamente la experiencia espacio-temporal a través de lo visual, permitiendo pensar el espacio
y el tiempo de formas completamente nuevas. A medida que las pricticas artisticas crearon nuevas légicas
visuales a partir de la imagen técnica, el imaginario espacio-temporal surgido de esta visualidad se fue
asentando y evolucionando paralelamente al desarrollo de los medios de produccién y reproduccién de la
imagen hasta alcanzar sus caracteristicas actuales. Por tanto, considero que muchos de las rasgos atribuidos
al imaginario espacio-temporal de la Era Digital estaban ya presentes en las 16gicas visuales de las practicas
artisticas ligadas a tecnologias pre-digitales —especialmente aquellas de la imagen en movimiento, del
cine- y, por tanto, éstas habria sido elementos determinantes de este imaginario y no s6lo formas visuales

capaces de reflejar un determinado modo de pensar el espacio y el tiempo.

:Cudles son los antecedentes del imaginario espacio-temporal contemporineo presentes en las

légicas visuales de la imagen tecnolégica?

Uno de los discursos fundamentales planteados desde el surgimiento de la fotografia es su capacidad
de captar el instante y de detener el momento separdndolo del flujo temporal de la realidad. Esto supone,
por un lado, un modo de ver que supera las limitaciones del ojo humano y, por otro, el surgimiento de
una marca de presencia, una historicidad que da lugar a una tensién temporal. Tensién que convierte a la
imagen fotogrdfica, tal como explica A. Doane en E/ Instante y el Archivo, en una especificacién critica del

tiempo que lleva a reflexionar sobre sus dialécticas de complejidad.

Con la imagen en movimiento se da un paso mds en este proceso. Ya no se trata de captacién del
instante, sino de la duracién. Por ello, la idea de historicidad dada por la presencia y el deseo de archivo
de la realidad, junto con la experiencia de duracién del espectador, la relacién entre el pasado de lo
representado y el presente de la imagen, dardn lugar a esta l6gica temporal en la que el tiempo ya no puede

ser pensado como flujo, sino como punto de resistencia.

Segtin estos planteamientos, ;serfa casual que, tal como explica Didi-Huberman, a mediados del siglo
XIX comience a forjarse —desde diversos puntos de vista que van desde la antropologia o la historia del
arte hasta la propia historiografia- una nueva concepcién de tiempo que va mds alld de las relaciones de
causa-efecto para presentar el tiempo como un elemento constantemente desbordado por si mismo y que
se opone a las concepciones tradicionales de tiempo absoluto? ;Es casual que Proust, Freud, Warburg, E.
B. Taylor o Walter Benjamin desarrollen diferentes conceptos entorno a un “presente tejido por pasado
multiples” La imagen tecnoldgica se convierte en el elemento que a través de lo visual, a través de la
materializacién, de la objetivacién del tiempo, permite abrir —intrinsecamente, en tanto que medio- un

nuevo camino hacia una concepcién reflexiva del tiempo.

Pero podemos ir mds alld en este razonamiento. Consideremos los conceptos desarrollados por Benjamin
en el primer tercio del siglo XX. Benjamin hablaba de una arqueologia del presente que pretendia establecer

una relacién dialéctica, no lineal ni simplemente causal, con el pasado. Asi lo manifiesta en sus Zesis de
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la Historia a través de su conocida metifora del dngel que mira al pasado y lo actualiza en el presente, de
modo que se produce una condensacién que rompe el continuo temporal (il. 1). Surgen asi las “imdgenes
dialécticas” que, al mismo tiempo que expresan determinadas tensiones sociales, conjugan pasado y
futuro. Y surge también el concepto de tempo-ahora que postula en Sobre el Concepto de Historia, en el
que hace referencia a un tiempo no transitivo, a un tiempo detenido que convierte al pasado en centro
de las tensiones del presente y hace a éste depositario de las tensiones del pasado. ;No es, precisamente,
esta ruptura de la secuencia, esta explosién de temporalidades multiples en el instante eterno lo que
caracteriza el “tiempo atemporal” de la Era Digital? Es decir, aunque nuestro imaginario espacio-temporal
presenta unas particularidades determinadas por la flexibilidad de los medios, los principios del mismo
tienen claros antecedentes en las 16gicas visuales de las primeras imdgenes tecnolégicamente producidas y

reproducidas.

Y si podiamos afirmar que el medio técnico al servicio de la expresion visual implicaba intrinsecamente
una apertura del imaginario temporal en este sentido, éste se asenté e intensificé con la propia evolucién
del lenguaje creado a través de dicho medio. Por ejemplo, es el caso de las estrategias narrativas del
cine, vehiculadas fundamentalmente a través del montaje. Aunque no todas las formas de montaje
cinematogrifico suponen formas de visualizar la complejidad temporal en un sentido atemporal, si es
verdad que una forma tan simple como el montaje paralelo —desarrollado ya desde los origenes del cine-

puede llegar a mostrarla, puesto que implica una descomposicién del presente continuo.

Pensemos en las retoricas temporales complejas creadas por Griffith. En Intolerancia (1916), por
ejemplo, compuso toda una constelacién histérica por medio de la alternancia de distintas épocas que
creaban densos e intrincados tejidos temporales. Aunque la intencién de Griffith al elegir esta forma
narrativa era mds bien dramdtica y buscaba significar, como explica R. Gubert en su Historia del Cine, el
paralelismo histérico entre las distintas tragedias que la intolerancia religiosa o social habian provocado
a lo largo de la historia de la humanidad, el resultado final se constituye como un antecedente visual del
“tiempo atemporal”, no sélo porque rompe el sentido lineal del tiempo narrativo, sino porque ademds
rompe la secuencia histérica de los hechos, equiparando temporalmente momentos histéricos diferentes:

logra un ejemplo de tiempo indiferenciado que permite introducir su complejidad en el imaginario.

Aunque Intolerancia fue percibida en su época como un inmenso caos histdrico, la ruptura de la secuencia
temporal fue un recurso que continué en el imaginario audiovisual, siendo ampliamente explotada por la
Nouvelle Vague o el Neorrealismo —esas formas que revelaban para Deleuze una auténtica Imagen-Tiempo-
y es la forma temporal predominante en las narrativas no-lineales posmodernas. A esta primera l6gica
atemporal del montaje se han sumado las posibilidades del Hipertexto y las légicas de la Base de Datos que
éste posibilita (11). Junto con la intensificacién de este imaginario dada por Internet, parecen ser las formas
legitimas de la temporalidad contempordnea. Y, sin embargo, si consideramos siguiendo a Lev Manovich,
que todo el cine puede ser tomado como una forma de Base de Datos —en tanto que acumulacién de material
luego seleccionado para el montaje en funcién de un guidn- e insistimos en el ejemplo de Griffith, podemos
ver cdmo es un imaginario temporal mds vinculado a la propia imagen tecnoldgica que a la cultura digital.

Es decir, que se ha mantenido y evolucionado a lo largo de mds de un siglo.
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Como decfamos, todo este proceso se da por la capacidad de la imagen tecnolégica de ampliar
fenomenoldgicamente la experiencia espacio-temporal. De modo que, no sélo a través de lo narrativo,
sino también a través de formas estrictamente visuales como el ralenti o la aceleracidn, el tiempo y el
espacio adquieren nuevas dimensiones que permiten pensarlo en toda su complejidad. Estas formas, de
corte casi surrealista, suponen una especie de huida del tiempo y rompen virtualmente la continuidad

temporal y el cardcter unitario del espacio en un nivel estrictamente imaginario.

En esta linea de argumentacién mds centrada en la visualidad, podemos ver también c6mo el imaginario
espacial actual tiene sus bases en la imagen tecnolégica. Como explica Kern, los avances técnicos del siglo
XIX dan lugar a nuevos modos de ver el mundo seglin nuevas perspectivas dadas por la velocidad del tren,
la vista en picado desde el avidn o, como sefiala A. Casanovas, la visién del interior del cuerpo a través de
los rayos X, o formas diferentes de ver el espacio como las determinadas por el Radar, etc. Estos modos de
ver se unieron a las posibilidades de captacién instantdnea de la realidad dadas por la cimara fotogréfica.
Esta se convirtié en un instrumento de experimentacién de nuevos puntos de vista y supuso el registro de
estas nuevas formas de ver que componian imdgenes insélitas de la realidad que pasarfan rdpidamente al
imaginario. Asi lo demuestra el uso de estas nuevas visiones espaciales en las artes plésticas, por ejemplo,
a través de los innovadores encuadres de la pintura impresionista y otras formas de representacién del

espacio como las del cubismo o el futurismo.

Dado que el espacio es un elemento implicito en cualquier representacién figurativa, estas nuevas formas
de captarlo obligarian a pensarlo ya no como un continuo fisico ligado a nuestra mirada, sino como una
exterioridad objetiva que podia ser conocida de modo fragmentario a través de la propia ampliacién de la
visién. Este proceso se desarrollarfa enormemente con el cine, en el que las panordmicas, los travellings,
los picados y contrapicados en movimiento, revelaban fragmentariamente la realidad espacial de modos
hasta el momento nunca experimentados y fomentados por el realismo fotografico de la imagen: el cine
nos presenta un espacio filmico «donde la impresién de analogia con el espacio 7eal es tan fuerte que, en
ocasiones, nos hace olvidar no sélo el cardcter plano de la imagen sino también su forma» (12). Vemos asi
como el imaginario de un Hiperespacio que ha devenido sujeto auténomo se conforma también a través

de la ampliacién fenomenoldgica del espacio a través de lo visual aportada por la imagen tecnoldgica.

Pero, de nuevo, podemos ir mds alld en este razonamiento si retomamos esta idea de impresién de
analogia del espacio filmico con el espacio real. Si recurrimos a W. Benjamin veremos que para él el
despliegue de la imagen técnica implicaba una aproximacién del objeto hacia las masas y de éstas hacia
él. La reproductibilidad técnica eliminaba el aura de la imagen, ese “aqui y ahora” irrepetible que suponia
las bases de su autenticidad. Asi, Benjamin intufa que “la extraccién del objeto fuera de su cobertura”
(13) aurdtica hacia de éste una cercania que permitia apropiarse del mismo en la exhibicién. Comenzaba
asi un proceso de confusién entre la realidad y la imagen en la que esta dltima se establece como un
elemento ontolégicamente autosuficiente. En este sentido y tal como explica G. Ydnez, podemos entender
la reflexién de Benjamin como «la descripcién del modo en que, al interior de la reproductibilidad técnica,
el objeto es capturado, hecho cercanfa, pero como parte de una estrategia que busca hacer de tal cercania

que la alienacién del objeto se dé en el exceso de representacién» (14).
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Si, como deciamos, el espacio estd contenido en la imagen, se manifiesta objetivamente en ella a través
de la representacién, podemos releer estos planteamientos de Benjamin desde una perspectiva espacial
y pensar que al darse esta alienacién del objeto en su propia representacion, el espacio representado

devendrd también un sujeto auténomo.

Asi, en la conformacién del espacio como sujeto habria tenido una relevancia fundamental la
intensificacién de esta autosuficiencia del objeto representado -el espacio- en la imagen tecnoldgica a
través de la propia intensificacién de la reproduccion tecnolégica de la imagen. Podriamos considerar que
cada paso evolutivo de la imagen tecnoldgica determinado por el dispositivo o por el medio —el primero
serfa la imagen de base fotogréfica, el segundo la imagen electrénica (televisién y video) y el tercero la
imagen digital- supone ya no una reproduccién técnica, sino una hiper-reproduccién o acumulacién de
objetos representados que, unida a regimenes de circulacién cada vez més acelerados que se actualizan
en tiempo real —ya hemos visto la importancia de esta nocién en el contexto social actual-, “suspende”

definitivamente la distancia de lo representado.

Estas ideas —que recoge bajo unos planteamientos ligeramente diferentes Castro Nogueira y que tienen
para él su base en la predisposicién que tienen a devenir imagen los objetos y sujetos desde el desarrollo
de la cdmara- nos lleva directamente a otros discursos posteriores entorno al tema como la “sociedad del
espectdculo” de Debord o el Simulacro de Baudrillard que no pueden ser discutidos aqui en profundidad.
En todo caso, los cito porque son un buen ejemplo de cémo, sobre la base de unas ideas surgidas de las
posibilidades dadas por la imagen tecnolégica ya desde sus origenes, el imaginario espacio-temporal ha

evolucionado y se ha desarrollado en funcién de las circunstancias y de la propia evolucién del medio.

Pero las 16gicas visuales de la imagen tecnoldgica no dan lugar tinicamente a las ideas de un tiempo
atemporal y de un espacio como sujeto auténomo o Hiperespacio. Podemos pensar también que el cine,
a través de sus formas narrativas, ha fomentado un imaginario de aceleracién y contraccién espacio-
temporal. La elipsis narrativa del cine, tanto dada por el montaje como por otras estrategias narrativas de
cardcter visual (el paso de las hojas de un calendario, por ejemplo), podrian haber contribuido a instaurar
el imaginario de compresién del tiempo. Aunque el lenguaje cinematografico desarrollé la elipsis con
el fin de poder adaptar la narracién a la duracién real del film, en un sentido virtual y desde el dmbito
de la reflexion, configura visualmente la posibilidad de contraccién. Lo mismo podriamos pensar de
las técnicas de split-screen o de la aceleracién del montaje —desarrolladas en principio por el cine con
efectos dramdticos-, ampliamente explotadas por las estéticas televisivas y del videoclip y cada vez mds
integradas en los lenguajes audiovisuales. La splitz-screen en concreto permite materializar en una sola
imagen la simultaneidad, que serfa la mdxima expresién de la aceleracién temporal, permitiendo visualizar

y objetivar el tiempo como multiplicidad de tiempos (il. 2).

De un modo andlogo, los barridos y otras marcas espaciales que permiten pasar de un espacio a otro
sin solucién de continuidad temporal suponen la instauracién de un imaginario de contraccién espacial,
pero también, en general, de un espacio que —al mismo tiempo que deviene sujeto- se hace virtualmente
flexible, fragmentario, manipulable, liquido y fluido gracias a la visualidad de formas espaciales antes

nunca imaginadas.
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Retomando la idea del espacio representado por la imagen cinematogréfica como simulacro que se
plante6 desde su aparicidn, asi como la idea de un espacio fluido dado por las formas narrativas del cine,

podemos explicar también el surgimiento del imaginario de des-territorializacion.

Si la imagen que contiene una representacion del espacio tiende a circular cada vez de modo mds libre
gracias a la reproduccién técnica, y este espacio se confunde con la realidad, dicho espacio deja de estar
donde estd —es decir, en su lugar geografico- para estar virtualmente en el lugar donde se hace visible
para el espectador. Desde el aumento de la circulacién de postales durante la primera mitad del siglo
XX constatado por McQuire, a los espacios lejanos representados en la gran pantalla y llevados a la sala
de cine, por la televisién a la sala de estar o por la pantalla del ordenador o el mévil a cualquier lugar en
el que se encuentre el sujeto, los espacios han dejado virtualmente de estar donde estdn para dar lugar
a un espacio virtualmente deslocalizado que desintegra los presupuestos del espacio fisico unitario de la
modernidad. Es decir, el espacio se des-territorializa a través de la representacién mediante un proceso que

tuvo sus origenes también en las l6gicas visuales de las primeras formas de imagen tecnoldgica.

Pero deciamos que la ubicuidad dada por las telecomunicaciones digitales da lugar también a una des-
territorializacion del sujeto. En un proceso andlogo al que se daba con los medios de telecomunicacién,
que separaban las nociones de espacio y lugar, el simulacro espacial contenido en la imagen genera un
proceso de inmersién psicoldgica segiin la que el espectador accede a una movilidad virtual que le des-
localiza, tanto por las relaciones espaciales establecidas por la narrativa en el interior de la pantalla —
la multiplicidad y variabilidad de puntos de vista a la que ya hemos hecho referencia- como por las
relaciones virtuales establecidas por el espectador entre el espacio representado y el espacio real al que éste

se superpone.

Estas relaciones entre el espacio real y virtual de la pantalla nos interesan especialmente, porque a través
de ellas el espectador se hace ubicuo. Lo que ocurre en el caso del cine, desde las primeras experiencias en
la sala, es que el espacio real desaparece, se desdibuja en la experiencia del espectador a favor del espacio
virtual o representado. Asi, en la sala de cine, el espectador, aunque estd inmévil en ese espacio que nunca
abandona, no es practicamente consciente de él. El proceso de inmersién del espectador le generard una
sensacién de ubicuidad en el espacio real y virtual que hace desaparecer al primero —de nuevo, aniquilacién
del espacio real o del espacio entendido en su sentido tradicional frente a la emergencia de un espacio
virtual. El espectador se separa asi del lugar fisico para aproximarse al espacio abstracto. “Deja de estar

donde estd” para transitar, virtualmente, por otro espacio. Se convierte en un sujeto des-territorializado.

Por tanto, el cine se situaria en la base de creacién de un espacio inmaterial, completamente virtual, que
se superpone al real hasta hacerlo desaparecer. Es decir, la linea marcada por la recepcién cinematografica
—una linea inmersiva- estarfa en la base de las dindmicas espaciales que se relacionan hoy en dia, por

ejemplo, con la Realidad Virtual.

Sin embargo, esta légica de ubicuidad virtual desarrollada por las formas de consumo cinematografico
desde sus origenes, se aleja de las légicas del “espacio ampliado”, en el sentido de Lev Manovich, que

son parte fundamental de nuestra espacialidad. Pero a pesar de ello, también este modo de entender y
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experimentar el espacio —expandido mds alld de si mismo, como parte de un Hiperespacio- es anterior
a la cultura digital. De hecho, si consideramos el “espacio ampliado” como aquel al que se superpone
cualquier tipo de informacién, podriamos pensar que histéricamente todos los ambientes construidos
han estado casi siempre cubiertos de informacién en diferentes formas: ornamentos, textos —carteles de
tiendas- imdgenes —frescos, iconos, esculturas, etc. Sin embargo, la imagen tecnolégica y, sobre todo, la
aparicién de la imagen en movimiento, supone que esta informacién que complementa y se yuxtapone al

espacio real se hace dindmica (il. 3) (il. 4).

La pantalla se convierte en el elemento fundamental que vehicula este tipo de ampliacién espacial, algo
que se hace especialmente patente si tomamos en consideracién la tan repetida metdfora de la pantalla
como ventana —continuadora de la tradicién formal del marco pictérico que permite ver a través de si,
como una abertura a un espacio virtual contiguo al real. La pantalla tiene la capacidad de trasladar un
espacio y un tiempo “otros” a un espacio de existencia cotidiana, que se ampliaré con esta presencia. Pero,
tal como acabamos de ver, los modos de consumo establecidos por el cine —la sala oscura y la pantalla
grande- no fomentaban la ampliacién espacial, sino una doble superposicién que eliminaba el espacio
real de la experiencia. Asi, en este caso, el medio que crea un espacio ampliado propiamente dicho,
implementado con imdgenes en movimiento, serd la televisién, a la que no casualmente Virilio se refirié

como “tercera ventana’ (15).

Vemos cémo, en todo caso, no es una légica espacial propia de la Era Digital —aunque en este momento
se haya intensificado con su progresiva integracién en la fenomenologia espacial de las précticas cotidianas,
cada vez mds contaminadas por pantallas que van del mévil al ordenador, los cajeros automdticos o las

pantallas que podemos encontrar en el espacio urbano (metro), en acropuertos y otros no-lugares, etc.

Conclusiones

A través de este texto hemos llevado a cabo una pequefa aproximacion a posibles vias de conformacién
del imaginario espacio-temporal de la Era Digital, necesarias para comprenderlo en toda su complejidad.
Obviamente, se hace necesario insistir en la idea de que el desarrollo de este imaginario hasta la actualidad
ha sido un proceso evolutivo ligado a los medios que, sobre las bases de las primeras l6gicas visuales de
la imagen tecnoldgica, han generado nuevos lenguajes y formas de expresion. Asi, todas las practicas
vinculadas a los medios audiovisuales surgidas alo largo del siglo XX —desde el videoarte al Cine Expandido,
junto con todas las formas que constituyen el Hipercine- han tenido un peso fundamental en el desarrollo
de las relaciones entre el espacio real y el espacio virtual, asi como en la ampliacién fenomenolégica de las

experiencias espacio-temporales a través de la inmersién y la interactividad.

Pero, en definitiva, lo que nos permite ver esta breve aproximacién al tema es que, aunque existe un
imaginario espacio-temporal propio de la cultura digital que se corresponde con sus practicas materiales
especificas, para comprenderlo en profundidad se hace necesario ponerlo en relacién con la historia
efectiva, reivindicando el papel que tanto las tecnologias como las imdgenes pre-digitales han jugado en

su conformacién.
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Notas

1. Milton Santos plantea cémo la tecnologia es un dato constitutivo del espacio y tiempo operacionales
y percibidos. Los primeros serian objetivos, mientras que los segundos serfan subjetivos. En base a esto
podriamos considerar que las tecnologias que transforman la relacién prictica con el espacio y el tiempo
(agricultura, medios de transporte, luz eléctrica, etc.) se sitGan en un nivel operacional, mientras que
aquellas relacionadas con la visualidad (del telescopio a la cdmara tomavistas) o el procesamiento de
informacién (del alfabeto al telégrafo o Internet), lo harfan en un nivel perceptivo. En: SANTOS, M.:

La Naturaleza del Espacio: Técnica y Tiempo. Razdn y Emocién, Barcelona, Ariel Geografia, 2000 [1996].
2. CARRILLO, ].: Arte en la Red, Madrid, Catedra, 2004, p. 22.

3. Citado en: MOLINUEVO, J.L.: La Vida en Tiempo Real: La Crisis de las Utopias Digitales, Madrid, Ed.
Biblioteca Nueva, 2006. pags. 33-34.

4. Dentro de este imaginario cabria destacar también las ideas de “Modernidad Liquida” de Bauman o la
metdfora del punto —sefalada por Josetxo Beriain en Aceleracion y Tirania del Presente. La Metamorfosis
en las Estructuras Temporales de la Modernidad- el modelo que representaria la conciencia temporal actual
en oposicién a la metifora del circulo —ligada a la las culturas primitivas- o la flecha —vinculada a la

conciencia evolutiva de progreso de la Modernidad.

5. DE KERCKHOVE, D.: La Piel de la Cultura. Investigando la Nueva Realidad Electrénica, Barcelona,
Gedisa Ed.,1999 [1995], p. 188.

6. La corta vida de los objetos que enseguida quedan obsoletos, la desintegracién de los ciclos vitales debido
a la las caracteristicas de la vida laboral, el deseo de eterna juventud, la lucha contra la muerte, e incluso
las practicas bélicas de las contempordneas “guerras instantdneas”, son algunos de los factores que nos hace
notar Castells como reflejo también la aceleracién de los ritmos vitales y sociales. En: CASTELLS, M.: La

Era de La Informacion. La Sociedad Red, Vol. 1, Madrid, Alianza Ed., 2005.

7. Hasta el desarrollo de las comunicaciones a distancia estas dos nociones coincidian, ya que estaban
dominadas por la presencia, por actividades localizadas. Sin embargo, en el momento en que se desarrollan
las relaciones entre los “ausentes” —es decir, ya a lo largo del siglo XIX- la nocién de espacio comienza a

adquirir una nueva densidad compleja, que gira entorno a lo que Giddens denomina “espacio vacio”. En

GIDDENS, A.: Consecuencias de la Modernidad, Madrid, Alianza Ed., 2002, pigs. 29-30.

8. Los “no-lugares” serian lugares anénimos, lugares “que no podrian definirse como espacio de identidad,
ni como relacional, ni como histdrico” entre los que estarfan “las autopistas y los habitdculos méviles
llamados medios de transporte (aviones, trenes, automoviles), los acropuertos, las estaciones ferroviarias, las
estaciones aeroespaciales, las grandes cadenas hoteleras, los parques de recreo, los supermercados (...)” En:
AUGE, M.: Los No-Lugares. Espacios del Anonimato. Una Antropologia de la Sobremodernidad, Barcelona,
Gedisa, 1993, p. 48.
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9. MANOVICH, L.: “The Poetics of Augmented Space”, articulo on-line consultado en http://www.
manovich.net, el 21/05/08.

10. Tal como explica, por ejemplo, el teérico del arte inglés Herbert Read, la conciencia de espacio sélo
habria podido surgir —en un nivel intelectual, mds alld de la percepcién sensomotriz - gracias al desarrollo
de la imaginacién (la capacidad de retener imdgenes) y de una légica simbélica para elaborar y combinar
estas imdgenes, que hace posible la representacion del espacio y su concepcidn abstracta. Asi, la conciencia
del espacio se habria desarrollado lentamente en la préctica de los artistas, siendo un subproducto de la
necesidad de captacién. Para él, “el arte ha sido, y es todavia, el instrumento esencial en el desarrollo de la
conciencia humana”. En: READ, H.: Imagen e Idea, México, Fondo de Cultura Econémica, 1957 [1955],
p. 11.

11. Aunque el término “Hipertexto” y sus aplicaciones pricticas se desarrollaron en los afios 60, ya en
1945 V. Bush en su texto As We May Think proponia un modelo de procesamiento de informacién basado

en la no-linealidad del pensamiento humano.

12. AUMONT, ]., BERGALA, A., MARIE, M. Y VERNET, M.: Estética del cine: Espacio Filmico,
Montaje, Narracion, Lenguaje, Barcelona, Paidés, 1995, pdgs. 23-24.

13. BENJAMIN, W.: La Obra de Arte en la Era de su Reproductibilidad Técnica, México, Ed. [traca, 2003
[1936], p. 48.

14. YANEZ, G.: “Una relectura de W. Benjamin en torno al Objeto y la Imagen Técnica: Alienacién del
Objeto y Ontologia de la Superficie Digital”, articulo publicado en enero de 2008 en la Revista Digital
Observaciones Filoséficas, N° 6, consultado el 12/03/2008 en:

http://www.observacionesfilosoficas.net/laextracciondelobjeto.html

15. Las otras dos serfan la ventana arquitecténica y la puerta. Citado en MCQUIRE, S.: Visions of
Modernity, London, Sage, 1998.
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1. KLEE, Paul: Angelus Novus, 1920, Acuarela,
Jerusalén (Israel), Museo de Israel. “Angel de la

Historia” de W. Benjamin.
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USA, 1913. Fotograma.
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3, GIOTTO: Cappella degli Scrovegni, 1305-1306, Padova

(Ttalia).

4. Vista de Times Square, New York.
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tecnologias en el patrimonio histérico danado o desaparecido)
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Resumen

El final del siglo XX ha traido consigo un desarrollo tecnoldgico que ha afectado a todos los aspectos de
la vida humana. En el campo del patrimonio una de sus aplicaciones ha sido el uso de las reconstrucciones
virtuales tanto para el almacenamiento de datos de modo visual como para la elaboracién de hipétesis
de estado original de la arquitectura con fines pedagdgicos y de profundizacién en la investigacién. El
siguiente texto recorre la evolucién de los dltimos 25 anos de estos modelos digitales, sus posibilidades y

sus carencias de cara a un desarrollo posterior.

Abstract

The end of the 20th Century has brought a technological development which has affected all aspects
in human life. One of these technological applications in the field of the Cultural Heritage has been
the use of virtual reconstruction, not only for visual data base, but also to visualize scientific hypothesis
of the original state of the historic architecture with pedagogical and research aims. The following text
describes the evolution of the digital models in the last 25 years, their possibilities and lacks, to face a

future development.
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A lo largo de los siglos, las vicisitudes del tiempo hacen cambiar, algunas veces, y desaparecer, otras,
la mayor parte del legado que la Historia nos deja. Esos cambios, sin embargo, suponen reescrituras de
ideas, de gustos y de convicciones que en conjunto recogen las esencias de cada momento histérico. Los
destinatarios y usufructuarios de este legado son los habitantes de los lugares que lo poseen y por ello
desde fechas tempranas se intentd, en cierto modo, protegerlo y crear mecanismos que contribuyeran
a prolongar la vida de estos bienes culturales con los que el pueblo se identificaba desde un punto de
vista politico, cultural, social, etc. El nacimiento de la conciencia tutelar no fue un proceso homogéneo.
Durante el Renacimiento, en Europa, se fue produciendo un paulatino acercamiento al pasado histérico
que partia de los descubrimientos fortuitos o del incipiente auge del coleccionismo por parte de las
minorias cultas de cada palis, si bien, serd en el siglo XVIII cuando esta tendencia se generalice con la
aparicién de los primeros textos legislativos de proteccién de dichos hallazgos. El nacimiento de estas
nuevas y modernas politicas culturales serd decisivo en la creacién de los primeros inventarios y en la
apertura publica de los Museos. Los conceptos comunes serfan: el establecimiento de la antigiiedad y
antigiiedades como delimitacién histérica en la génesis de la conciencia tutelar y la creacién de medidas de
proteccién parciales por parte de la minoria culta en dmbitos politico-eclesidsticos. También encontramos
caracteristicas propias que definen estos primeros siglos de la tutela en los que, sin duda, la propia
situacién histérica y politica del momento condicionarian el desarrollo de una proteccién singular con la
sacralizacién del patrimonio como principal medida de proteccién (observamos medidas de este tipo en
fechas muy tempranas como la creacién de iglesias y martiriae en lugares como el Coliseo, el auge de las

peregrinaciones, etc.) y la territorializacién de la tutela.

Desde un punto de vista mds préctico se optd también por “restaurar” de un modo fisico los propios
bienes culturales. Al enfrentarnos a la restauracién de los edificios histéricos encontramos, muy a menudo,
palimpsestos dificiles de leer, algunos de los ejemplos insignes de nuestro Patrimonio Histérico son
excelentes ejemplos de ello. Podriamos mencionar la Aljaferfa de Zaragoza que heredamos de Iniguez,
en la que el arquitecto tuvo que conjugar los restos de la época taifa con las alteraciones mudéjares de los
reyes aragoneses, las de los Reyes Catélicos, la fortificaciéon de XVII y la conversién en cuartel. En ella
Ihiguez traté de armonizar los aspectos arquitectdnicos, tipoldgicos e histdricos en una intervencién que
conserva parte de todas las fases sin llegar a contener completamente ninguna. Antes que él, Torres Balbds
interpretaba también las alteraciones sufridas por los palacios de la Alhambra tratando de no cancelar
ninguna de sus etapas. De entre todas las intervenciones emprendidas por el arquitecto, resulta de especial
complejidad el Mexuar que busca sugerir a la vez la capilla cristiana de los Reyes Catdlicos y la qubba

nazari manteniendo elementos de ambas e insinuando ambos espacios al observador atento.

Otras veces, sin embargo, las herencias del pasado, tras superar centurias de sucesos caen en un instante
por la accién humana o los desastres naturales. Podemos recordar el puente de Mostar destruido durante el
conflicto étnico en la antigua Yugoslavia que ha sido recientemente reconstruido (2002-2004) supervisado
por la UNESCO y el ICE. Otros muchos edificios histéricos han sucumbido en los conflictos bélicos del
siglo XX. Especialmente dramdtico, por ejemplo, es el caso de Dresde con los bombardeos del 13 y 14

de febrero de 1945 que devastaron la ciudad y muchos de sus monumentos como la Opera de Semper o
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la Frauenkirche que ha sido también reconstruida y ha abierto de nuevo sus puertas en 2005. Todas estas
reconstrucciones, realizadas bajo circunstancias extremas por la pérdida instantdnea de algunos de los
simbolos de identidad de los pueblos, son indiscutibles pero no dejan de volver a poner sobre la mesa el
delicado problema de la reconstruccién en un mundo en el que la restauracién (que no la rehabilitacién)

ha optado por la conservacién y la minima intervencién.

Independientemente del discurso de la restauracién fisica, que supondria una reflexiéon diferente,
nos encontramos en un momento en el que se abren nuevas oportunidades para solucionar parte del
problema. Al menos para resolver la cuestién de la comprensién del publico y de la transmisién de las
interpretaciones sin necesidad de intervenir sobre el bien en si o descontextualizarlo, apostando mds por
su seguridad a través de su depdsito en Museos. La evolucién de la tutela y la conservacién de nuestro
Patrimonio Histérico pasa forzosamente por la creacién de nuevos instrumentos que las garanticen y
que ofrezcan una interaccién mds amplia con el bien cultural, y como ejemplo podemos pensar en lo ya

realizado en algunos yacimientos arqueoldgicos, que ha venido a conformar la musealizacién del territorio.

Y es que nuestro mundo evoluciona cada vez mds hacia la imagen y los nuevos discursos ya son visuales
y no artisticos o histéricos. La historia del Arte se estudia ahora desde el punto de vista de los estudios
visuales, entre otros, e Internet se ha convertido en tres décadas en el medio de intercambio de informacién
mds potente que existe. El observador de hoy es completamente distinto, de atencién dispersa como bien
apunté Walter Benjamin, habituado a las formas de comunicacién de la imagen y especialmente apto
para interactuar con el cine y la informdtica. Y si el arte actual cambia para adaptarse a este nuevo piblico
también el arte “viejo” tendrd que adaptarse para mostrarse a si mismo y explicarse, incluso mejor de lo

que antes lo hacia, gracias a las nuevas posibilidades.

Llegados a este punto debemos explorar las nuevas vias y la infografia aplicada al patrimonio es una de
las principales y mds recientes. Paul Reilly en 1990, en su Zowards a virtual archaeology abrié el camino
a la realizacién de modelos virtuales histéricos, y con él un mundo de nuevas posibilidades. La fecha, no
obstante, nos revela un campo muy novedoso, que atin anda en pafales intentando definir las pautas por

las que debe regirse.

Trataremos pues de describir el trayecto recorrido hasta ahora y su capacidad como herramienta para

la mejor comprensién del patrimonio.

Las reconstrucciones virtuales, como indica el titulo de Reilly, nacieron de la mano de la arqueologia
y los primeros modelos fueron muy sencillos, fundamentalmente cuerpos que trataban de explicar las
volumetrias originales de los sitios arqueoldgicos. De alguna manera pretendian sustituir las costosas
maquetas manuales y mejorar las posibilidades de los dibujos en perspectiva que intentaban definir
los espacios en ruinas recomponiendo incluso parte de la decoracién. Frente a estos dos sistemas, la
alternativa infografica presentaba dos ventajas considerables. Por un lado, la maqueta virtual permitia
introducir cambios segin la evolucién de los estudios y ayudaba a descubrir las interpretaciones erréneas.
Por otro, una vez construida la maqueta virtual, se podian obtener infinitos puntos de vista que ayudaran
a entender la construccién. A partir de ese momento la precisién de los modelos empezé a depender del

avance de la tecnologia y su capacidad para soportar maquetas “pesadas” (1) con mucha informacién.

CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del
Arte. Art i memoria, Barcelona.




182

La recuperacidn y recreacién del pasado

Pronto se pudieron incluir texturas que cualificaran las superficies que dejaron de ser simples volimenes

para volverse mds comprensibles.

Pero, por otra parte, el gran problema de los modelos virtuales es precisamente la facilidad con la que
pueden ser ejecutados. La verdadera dificultad radica en la investigacién previa para la interpretacidn,
investigacién que, en muchas ocasiones, no se publica junto con las imdgenes, lo que permitiria contrastar
la hipétesis con los datos. En cualquier caso, realizado con rigor e interdisciplinaridad, el modelo virtual
permite mejorar el entendimiento de los edificios histdricos tanto para el publico en general como para

los especialistas.

En los equipos que trabajan y desarrollan estos modelos, el Historiador del Arte debe integrarse y
adaptarse para sumar nuevas lineas a las ya tradicionales de su campo. De su informe y colaboracién
con los especialistas en construccién histérica dependerd la labor del modelado virtual. Su trabajo en
este campo es fundamental frente a los modelados no cientificos que se realizan de forma integra por

informdticos y que carecen en gran parte del rigor que presentan los realizados de forma interdisciplinar.

Pero centrémonos en los modelos virtuales. Sus aplicaciones son multiples. Ofrecen, por ejemplo, la
posibilidad de desenlazar las distintas etapas de una construccién separando las partes pertenecientes a
cada una de las fases y completando los elementos que faltan a través del estudio de los propios restos en
el edificio, los documentos y los paralelos contempordneos. De ese modo se complementa la restauracion

con una descripcién visual y por separado de cada uno de sus momentos histéricos.

Y en el caso ya citado de los restos arqueoldgicos permite restituir, de forma virtual, el estado original del
edificio, independientemente de la intervencién que sobre éste se realice. El Maristdn nazari de Granada,
por ejemplo, un inmueble del siglo XIV en estado de ruina arqueolégica cuyo futuro es atn incierto, fue
objeto de una restitucién virtual en el ano 2000. Del edificio sélo quedan los cimientos y el arranque
de parte de los muros, asi como un pequeno fragmento de crujia en la zona sur que incluye todos los
elementos fundamentales del edificio: las pilastras, los forjados y las zapatas. Con dichos elementos, con
las representaciones de su puerta de acceso, hoy perdida, y su paralelo mds cercano, el Corral del Carbén
una alhéndiga del siglo X1V, la antigua Al-Funduq al-Gidida (Alhéndiga Nueva), fue posible recuperar

“virtualmente” el edificio original (il.1).

Obviamente la restitucién virtual no puede sustituir la restauracién fisica, pero si puede complementarla
y, a menudo, explicarla mucho mds claramente y del modo mds propio de nuestro tiempo. Y admite
ademds opciones imposibles para la restauracién fisica. Con el avance de la tecnologia ya es posible
incluso recuperar ciudades completas mostrando al publico lo que fueron, permitiéndoles pasear por
ellas y redescubrirlas, tanto aquellas que desaparecieron tras el abandono de sus moradores como las que
subyacen bajo las ciudades actuales victimas de fuegos, guerras o, simplemente, del tiempo. Muchos de
nuestros centros histéricos sobrevivieron durante varios siglos sin apenas cambios y el siglo XX los alteré
radicalmente hasta convertirlos en espacios completamente distintos. La ciudad de Guadix, por ejemplo,
perdié su casco medieval durante la guerra civil espanola y tras ella una nueva trama borré de un soplo
ocho siglos de historia urbana. Hoy, gracias a los documentos gréficos y literarios se ha podido recuperar

parte de ese legado, de forma virtual.
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Las posibilidades son enormes y se multiplican por momentos a la vez que crecen las posibilidades
de los ordenadores, pero sobre todo, permiten acercarse a la sociedad del siglo XXI de un modo que le
es familiar. Si el museo era el lugar en el que se deleitaba el hombre del siglo XIX, nuestra época debe
encontrar su propio lugar de expresién porque sélo en consonancia con la sociedad podrd ser salvada la
herencia del pasado. Nadie se preocupard por mantener un legado que no entiende y es por tanto labor de

quienes velan por nuestro Patrimonio Artistico e Histdrico encontrar el modo de conectar con el publico.

Pero empecemos por el principio. El nacimiento de la infografia aplicada al patrimonio, en inglés
computer graphics, estd ligado a las aplicaciones de la informadtica en la arqueologia, que comenzaron por
usarse en la creacién de bases de datos, en el procesado de imdgenes, en los andlisis estadisticos y por tltimo
en el modelado de estructuras (2), para evaluar su capacidad de resistencia ante nuevos usos, en caso de
movimientos sismicos o por pérdida de material con el paso del tiempo. Documentar de forma precisa
unos restos histéricos implicaba una ingente cantidad de datos y desde el punto de vista arqueoldgico, la
infografia se consideré una oportunidad excepcional para organizar ese volumen de informacién espacial
de una forma coherente y sencilla, ya que el modelo no era otra cosa que multitud de puntos situados en
el espacio, en su lugar correcto, es decir, una planimetria tridimensional exacta y perfecta. Desde el inicio
ese conjunto de datos fue evolucionando desde los sistemas mds sencillos hasta el actual scanner ldser que
no solo sectoriza (3) los puntos esenciales de la geometria, sino todos los puntos de la superficie distantes
entre si, en el intervalo previamente determinado, la llamada “nube de puntos” (il.2). Sin embargo, en
ocasiones, especialmente en los casos de levantamientos con scanner ldser, la cantidad de informacién
generada es atin demasiado voluminosa y compleja y se necesita alcanzar un modo de gestién que ain se

encuentra en estado experimental.

Pero de todas, la aplicacién mds inmediata y de mayor éxito ha sido la de permitir una recomposicién de
los datos de las investigaciones en una imagen reconocible para el publico, que interpreta la documentacién

transformandola en una informacién accesible.

Asi pues, a partir de la década de los 80 los investigadores se lanzaron a realizar reconstrucciones que

interpretasen sus investigaciones en distintos ejemplos.

Pero decfamos que este nuevo recurso o incluso, por qué no, disciplina, cuenta con menos de veinte
afos de existencia, si situamos su punto de partida en el articulo de Paul Reilly (5) presentado en el
Congreso Anual del CAA (Computer Applications and quantitative methods in Archeology) en 1990 (6)

dentro del drea de Visualisation of Archaeological Dara.

En él Reilly indicaba las posibles vias de desarrollo de la arqueologia del futuro ligadas a los procesos

computacionales, a las simulaciones, la experimentacién y las reconstrucciones digitales.

Las primeras experiencias

Aunque en realidad, y pese a que siempre se cita el articulo de Reilly como punto de partida, existen

algunos ejemplos de modelos digitales muy tempranos como el realizado entre 1984 y 1986 por Andrew G.
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N. Walter y Mike Stanley para el IBM UK Scientific Centre, en el que se llevé a cabo una reconstruccién de
la catedral vieja de Winchester, de época carolingia, siguiendo los datos de las investigaciones arqueoldgicas

y documentales (il.3).

El modelo era muy sencillo y carecia de texturas, pero ya incluia todas las formas exteriores e interiores
del templo y se prepar6 un video de dos minutos de duracién recorriendo toda la geometria de la maqueta

que se presentd en la exposicion Archaeology in Britain since 1945, celebrada en el British Museum en 1986.

También en los 80 y aprovechando los datos obtenidos de las excavaciones realizadas en 1983 en el
conocido como Templo de Sulis Minerva (8) en Bath, junto a los bafios romanos de la ciudad, se realizé
un modelo digital (9) que representaba el edificio en su estado original en época romana con ayuda de
la School of Mechanical Engineering (il.4). El modelo era sencillo y representaba el templo, a partir de los

restos encontrados, y el patio contiguo con sencillas texturas.

Otro de los ejemplos tempranos fue la abadia de Furness (11), en el Reino Unido entre 1985 y
1990, donde el modelo se usé para comprobar hipdtesis sobre la forma original de la abadia, simular
los sistemas estructurales y como medio de transmisién de los resultados al publico general. La
reconstruccién se basé en un levantamiento fotogramétrico precedente (12) realizado entre 1985 y
1990 y fue llevada a cabo por la Lancaster University Archaeological Unit and English Heritage como
material de estudios previos para acometer un importante programa de intervenciones de conservacién
y reparacion. Se analizaron todas las fases constructivas del edificio y el modelo sirvié para analizar éstas
y comprobar las hipétesis. Algunas zonas fueron modeladas piedra a piedra, como la nave, los laterales y
la torre oeste, y en otras se copiaron los elementos repetidos como los arcos o las bévedas. No obstante
el modelado piedra a piedra dio problemas a la hora de obtener las imagenes por lo que se debié hacer
una segunda versién por elementos constructivos para disminuir la geometria de la maqueta y aligerarla
de este modo (13).

El modelo, una vez realizado, daba la posibilidad de obtener secciones, vistas isométricas y perspectivas
desde cualquier punto, y se produjo también un video experimental de costosa realizacién en el que
fueron inevitables algunos fallos debidos a la falta de capacidad de los procesadores del momento. La
animacion en tiempo real o real time no era posible sin simplificar ain mds el modelo (14). En ese periodo
las imdgenes eran adn toscas y se experimentaba para alcanzar una foto-realidad muy lejana adn de lo que

posteriormente se llegaria a lograr.

Respecto a los beneficios del modelo, los autores lo consideraron altamente ttil para los arquedlogos
por su capacidad para testear propuestas de estado original del edificio primitivo y la posibilidad de
realizar simulaciones estructurales que en ese momento no estaban muy desarrolladas aunque si lo estarian
en las décadas siguientes. Pero destacaban también su potencial visual para el campo educativo y de la
comunicacién para el publico general, es decir, la facilidad para explicar no sélo la apariencia del edificio
en una época determinada sino toda su evolucién constructiva y estructural de forma sencilla y amena, y

de contrastar las imdgenes virtuales con el estado actual.

A este respecto es importante senalar que las posibilidades y objetivos atin hoy contintian siendo los
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mismos, veinte afios después, aunque muy mejorados, y fundamentalmente se ha evolucionado en la

capacidad “realistica” y de gestién de geometrias muy densas.

En 1989 el mismo equipo realiz6 otro proyecto de menor escala y con menor presupuesto, en las
canteras de Langcliffe, en el Hoffinan lime kiln (15). El objetivo era la puesta en valor de la cantera
explicando la industria de la cal entre los siglos XIX y XX (16). En este caso se realizé desde el principio
una simplificacién que permitiese una gestién posterior més sencilla y se trabajé de forma expresa con las
texturas para dar mayor apariencia de realidad a la reconstruccién. Esto permiti realizar video-animaciones,
aunque la exploracién en tiempo real siguié sin ser posible (17). La utilidad de la representacién virtual
volvia a estar en los mismos temas, la recuperacién de la imagen original y la capacidad educativa para

explicar su funcionamiento.

Como vemos estos primeros ejemplos de la década de los 80 eran muy sencillos y sirvieron
fundamentalmente para explorar las posibilidades de estas nuevas tecnologfas en un campo nuevo como

el de la arqueologia y el patrimonio en general, y todos ellos surgieron en el dmbito del Reino Unido.

Pero muy pronto hubo una suma internacional de experiencias. Reilly lleg6 a comentar la reconstruccién
de la catedral de Winchester en un articulo de 1989 (18), pero no seria hasta el afo siguiente cuando
escribiera el articulo que daria el pistoletazo de salida a la mayor parte de las numerosas investigaciones y

experiencias posteriores, el ya citado Towards a virtual archaeology.

En 1992, el propio Reilly insistia de forma mds extensa en los mismos argumentos en Archacology
and the Information Age: A Global Perspective, un trabajo coordinado de investigadores de todo el mundo
en el que se exploraban de forma tedrica y prictica las posibilidades de la tecnologia digital aplicada
a la arqueologia y al Patrimonio Arquitecténico y Artistico, se reflexionaba sobre la capacidad de la
técnica y se analizaban algunos de estos casos pioneros, indicando sus ventajas y proponiendo las vias de

experimentacién para mejorar el sistema.

Entre 1990 y 1995 aparecieron algunos nuevos casos de adaptacién de la tecnologia infogrifica
aplicada al patrimonio. Entre los mds tempranos de esta década se encuentra, el Centre for Advanced
Studies in Architecture (CASA) de la Universidad de Bath que, en 1991 y apoyado por el Ayuntamiento,
comenzé el proyecto de reconstruccién digital de la ciudad (19), con el objetivo de evaluar el impacto
visual de las intervenciones urbanas sobre la misma. En este caso no se trataba de una reconstruccién de
una arquitectura desaparecida interpretada a través de los restos arqueoldgicos y documentales, sino de un
modelo de la ciudad histérica en el que estudiar las actuaciones antes de las actuaciones mismas, es decir,

un modo de medir el impacto de la nueva arquitectura en el casco histérico.

Otro ejemplo de este periodo fue el LACE (Local Applied Customer Environment for integrated
communications) multimedia programme in Oxford (20), un programa multimedia pedagdgico que tenia
por objeto fundamental la reconstruccién de la estatua de Atenea en el interior del Partenén en la que se

reconstrufa ademds todo el templo permitiendo la visita de todas sus estancias.

El Giza Plateaw Computer Model de 1990 (21), realizado por el 7he Oriental Institute of the University

of Chicago, supuso uno de los proyectos mds ambiciosos de la época, con la representacion de todo el
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entorno de las pirdmides de Gizeh, para lo que fue necesario el levantamiento topogréfico de toda el drea

en la que debian sentarse las pirdmides.
La arquitectura fue modelada con formas sencillas, muy bdsicas (il.5).

En 1995 surgié otro de los articulos influyentes sobre arqueologia virtual, de nuevo en el seno del
CAA. Esta vez se trataba de Maurizio Forte y Antonella Guidazzoli, que proponian en su Archaeology, GIS
and desktop virtual reality: the ARCTOS Project (23) un proyecto llevado a cabo por CINECA (Consorzio
Interuniversitario, Centro de Supercilculo) con el apoyo de IBM SEMEA, que consistia en el estudio de la
Rocca di Entella de Palermo, un sitio arqueoldgico con superposicién de estratos desde el periodo neolitico
hasta la edad media que fueron representados mediante una malla digital que permitia el movimiento real

del usuario sobre ella.

Del mismo Forte, y s6lo un afio después, en 1996, aparecié una de las primeras publicaciones extensas
sobre el tema, Arqueologia, paseos virtuales por las civilizaciones desaparecidas (24), que recogia muchas
de las experiencias realizadas por todo el mundo en el dmbito de la reconstruccién virtual en los afnos
anteriores, usando las imdgenes de las maquetas digitales para explicar sitios arqueolégicos de los cinco
continentes, desde la Acrépolis de Atenas a la pirimide de Palenque o el Pekin mongol. Los equipos de
investigadores se habian lanzado a reconstruir virtualmente sus sitios arqueoldgicos y en muy poco tiempo

todos los monumentos relevantes habian conseguido su imagen original a través de la informdtica.

Sin embargo, en este momento el discurso seguia siendo histérico. Las reconstrucciones del libro
servian de apoyo a las explicaciones histdricas y arquitecténicas, sin atender, salvo en casos excepcionales, al
proceso de creacién de la maqueta propiamente dicha. Esta circunstancia fue cambiando progresivamente,
a medida que los profesionales vinculados al patrimonio comenzaron a aprender a manejar las herramientas

y a sustituir a los informdticos que realizaron los primeros ejemplos.

Respecto a los contenidos, muchos de los ejemplos que aparecian en el libro eran bastante sencillos,
en la linea de los primeros ejemplos de los afios 80, sin embargo otros habian alcanzado ya una mds
que apreciable calidad. Resulta también interesante ver como Egipto, destacando sobre otros paises mds
avanzados, se lanz6 a la realizacién de reconstrucciones virtuales de sus monumentos presentando la
mayor cantidad de ellos hasta un total de once proyectos de muy diversa calidad, desde el sencillo esquema
de Saqgara, précticamente un plano extruido hasta la cuidada tumba de Horemheb que presentaba el

edificio en su estado actual y la reconstruccién con unas texturas de gran calidad (il.6)

En ambos casos se usaban las maquetas como una base de datos visual de ambos conjuntos, pero en el

de Horemheb se daba un paso mds para representar la arquitectura en su estado original.

Ese mismo recurso se usaba en el también egipcio templo de Abu Simbel con el objeto de dar una idea

de la sensacién cromdtica del edificio recién construido (il.6)

A partir de ese momento la multiplicacién de experiencias es incontable. La vigencia de esta herramienta
queda demostrada por el hecho de que muchos de los proyectos presentados en el libro han continuado

evolucionando y perfeccionidndose destacdndose, posiblemente, entre todos ellos la reconstruccién de la
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Roma imperial que ha sido objeto de un estudio profundo y la elaboracién de una maqueta de enormes
proporciones dentro del proyecto Rome Reborn 2.0 (27), una iniciativa comenzada en 1997 por el Institute
for Advanced Technology in the Humanities de la Universidad de Virginia, el UCLA Cultural Virtual Reality
Laboratory y el UCLA Experiential Technology Center de la Universidad de los Angeles, California, el
Politécnico de Mildn, la Universidad de Bordeaux-3, el Ausonius Institute del CNRS (Centre National de
la Recherche Scientifigue) y la Universidad de Caen. El modelo, con sucesivas mejoras e incorporaciones
ha llegado a las mds importantes cotas de difusién gracias a su inclusién en Google Earth donde es posible

visitar la antigua Roma en tiempo real y desde cualquier terminal de ordenador (il.7)

El desarrollo de este tipo de proyectos desde entonces no se ha detenido, con numerosas aplicaciones
no necesariamente vinculadas a su origen como base de datos visual. Ademds de los ya cldsicos casos de
reconstruccién de hipdtesis arquitectdnicas o decorativas se han sumado otros que pretenden acercar
el patrimonio al gran publico poniéndolo a disposicién del mismo a través de Internet mediante la
confeccién de maquetas virtuales que permiten la visita “virtual” del monumento “digital”. Este es el
caso de Ars Virtual (30) de la Fundacién Telefénica en la que es posible visitar distintos monumentos del
patrimonio nacional, o mds exactamente, las réplicas digitales de los mismos, en tiempo real, de forma

libre o guiada por la propia aplicacién.

Como el ejemplo de la Fundacién Telefénica hay muchos otros, todos con aplicaciones diddcticas para
transmitir conocimientos sobre el patrimonio histérico artistico a la nueva sociedad, y en especial a sus

individuos mds jévenes que encuentran en estas herramientas un instrumento muy familiar.

Pero fundamentalmente la implicacién ha sido publica. Muchas Universidades se han embarcado en
proyectos de modelado digital del patrimonio. Ademds de la ya mencionada UCLA otras muchas como

la UCL (31) (University College London) han trabajado o se encuentran trabajando actualmente en ellos.

Otro caso de aplicacién en el dmbito publico es el de los proyectos de financiacién europea, entre
los que podemos destacar los llamados “Museos virtuales” y “Ciudades Histéricas Digitales” dentro del
Programa PAGUS (32) (Programme d’Assistance et Gestion Urbaine Soutenable) entre 2005 y 2006,
por su adaptacién a doce casos distintos de cinco regiones europeas distintas y por el uso de las nuevas
tecnologias con una finalidad muy concreta como es la mejora de la gestién urbana de los centros histéricos
asegurando un sistema sostenible. El objetivo era mejorar la concienciacién ciudadana a través de un
mejor conocimiento de su propia ciudad, y esto se conseguia gracias a la recreacién de zonas urbanas

parcialmente o completamente desaparecidas en épocas recientes o lejanas.

Pero no solo la Universidad y los programas europeos se han unido ha esta disciplina. La inclusién
en 1999 de imdgenes virtuales en el mismisimo Metropolitan Museum de Nueva York,(33) en este caso
desarrollado por Learning Sites, Inc.(34) da idea de la incidencia de este tipo de experiencias en el mundo
de la conservacién del patrimonio. En este caso se trata de una entidad privada nacida, en el afio 92 pero
con germen en los 80, de la cooperacién de W. Riseman con personal del Departamento de Arte egipcio,
nubio y del préximo oriente del Museum of Fine Arts de Boston y el profesor y arqueslogo D.H. Sanders

para mejorar la docencia a través del uso de la infografia aplicada al patrimonio (il.8)
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Como ésta, otras empresas privadas han desarrollado sus trabajos en el campo de la diddctica, poniéndose
al servicio de los centros escolares, como modo de explicar de forma sencilla y clara los sitios arqueoldgicos
y arquitecténicos mds importantes del patrimonio histérico internacional. Podriamos citar distintos casos
como el 3D Ancient Wonders (36) o Digitale Archiologie (37) que trabajan en reconstrucciones virtuales de
sitios arqueoldgicos desde 1996 y algunas de cuyas imdgenes fueron incluso usadas por la UNESCO en

2007 para ilustrar algunos de los antiguos asentamientos de la frontera romana en Alemania, patrimonio

de la humanidad (il.9)

Los casos espaiioles

En toda esta rdpida evolucién Espana ha tenido un papel desigual, con algunos investigadores muy
inmersos en el desarrollo de las nuevas tecnologias aplicadas al patrimonio por un lado, y un absoluto

desconocimiento muy generalizado por otro.

La pionera en la elaboracién de maquetas virtuales de edificios patrimoniales fue la Escuela de Estudios
Arabes de Granada del CSIC (Consejo Superior de Investigaciones Cientificas) de la mano de José Antonio
Ferndndez Ruiz y Antonio Almagro que comenzaron un proyecto de reconstruccién de la Dar Al Yund de
Madinat al-Zahra, en Cérdoba, cuyo estudio se inicié en 1990 (39)

En 1995 ya presentaban en Marsella los primeros resultados del proyecto (40) y, posteriormente,
también dentro de la Escuela de Estudios Arabes y como parte del desarrollo de la tesis de José Antonio
Ferndndez Ruiz (41) realizaron los modelos de la antigua mezquita de Sevilla y el palacio omeya de
Amman (42) En la tesis se proponia ya un método de trabajo para la realizacion de los modelos que se ha

seguido aplicando en la Escuela desde entonces (il.10)

Otro de los proyectos pioneros fue la reconstruccién del coro del Maestro Mateo de la Catedral de
Sevilla en 1997 a cargo de VideaLAB 44) de la Universidad de La Corufia, grupo que en realidad habia
surgido en 1994 en la Escuela Técnica Superior de Caminos Canales y Puertos ligado a la asignatura
de Diseno Asistido y Visualizacién y que a partir de 1997 y 1998 comenzaron a desarrollar trabajos

relacionados con el patrimonio-histérico artistico gallego.

Y algo posteriores, aunque también muy recientes respecto alos demds, fueron los proyectos desarrollados
en Cataluna (45) como el de Vilars Virtual (46) de 2000, que recupera virtualmente un poblado fortificado
Ilergete (ibero) partiendo de la informacién de las excavaciones arqueoldgicas realizadas desde 1985 y
desarrollado conjuntamente por el Grup d’Investigacié Prebistorica (G.1.P)y el Grup de Recerca i Interaccié
Home-Ordinador (47) (G.R.1.H.O.) de la Universidad de Lérida. Se pueden citar més ejemplos aunque
lo cierto es que a partir del 2000 las experiencias en Espafa se multiplicaron tanto en niimero como en
distribucién geogréfica: los banos de Baetulo del 2000, la catedral de Tuy de 2002, el Museo del Aceite
de Puente Obispo en Jaén también de 2002, el Borne de Barcelona en el siglo XVIII, (48) de la misma
época y desarrollado por el Laboratorio de Modelizacién Virtual de la ciudad del CPSV, ETSAB y UPC,

y muchos mds.
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Muchos de estos grupos de investigacién pioneros han continuado su actividad y siguen experimentando
nuevas vias de desarrollo que hagan cada vez mds ficilmente gestionables, a nivel de produccién, y mds

atractivos para el pablico general, el patrimonio explicado a través de modelos digitales.

Por dltimo sdlo senalar que el medio de difusién mds comun de este tipo de trabajos ha sido la red de
redes, en parte por su lenguaje tecnoldgico, en parte por su capacidad de actualizacién de proyectos que
estdn en constante evolucién, ademds de su gran alcance para todas las capas de la sociedad, pero a pesar de
su falta de divulgacion en medios cientificos cldsicos, lo cierto es que existe una gran cantidad de congresos
internacionales que tratan de realizar estados de la cuestién constantes en la bisqueda de la superacién de

los modelos que se quedan antiguos cada ano.

Probablemente uno de los mds importantes es el organizado bianualmente por CIPA, Heritage
Documentation o Documentation du Patrimoine (Comité international de photogrammétrie architecturale),
activo desde 1969 que incluye en sus estatutos (49) la aplicacién de las nuevas tecnologias al campo
de la documentacién del patrimonio, los congresos VAST (International Symposium on Virtual Reality,
Archaeology and Intelligent Cultural Heritage) celebrados anualmente desde 2001, los organizados por
la VSMM (50) (International Society on Virtual Systems and MultiMedia), organizados desde 1995, o los
cuatrienales de la ISPRS (51) (International Society for Photogrammetry and Remote Sensing), conocida con
ese nombre desde 1980 pero activa desde 1910 con el nombre de International Society for Photogrammetry
(ISP), que incluye en sus congresos la presentacién de aplicaciones de reconstruccién tridimensional de

edificios histéricos.

Conclusiones

En esta breve exposicién hemos intentado mostrar la ripida evolucién de la infografia en los dltimos afios
y su vinculacién a medios e instituciones de probada trayectoria cientifica, pese al gran desconocimiento

que sobre ella se tiene.

El gran problema de las reconstrucciones histéricas por ordenador ha sido la fuerte vinculacién visual
al mundo de la informdtica y de los videojuegos, en parte porque muchos de estos modelos han sido
desarrollados por informdticos. Sin embargo, las herramientas para realizarlos son de facil acceso a los
profesionales cldsicos del patrimonio que son, por otra parte, quienes tienen los conocimientos que

permiten la realizacién de los modelos.

Cada época tiene su propio instrumento para expresarse y la nuestra es la era digital y el mundo del
patrimonio no puede renunciar a una herramienta tan potente por desconocimiento o por prejuicios.
Para asegurar un adecuado uso de estas tecnologias, lo que se impone es la creacién de un sistema de
regulacién que asegure el rigor cientifico de los modelos, y que estos dejen de ser potestad de unos cuantos
investigadores de algunas universidades repartidas por el panorama internacional. Sélo asi se garantizard
el cardcter cientifico de los proyectos y gracias a ellos quizds se salve, por fin, el abismo que hasta ahora

separaba a la investigacién de los ciudadanos.
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Ilustraciones

1. Maristan actualmente y en el siglo XIV. Calle San Torcuato de Guadix actualmente y en el siglo
XIX. (Iméagenes y reconstrucciones de Lucia Gdmez-Robles)

2. Nube de puntos de Machu Picchu del Center for Advanced Spatial Technologies.
University of Arkansas. (4)
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3. Maqueta de sdlidos capaces de la catedral de Winchester

(7)

4. Modelo virtual del templo de Sulis Minerva en Bath y restos del
fronton actualmente en el museo. (10)
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5. Giza Plateau Computer Model. (22)
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8. A la izquierda el Foro Romano y Ostia Antica en los proyectos de la
década de los 90. (28) A la derecha el Foro Romano y casas de la antigua
Roma de Rome Reborn 2.0. (29)

9. El Palacio Noroeste de Ashur-nasir-pal II en Nimrud, Asiria. Imagenes de
1999 y 2006. (35)

10. A la izquierda proyecto Vindonissapark-Legionérspfad para Kantonsar-
chiologie Aargau y la Puerta de Ishtar de Babilonia de Digitale Archéologie.
(38)
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Estudio sobre el desarrollo y las lineas de trabajo del New Media Art

relacionado con las nuevas tecnologias de control y vigilancia

Paloma Gonzilez Diaz

Universidad de Barcelona

Resumen

No es de extrafar que el actual clima de registro tecnificado permanente de imdgenes y datos de
cardcter personal en el dmbito puablico y privado se haya convertido en un tema de reflexién recurrente
en creacién en Arte en general y en cuanto a New Media Art en particular se refiere. Su incorporacién
y aceptacién en innumerables aspectos de nuestra cotidianeidad, ademds de chocar de bruces contra el
clima de defensa de las libertades tanto individuales como colectivas por las que tanto luché la sociedad

del siglo XX, condiciona permanentemente nuestras vivencias.

Sin embargo, hasta el momento, no se ha estudiado en profundidad el papel tanto del artista, como el del
espectador en obras que reflexionen sobre este nuevo escenario en el que se ha asumido con aparentemente
naturalidad, la implantacién desmesurada de la tecnologia destinada control y a la vigilancia. Consideramos
que la difusién de este trabajo permita distinguir cada una de las visiones artisticas sobre el tema, de modo

que se comience a valorar en su justa medida no sélo las piezas de cardcter activista.

Es nuestro deseo de dar a conocer nuestras investigaciones sobre las diferentes lineas de trabajo
desarrolladas hasta el momento en New Media Art relacionado con vigilancia y control con el doble
objetivo de distinguir conceptos, temas de reflexién y utilizacidn de estos sistemas como meras herramientas

con el fin de poder conformar en un futuro préximo grupos de estudio plurales que contextualicen de
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modo eficaz y exhaustivo un tipo de creaciones representativas del periodo de panopticismo tecnolégico
exacerbado que nos ha tocado vivir, evitando de este modo obviar informacién de gran interés que la

Historia del Arte no puede eludir.

Abstract

It is hardly surprising that the present tendency of the technified recording of images and information of
a personal nature in both the public and private sectors has become a reoccurring theme in artistic creation
in general and in particular in the area of New Media Art. The incorporation and acceptation of this new
tendency in innumerable aspects of our everyday lives is not only contrary to the individual and collective
rights of privacy and freedom that society so bitterly fought for throughout the 20" century, but also continually

conditions our very existence.

However, as yet, neither the role of the artist nor that of the spectator has been studied in depth in works that
reflect on this new scenario in which an excessive implantation of technology destined to control and vigilance
has been assumed with such ease. We hope that with the diffusion of this work an array of artistic visions on this

theme will become to be valued for what they are rather than as pieces of a merely activist nature.

It is our desire to bring to light the results of our investigation into the different lines of work developed
up until now in New Media Art related to vigilance and control with the double objective of distinguishing
concepts, themes of reflection and the use of these systems as mere tools. Our aim, in a near future, is to create
study groups of a plural nature that contextualise in an efficient and exhaustive way a kind of artistic creation
that is representative of the exacerbated panopticism technological period in which we live and ro ensure, in this

way, that information of great interest is not omitted from the History of Art.
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Esta casa de penitencia podria llamarse Pandptico para expresar con una sola palabra su utilidad

esencial, que es la facultad de ver con la mirada todo cuanto se hace en ella
Jeremias Bentham (1)

El término New Media Art identifica en la actualidad a un conjunto sumamente diverso y plural de
précticas artisticas que emplean nuevas tecnologias, ya sea en su etapa de produccién o en los nuevos
canales de distribucién y consumo, explorando constantemente las posibilidades culturales, politicas
y estéticas que ofrecen. Dentro de este amplio abanico de obras, nos encontramos cada dia con mds
frecuencia trabajos que reflexionan sobre las nuevas relaciones y los nuevos escenarios que han propiciado
la implantacién de los nuevos sistemas de control y vigilancia tecnolégicos. Su utilizacién en nuestra vida
cotidiana tanto por parte del estado, como por parte de empresas o particulares han corroborado teorfas
tan influyentes como la desarrollada por Jeremias Bentham en E/ pandptico (2) o las revisadas siglos mds
tarde por Michel Focault en Vigilar y Castigar (3). Vivimos de lleno en la sociedad de la vigilancia que
David Lyon describia hace mds de una década: “datos precisos de nuestras vidas se recogen, almacenan,
recuperan y procesan diariamente dentro de enormes bases de datos informdticas que pertenecen a grandes
empresas y departamentos gubernamentales” (4). Sin embargo resulta chocante que hasta el momento,
no se haya estudiado en profundidad los diferentes puntos de vista adoptados ante esta evidencia tanto
por los artistas, como por los del espectadores en obras que no son mds que un reflejo de nuevas relaciones

desarrolladas desde el poder mds dirigidas a controlar y reprimir que a proteger o apoyar a los ciudadanos.

Artistas como Warhol, en videos como Outer and Inner Space (1965), Vito Acconci en la performance
Following Piece (1969), Peter Weibel en Observation of the Observation: Uncertainty (1973) o Sophie Calle
en las series fotogrificas de espionaje Swuite Vénitienne y Detective (ambas de 1980) reflexionaban sobre la
vigilancia, el control y la observacién antes de que las tecnologias digitales entraran de lleno en la escena
artistica. El tema, por lo tanto, no es original, pero si que se intensifica y se crean nuevas lineas de trabajo
sobre el mismo en las dltimas décadas, coincidiendo con la proliferacién de todo tipo de sistemas de

control que reproducen, amplificada, la mirada pandptica disefiada y propuesta por Bentham.

Si desde los inicios de la creacién digital existia un interés particular de una buena parte de los creadores
en el andlisis sobre los limites de los sistemas de control y vigilancia, tomando el testigo de las experiencias

participativas realizadas en soporte videografico a principios de los afios 70.

Las posibilidades artisticas de Internet no fueron investigadas por los artistas hasta 1994, afio en el que
surgi6 con fuerza un movimiento interesado en desarrollar obras que evidenciaran el potencial creativo
de la red: el net.art , que consolidé como uno de los emblemas de la Red a la webcam y por ello no nos
debe extranar que sus potencialidades contradictorias atrajesen la atencién y fueran objeto de critica en
proyectos como CCTV (Close Circuir Television) (1996) (5) de Heath Bunting (6), en el que cualquier
usuario puede convertirse en un pequernio-gran hermano orwelliano dando parte a la policia (7) de cualquier
incidencia que suceda en diferentes lugares del planeta, que el mismo Bunting sigue actualizando en
nuestros dias. Las imdgenes cuestionan irénicamente la eficacia y objetividad de las videocdmaras y de

la red como eficaz sistemas de control. Julia Sher, por su parte, reflexiona parapetada tras una imagen
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afable cargada de apabullante ironia sobre la incidencia de los sistemas de control electrénico en los
ciudadanos sometiendo al usuario a un inquietante y aparentemente extravagante interrogatorio en la

pieza Securityland (1996) (8).

Una postura manifiestamente antitecnolégica es la mostrada por los Surveillance Camera Players
(9), grupo autodefinido como anarquista, creado en Nueva York en 1996, que mediante sus acciones
desarrolladas ante cdmaras de seguridad, intentan reforzar el derecho a la intimidad y favorecer el debate
sobre su uso generalizado en una sociedad democrdtica. Un llamamiento, bastante mds pragmdtico y
radical contra la videovigilancia es el realizado por “TMARK en Guide to Closed Circuit Television (CCTV)
destruction (2001) (10), propuesta en la que detallan cémo sabotear todo tipo de cimara vigia utilizando
sistemas tan rudimentarios, pero efectivos, como envolverlas con una bolsa de pldstico, tapar con pintura
la lente o cortar el cableado, indicando cdmo se ha de realizar el boicot y los peligros que pueden acechar
al activista. Es una respuesta contra una realidad que opta por adoptar las consignas del Partido orwelliano:

«La guerra es la paz. La libertad es la esclavitud. La ignorancia es la fuerza» (11).

Desde el punto de vista de la cotidianeidad, intentando dar un uso no convencional a las cdmaras
de vigilancia habia surgido en 2000 el proyecto de net.art Little Sister (12) que su autora, la alemana
Andrea Zapp presenta como A CCTV Drama. The worlds first 24 hour on line surveillance soap”. El
proyecto, consecuencia de la proliferacién de los sistemas de control, estd compuesto por un equipo de
26 videocdmaras que transmiten en tiempo real imdgenes de espacios cotidianos, permitiendo que el
espectador cree su propia narracién seleccionando las imdgenes disponibles a través de un simple clic
creando de este modo una narracién personalizada. En Little Sister se mezclan las imagenes de circuito
cerrado de televisién (CCTV) y las webcams; en cierta manera esta mirada privatiza porciones de espacio
publico y hace publicas escenas domésticas. Little Sister es una profunda reflexién sobre la diferencia y los
limites entre estos espacios y la veracidad que se le otorga a las imdgenes grabadas a través de los sistemas

de videovigilancia.

Otro tipo de control, el control de la informacién también se pone en evidencia en proyectos como
Refugee Republic (1992-2001) (13) de Ingo Giinter, Mejor Vida Corp. ° (1998) (14) de Minerva Cuevas
o Technologies to the People (1997) (15) de Daniel Garcia Andujar, Los tres pertenecen a ese grupo de
iniciativas que aprovecharon a finales de la década de los 90 una situacién tnica y especial: la Red otorgé
a ciertas minorias privilegiadas espacios alternativos que ofrecian la posibilidad de dar a conocer piezas
artisticas que luchaban por la creacién de una conciencia critica sobre el uso por parte del poder del

binomio informacién y tecnologia.

Los atentados suicidas del 11 de Septiembre de 2001 suponen un profundo cambio social y politico
mundial. La respuesta internacional contra los ataques fue rdpida y undnime. La comunidad artistica
internacional se une rdpidamente, gracias a las posibilidades de comunicacién que ofrece la Red, para
condenar los hechos sucedidos en Estados Unidos. Los creadores digitales enseguida crean pdginas de
homenaje y reflexién sobre lo ocurrido. Sin embargo, estas muestras de condolencia se tornan poco a poco
en denuncias contra los ataques por parte de los estados a la intimidad, la privacidad en nombre de la

seguridad nacional. Trabajos como los desarrollados en Carnivore Project (16), bajo el auspicio del Radical
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Software Group (RSG) (17), se convertirdn en todo un icono contra los mecanismos represivos que se

desarrollardn a partir de los atentados.

A los cambios politicos producidos en los tltimos afos, debemos anadir un factor fundamental: los
cambios tecnoldgicos que nos ha tocado vivir, han modificado en nuestros hébitos sociales y culturales
de una manera mds profunda de lo que el mismo McLuhan podia haber imaginado. Percibimos buena
parte de nuestras vivencias a través de una pantalla de television, ordenador o mévil, lo que nos ha
facilitado muchas tareas rutinarias, pero nos ha convertido a la vez en esclavos del poder medidtico y en
esclavos tecnoldgicos desbordados por una cantidad de informacién tal, que llega en muchos momentos a
superarnos, aunque la originalidad y fiabilidad de la misma sea bastante dudosa, lo que incide directamente

en el dmbito de las artes digitales.

Por primera vez en la historia del desarrollo tecnolégico se produce una interesante coincidencia: artistas
y poder utilizan las mismas herramientas. Nunca antes se habia dado esta circunstancia, ya que siempre
habia existido un desfase temporal importante, lo que hacia que cualquier ciudadano pudiera disfrutar
de estos avances cuando quedaban desfasados para usos politico-econémicos de gran envergadura. Es la
era de la supuesta democratizacion de los sistemas tecnoldgicos de control y vigilancia. De esta manera
nos podemos explicar que nos resulte en cierto modo normal que colectivos artisticos como Blast Theory,
Torolab o RSG utilicen habitualmente los sistemas mdas novedosos de tecnologia sin que nos preguntemos,
como ocurria hace dos décadas, cémo han conseguido acceder a ellos. De hecho, muchos de los medios
desarrollados con fines de vigilancia y control, pueden ser utilizados hoy en dfa como herramientas creativas
y de participacién. Bien utilizadas, llegan incluso, a convertirse en sistemas de observacién y critica hacia
la vulnerabilidad del poder, tal como han demostrado artistas como Conor McGarrigle, Trevor Plagen
en sus trabajos sobre satélites espia o Michelle Teran en su interceptacion de transmisiones en el espacio

electromagnetico, confundiendo lo publico y lo privado en su serie de intervenciones conocida como

“Life: A User’s Manual” (2003-2007) (18)

El dublinés Conor McGarrigle presenta Spook (19) en 2000, intentando evidenciar una realidad
oculta, la de la vigilancia militar a través de satélite desarrollando una obra de net.art en proceso que
adopta la estética de los videojuegos. Spook rastrea todos los movimientos en la red de un servidor militar
con el objetivo de dibujar un mapa de sus recorridos y deducir asi su estrategia. El resultado es una
representacion grifica de cada una de sus oscilaciones acompafnado por una impactante visualizacién de
datos que permite al usuario descubrir la identidad real del servidor, identificando su ubicacién geogrifica
y mostrando todas las operaciones realizadas en el mismo. Spook es una mirada maliciosa hacia el interior
de la estructura de la Red y de las actividades secrezas on-line de los militares en particular y de las
instituciones en general. El gedgrafo y artista Trevor Paglen (20), mds conocido por sus denuncias sobre la
existencia de las bases militares secretas estadounidenses y sobre de los vuelos secretos de la CIA prefiere
utilizar la fotografia para denunciar la existencia de estos poderosos sistemas de seguridad de dudosa
legalidad. Sus imdgenes evidencian y destapan los sistemas de control norteamericano indicando, para
evitar cualquier tipo de duda o manipulacién posterior, las coordenadas del lugar dénde fueron tomadas.

Con la ayuda de astrénomos aficionados de todo el mundo y un sofisticado equipo, ha fotografiado en su
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obra mds reciente, decenas de satélites espia del gobierno de su pais. El trabajo en colaboracién es para él

fundamental para desenmascarar la realidad que esconde su gobierno.

La confluencia entre espacio fisico y virtual se ha convertido en eje central de numerosas aportaciones
creativas en los tltimos anos. En esta linea de trabajo y experimentando con Sistemas de Posicionamiento
Global (GPS) como arma de creacién, numerosas obras toman las riendas de los movimientos artivistas
mis cldsicos, tal como ocurre en la performance protagonizada por los miembros del colectivo Torolab en
La region de los pantalones fronterizos (2005). Denunciando la penosa situacién de los emigrantes ilegales
hispanos, vistieron durante cinco dias en la zona transfronteriza existente entre Méjico y Estados Unidos,
prendas en las que se escondia un bolsillo secreto para esconder un pasaporte mejicano. Los datos geo-
localizadores resultantes se proyectaban en tiempo real en un mapa topografico en relieve en ARCO 2005.
Frontera, identidad y espacio se unieron metaféricamente y quedaron al descubierto en la maqueta de una

feria de galerfas mds centrada en aspectos comerciales que en criticas politicas.

A pesar de la variedad de obras estudiadas durante los tltimos afios, observamos con cierta preocupacion,
que en muchas ocasiones se copian tanto conceptos como puestas en escena de las obras digitales mds
cldsicas, como es el caso de los trabajos criticos que mantienen la idea y estilo de Hello Mr. President (2001)
(21), de Johannes Gees, que convirtié en un sistema de proyeccién sobre una montana en Davos (Suiza)
los textos de denuncia enviados por los usuarios de su web, coincidiendo con la convencién anual de
corporaciones y politicos que se celebra en esta poblacién. Gees consiguié mediante un proyecto artistico
difuminar los canales de comunicacién mediante una protesta a distancia, entre ciudadanos de todo el
mundo y miembros del establishment. En la actualidad, el sistema de envio de mensajes por correo
electrénico, se ha ido sofisticando y ha sido en buena parte desplazado por el de comunicacién a través
de mensajes de mévil (es el caso de Amodal Suspension (2003)(22) de Rafael Lozano-Hemmer) o del envio
de imdgenes (como sucede en la serie Colectivos transmiten desde teléfonos méviles de Antoni Abad (2004-
2008) (23), que se inicia con canal*GITANO (2004) (24) y evoluciona dando cabida a otros colectivos
como Sitio*TAXI (2004) (25) o Canal Accesible (2006) (26) o de archivos multimedia, pero la repeticién
del mismo mecanismo de denuncia hace, en muchas ocasiones, perder el interés por el mensaje. Los
artistas al desarrollar este tipo de proyectos ponen a disposicién de la ciudadania herramientas para

controlar y vigilar al poder.

Sin embargo, consideramos que debiera ser necesario un estudio en profundidad de ozras miradas no
activistas o de bajo niveles de denuncia que todavia no han sido valoradas en su justa medida. Son obras
que se interesan mds por reflexionar sobre la relacién de las tecnologias del control, la vida cotidiana y los
espacios que nos envuelven, evitando caer en las visiones catastrofistas de las creaciones de elevado carcter
critico, lo que les permite superar una visién imperante bastante reduccionista sobre las tecnologias de
control, implementando nuevos enfoques y posturas que han permitido desarrollar interesantes lineas de
trabajo que sin duda marcardn tendencias en el panorama artistico mas inmediato, tal es el caso de Access
(2003) (27) de Marie Sester, Can You See Me Now (2003) (28) de Blast Theory, u Homografias (2006) (29)

de Rafael Lozano-Hemmer.

Echamos en falta en la actualidad, una profunda visién interdisciplinar que valore en su justa medida
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propuestas, aparentemente lddicas, que abandonan las reiterativas reflexiones sobre el espionaje aceptado
en los entornos mds inmediatos e investigan sobre las nuevas relaciones con el entorno, tal como ocurre
en las performances Silver Cell (2004) (30) o Map (2006) (31) desarrolladas por el alemdn Aram Bartholl.
En ambas se fusionan conceptos que enlazan de un modo distendido y amable lo real y lo virtual en
un mismo espacio y tiempo, permitiendo al espectador/usuario experimentar en primera mano con la
yuxtaposicién de ambas experiencias sin la tensién que suele conllevar la mayoria de los trabajos que

tratan aspectos similares.

La creacién digital, por tanto, no puede estudiarse separadamente del resto de las practicas artisticas.
Todas se interrelacionan y evolucionan conjuntamente dando lugar a nuevas practicas multidisciplinares.
En cuanto a obras actuales relacionadas con control y vigilancia, en concreto, las tecnologias se sofistican
y diversifican lo suficiente como para poder dar lugar a propuestas totalmente opuestas en su actitud ante
este tipo de dispositivos: la mayoria siguen manteniendo un marcado cardcter critico, bastantes poseen
un talante menos catastréfico que las generadas en los 90 y algunas llegando a convertirse en ocasiones en

curiosas formas de entretenimiento de bajo o nulo cardcter reivindicativo.

Una propuesta de clasificacién de las obras de New Media Art relacionadas con vigilancia y

control tecnolégicos

Tras la desorbitada diversificacién e implantacién de métodos de seguridad tecnificados favorecidos
por el clima de inseguridad producido tras los atentados del 11 de septiembre de 2001 no han hecho mis
que conceder nuevos argumentos para mantener y dotar con nuevas herramientas de control a la sociedad
de la vigilancia descrita por Lyon en 1995: «lo que las nuevas tecnologias facilitan es una penetracién mds
profunda de la vigilancia. Tenemos ahora que explorar en qué modos se utilizan realmente estas tecnologias
(...)» (32). Esta realidad ha incrementado el nimero de proyectos de New Media Art que reflexionan
sobre el tema y que aprovechan la situacién producida por autores pioneros tras apropiarse de diversos
tipos de tecnologia de control para convertirlos en herramientas de creacién, ampliado de este modo sus
limites. Dado el importante volumen y calidad de las obras que hemos podido estudiar hasta el momento,
es nuestro objetivo definir y dar a conocer las principales lineas de trabajo que se estdn desarrollando en
lo que a New Media Art se refiere como respuesta a la creciente influencia de las tecnologias al servicio de
la vigilancia (I.1) que han culminado en la creacién de una especie de hombre-planeta que deja de tener
conciencia y sentido de la distancia, al desligarse la relacién de espacio y tiempo. Es lo que Virilio entiende
como una pérdida mental de la Tierra, y, por tanto, de la misma libertad, ya que concibe ésta directamente
ligada a las propias dimensiones del mundo (33), lo que se pone en juego es una nueva visién, basada en
una automatizacion de la percepcién que amenaza directamente al entendimiento y al razonamiento, tal y
como lo establece en su obra La mdquina de vision (34). Tomando como punto de partida este principio,
al que agregaremos entre otras ideas, una de cardcter mds positivo como la de conexion expuesta por Vilém
Flusser, por la cual, el intercambio de informacién a través de las redes telemdticas conlleva en si mismo
un acto creativo (35) o la afirmacién de Norbert Weiner “/a informacion con contenido no es mds importante

que la informacion sin contenido” (36) y la propuesta de Castells del uso de la tecnologia como herramienta
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de consenso entre la sociedad y el estado (37), nos hemos aventurado a proponer una clasificacién de
creaciones relacionadas con el control y la vigilancia que rompiera con la estereotipada idea de que sélo se
generan obras de cardcter critico sobre este tema y mostrara las que para nosotros son las lineas de trabajo

mis significativas. Las agrupaciones se realizaron utilizando como base entre otras pautas:

e Distinguir las obras que reflexionan sobre los sistemas de control de las que los utilizan como

herramientas de desarrollo.

e Diferenciar las visiones criticas o catastrofistas de las lddicas o narrativas.

e Mostrar las que son simple resultado de la innovacién tecnolégica.

o Agrupar las tecnoldgicas y las conceptuales separadamente.

e La clasificacidon de la obra se realizard independientemente de quién sea su autor y del formato en

el que se presentan.

De este modo hemos establecido cuatro categorias de estudio en las que hemos acotado obras de
New Media Art bastante heterogéneas que hemos bautizado como corriente critica, corriente del creador-
investigador tecnoldgico, corriente relacional y corriente generadora de nuevas sensaciones. A continuacion

presentamos las caracteristicas mds significativas de cada una de ellas.

a) La corriente critica

Es la faceta mds conocida de creaciones que tienen el control y la vigilancia tecnolégica como tema
central de trabajo, por lo que ha sido el grupo mis estudiado y referenciado en la Historia del Arte hasta

el momento.

Dentro de este grupo, se pueden distinguir dos lineas, aunque en ambas se hacen visibles cualquier
tipo de sistema de control y vigilancia (38), poniendo en duda en muchos casos, su eficiencia real y su
vulnerabilidad. La diferencia entre ambas, es que mientras la que hemos denominado como de reflexion se
la muestra, la evidencia utilizando en muchas ocasiones un lenguaje de alta carga irénica, la segunda asume
un papel mds activo, quizd mds acorde con la definicién de arzivismo de Baigorri (39) «[...] neologismo
surgido de la fusién de las palabras arte y activismo, y se utiliza para referirse a las obras que participan
de ambos intereses. Asi pues, se podrian definir como artivistas los proyectos artisticos alternativos con
intencién socializadora y los espacios criticos que cuestionan distintos aspectos sociales y culturales desde

una posicién eminentemente artistica».
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Sin embargo, nosotros diferimos de Baigorri en un aspecto fundamental: no sélo las obras de net.
art pueden circunscribirse a este término. En el panorama artistico actual perfornances de elevado nivel

tecnoldgico, videoinstalaciones y proyecciones ya pueden asumir esta etiqueta.

En esta clasificaciéon hemos agrupado las creaciones de New Media Art relacionadas con sistemas de
seguridad y registro de datos que adoptan un papel mds comprometido. Buena parte han conseguido
obtener una amplia difusién por su importante contenido politico y social. Entre ellas se encuentran
proyectos que ilustran perfectamente esta corriente de critica de alta intensidad tal como ocurre en la pieza
pionera de net.art anteriormente comentada, Securityland (1995) (40) de Julia Scher, en instalaciones de
cardcter metaférico como Securitree transmiter (2004) drbol tecnoldgico de vigilancia disehado por Radl
Cirdenas para Torolab (41) o en la imponente trilogia de Haroun Farocki (42) conocida como Eye /
Machine (2001-3) que indaga partiendo de diferentes hechos histéricos en el proceso de reconversion de

tecnologia militar a tecnologia civil.

b) La visién del creador-investigador tecnolégico

Los sistemas de control y vigilancia con relacién a la creacién digital no son mds que nuevos medios
creados en su mayoria con fines militares que al sobrepasar la frontera de la vida civil han brindado

insospechadas posibilidades de desarrollo artistico.

Al proponernos realizar esta clasificacién, hemos querido en cierto modo homenajear a aquellas obras
pioneras que ofrecieron al mundo artistico nuevas lineas de trabajo fuertemente ligadas a la investigacién,
la experimentacién y al desarrollo industrial. Por este motivo no nos ha de parecer extrano que se incluyan
trabajos de técnicos e ingenieros reconvertidos en artistas, lo que denota una apuesta importante mds
por la tecnologia utilizada que por el concepto que se representa, lo que hace dificil calificar en muchas
ocasiones si nos encontramos ante una creacion artistica o ante un mero experimento. En cierto sentido,
supone distinguir aquellos trabajos, que apuestan por indagar sobre las posibilidades creativas de los
nuevos medios, tal como ocurria en la pionera obra de telepresencia 7he Telegarden (1995-2004) (43) o
en Dislocation of Intimacy (1998) (44), ambas obras desarrolladas por el veterano Ken Goldberg en los

inicios de Internet

La divisién entre ingenieros y artistas que se producia en los inicios de la relacién entre arte y nuevas
tecnologfas tiende a desaparecer en un momento en el que la equivalencia de los medios y la mezcla entre
los mismos ha creado una situacién particular que provoca la emancipacién del espectador, del visitante,
del usuario. Igualando a menudo los derechos de entendidos y profanos. Podria tratarse del inicio de un
arte realmente democrdtico en el que cualquiera pudiese participar en el que se promueve una nueva e
intensa relacidn entre teoria, ciencia, experiencia y arte, tal como sucede en 0 en trabajos mas actuales
como Seven miles Boots (2003/4) (45) o Tempest (2004) (46) del belga Erich Berger, que se apropian y
adaptan sistemas de espionaje a través de ondas hertzianas consiguiendo dotarles de nuevos significados

de un sutil cariz poético y metaférico.
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c) La visién relacional

En este apartado proponemos incluir creaciones en las que se presenta de modo premeditado (nunca
se deja al azar) una doble lectura clara sobre la relacién entre el individuo y la técnica: el primer contacto
con la obra suele tener un importante matiz lidico que queda ensombrecido al descubrir el espectador lo
diferente que puede percibirse el acto de contemplacién de la obra por parte de cada miembro del puablico.
Tras esta experiencia, el autor provoca una reflexién sobre la incidencia de las tecnologias del control en

la vida cotidiana.

Nos parece sin duda, el bloque en el que se encuentran las obras actuales sobre vigilancia mds
interesantes, aunque esta linea de trabajo ha sido muy poco estudiada por parte de la Historia del Arte
hasta el momento, ya que muchas de ellas suelen integrarse equivocamente dentro de la linea artivista mas

conocida.

Sus creadores suelen ser autores de nuevo cufio que han sabido superar una visién bastante catastrofista
sobre las tecnologias de observacién/inspeccién para poder de este modo implementar nuevos puntos de

vista sobre el tema en sus obras.

La importancia de la comunicacién y de la interrelacién marca linea de trabajo de todas las obras que
conforman este grupo, como son el proyecto de actuacion estilistica en las cdmaras de videovigilancia
publicas System Azure Security Ornamentation (2002) (47) de Jill Magid, las tensiones producidas al
interactuar en la instalacién Standards y Doble Standards (2004) (48) de Rafael Lozano-Hemmer o los
cambios en la narracién que el espectador puede imponerr durante el transcurso de la proyeccién de una
secuencia de pelicula de Truffaut Fahrenheit 451(49), protagonista de la instalacién interactiva Switch

enlightenment (2003) (50) de Joerg Auzinger.

d) La visién generadora de nuevas sensaciones

Dentro de este apartado englobamos a todas aquellas obras que mds que hablar de videovigilancia y/o
control en estado puro, utilizan su tecnologia para crear nuevas experiencias y sensaciones que seguramente
dardn lugar a nuevas lineas de trabajo creativas no exploradas hasta el momento. Tal es el caso de la obra
de net.art I year performance video (aka samHseihUpdate) (2003) (51) del colectivo estadounidense de
origen finés MTAA, que utiliza los sistemas de vigilancia como elementos de juego o de las performances
desarrolladas con el dispositivo disenado por Takehito Etani conocido como 7he Third Eye (2002) (52),
que generan nuevos puntos de vista de las acciones mds cotidianas realizadas por el artista japonés. Otras
propuestas como Roermod-Ecke-Schonhauser (2006) (53) de Marcus Kison aplica una metodologia que
permite generar nuevas percepciones en una bella y expresiva instalacién de cardcter intimista en la que
se sirve de un sofisticado sistema de maquetas, espejos y cdmaras para introducir en la sala todos los
elementos del espacio exterior: la captura y concrecién de la vida real que transcurre en la plaza berlinesa

en la que se desarrollé la edicién de la Transmediale 06 (54) en la que se presentd.
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Conclusiones

A lo largo del siglo XX los dispositivos tecnoldgicos que registran nuestra actividad se sofisticaron y
multiplicaron por doquier en el mundo civilizado, haciéndose presentes no sélo en los lugares de trabajo
sino que se introducen y reorganizan tanto los espacios publicos como los privados. Paradéjicamente y
como consecuencia de los desgraciados acontecimientos del 11-S, jornada en la que se verificé la fragilidad
de los sistemas de seguridad tecnoldgicos, vivimos desde entonces en un mundo cada vez mds dotado de
infraestructuras de control que a veces rozan lo increible y el absurdo. No es extrafio, por tanto, que el
mundo del Arte haya reflejado esta nueva realidad y que en New Media Art, en concreto, el impacto de
este hecho se haya convertido en un tema de reflexién recurrente que intenta comprender los hechos que
nos han dirigido hacia a una sociedad de la vigilancia reestructurando los centros de poder, diluyendo las

fronteras entre lo publico y privado, y cambiado nuestra percepcién de las dimensiones espacio-temporales

Si las précticas iniciales de la videoinstalacién ya inclufan la participacién del espectador sin que éste
lo supiese, a través de videocdmaras, puntos de vista y herramientas de trabajo se han diversificado con los
afos permitiendo a los artistas apropiarse de todo tipo de tecnologia de control y vigilancia para convertirla
en herramientas de creacién, ampliado de este modo sus limites, Dado el importante volumen y calidad
de las obras producidas hasta el momento, nos proponemos examinarlas exhaustivamente y dar a conocer
nuestras investigaciones sobre las principales lineas de trabajo que se han venido desarrollando hasta el
momento en lo que a New Media Art relacionado con vigilancia y control tecnoldgico. Nuestro objetivo
es diferenciar conceptos confusos sobre el tema, analizar los principales temas de reflexién evidenciados
por los artistas y valorar la utilizacién o conversidn de estos sistemas en meras herramientas con el fin de
poder conformar en un futuro préximo grupos de estudio plurales que contextualicen de modo eficaz y
exhaustivo un tipo de creaciones representativas del periodo de panopticismo tecnolégico exacerbado que
nos ha tocado vivir, evitando de este modo obviar informacién de gran interés que la Historia del Arte

no puede eludir.

Estamos convencidos de que el estudio y difusion de las reflexiones creadas en las obras sobre vigilancia
y control tecnolédgico nos permitird convertirnos en espectadores privilegiados de nuevas lineas de trabajo

creativas no exploradas hasta el momento.
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Resumen

El término neobarroco aplicado a ciertas manifestaciones en la cultura contempordnea aparece en la teoria
artistica en los afos 80 en los escritos de Omar Calabrese 0 Massimo Cacciari. La estética barroca estd
presente también en el cine de las tltimas décadas, el barroquismo visual es sin duda una de las caracteristicas
del llamado “cine postmoderno”. La obra del director britdnico Peter Greenaway parece estar ligada al
término barroco, por la sobreabundancia visual, complejidad narrativa y las multiples referencias a ese
periodo que aparecen en sus peliculas. Sin embargo, Greenaway es un empirico riguroso y un racionalista
estricto. Las confusas y complejas formas de sus obras esconden estructuras extremadamente ldgicas,
muchas veces basadas en sistemas taxonémicos. El cardcter enciclopédico de gran parte de su obra permite

considerarlo como un verdadero [/ustrado atrapado en la era neobarroca.
Abstract

The term Neo-baroque applied to certain forms in contemporary culture appears in the theory of art in the
decade of the 80-ies in the works of Calabrese, Deleuze and Cacciari. The baroque aesthetics is also present in
the contemporary film; visual opulence is one of the characteristics of so called Post-modern cinema. The works
of British film-maker, Peter Greenaway, seem to be linked to the neo-baroque tendency because of the density of
its images and narrative forms. However, Greenaway is strictly empirical and rational. His complex works have
extremely logical organization often based on taxonomic schemes. The encyclopaedic nature of big part of his

work allows him to be considered as an artist of Enlightenment, trapped in the Neo-Baroque era.
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El término “neobarroco” aplicado a ciertas manifestaciones en la cultura contempordnea aparece en
la teoria artistica en los anos 80 en los escritos de Omar Calabrese, Gilles Deleuze o Massimo Cacciari.
La estética barroca estd presente también en el cine de las tltimas décadas, el barroquismo visual es sin
duda una de las caracteristicas del llamado “cine postmoderno”. Sus caracteristicas podemos encontrar en
a obra de los cineastas como Peter Greenaway, Davi nch, Derek Jarman o mds recientemente en los
la obra de | t Peter G y, David Lynch, Derek

trabajos del estadounidense Matthew Barney.

La obra tedrica mds conocida que describe este fenémeno estético es La edad neobarroca de Omar
Calabrese. Calabrese desarrolla el concepto de “neobarroco” para definir rasgos distintivos de la cultura
contempordnea y como alternativa al término “postmoderno”. La formas neobarrocas se caracterizan por
el predominio de la estética de fragmento y su significacién en la totalidad de la composicién; el caos y
el desorden, resultado de la pérdida de un orden global caracteristica de nuestra época; la complejidad
estructural, definida por las figuras del laberinto y del nudo; la desmesura cuantitativa (barroquismo) y
cualitativa (virtuosismo formal); la representacién imprecisa, la destruccién de las conexiones sinticticas
y semdnticas que «produce el sentido del verdadero enigma» (1). Calabrese considera ZOO y El contraro
del dibujante, de Peter Greenaway, como ejemplo de esa desintegracion de la vinculacién 16gica y lineal de

las imdgenes en una pelicula. (2).

Tebricos como Craig Owens o José Luis Brea (3) relacionan el neobarroco o la posmodernidad con
el cardcter alegérico de sus manifestaciones culturales. Craig Owens (4) considera la alegoria como un
elemento esencial del arte posmoderno, como la oposicién al “puro signo” de la modernidad. En la
estructura alegérica un texto se lee a través del otro: «La imagineria alegdrica es una imagineria usurpada;
el alegorista no inventa imdgenes, las confisca. (...) en sus manos la imagen se transforma en otra cosa» (5).
No se trata de una interpretacién o busqueda de un significado original, sino de conceder un significado

nuevo a la imagen.

La obra de Peter Greenaway a primera vista parece estar ligada al término barroco, tanto desde el
punto de vista formal como por las mdltiples referencias a ese periodo que aparecen en sus peliculas. Sin
embargo, aunque Greenaway suele ser considerado como uno de los méximos exponentes de la tendencia
neobarroca, en realidad es un artista estrictamente racional y empirico. Stephen Calloway incluye a
Greenaway en su obra Baroque baroque, junto con Pierre Jeunet, Derek Jarman o Tim Burton, pero

advierte que no lo considera barroco sino un cientifico ilustrado (6).

La aficién al pastiche y citas de distinta procedencia que aparecen en su obra no son un simple juego
con el espectador, como sugiere Calabrese, ni implica «placer receptivo del espectador llevado a reconocer
los fragmentos originales» (7). Las citas del barroco que encontramos funcionan como alegorias del
presente. Greenaway reinterpreta formas del pasado para reflexionar sobre la actualidad cultural, politica

o la condicién del medio cinematografico.

Las formas barrocas resultan ser solamente un disfraz bajo cual se esconde una obra estrictamente
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racional. Las complejas estructuras de sus peliculas y la heterogeneidad de su imaginario se rigen por
reglas precisas de distinta indole. Incluso sus estructuras narrativas mds confusas y fragmentadas tienen
ordenacidn rigurosa y 16gica, en la que la forma predominante es la simetria, no s6lo en la propia imagen,
sino también en la trama de la pelicula, como podemos observar en caso del £/ contrato del dibujante. La
trama de la pelicula estd dividida en dos partes, en ambas se llevan a cabo dos encargos de 12 dibujos. La
divisién ademds estd marcada mediante empleo de un cédigo de color, un procedimiento propio del cine

de Greenaway.

Tanto en sus peliculas y su propia obra pldstica como en las exposiciones de las que ha sido comisario,
podemos percibir su fascinacién por la obra enciclopédica de los Ilustrados franceses en un intento de

clasificaciéon de los componentes de la civilizacién contempordnea.

Por otro lado le inspiran obras literarias capaces de contener mundos imaginarios enteros, como obras
de Italo Calvino, relatos cortos de Borges, o Cien asios de soledad de Gabriel Garcia Mdrquez. Entre sus
creaciones que mds se acercan a la forma de la Enciclopedia, son los proyectos multimedia y exposiciones
comisariadas por él como 100 Allegories to represent the world (8), 100 objects to represent the world (9), en

las que trata de reunir elementos que definen el mundo en el que vivimos.

En los anos 60 Greenaway trabajé durante diez afios en Central Office of Information donde se dedicd
a montar documentales sobre distintos aspectos de la vida de los ingleses. Esa experiencia se traduce en su
obsesion por la taxonomia y distintas métodos de clasificacién que Greenaway emplea en su obra filmica
y pldstica. En su obra incluye varias formas de catalogacién u ordenacién de la realidad: desde las mds
cotidianas como el alfabeto o las series numéricas, hasta mapas, un jardin zooldgico, una biblioteca o una
coleccién de maletas. Su obra tiene cardcter esencialmente alegérico. Greenaway recurre a la alegoria para

representar diversos aspectos del mundo actual a través de obras de arte y objetos que lo definen.

El motivo de catdlogos y colecciones es uno de los elementos bésicos de la obra de Greenaway. Los
criterios de seleccién y clasificacién son subjetivos y muchas veces contienen grandes dosis de ironia y
humor negro. Death in Seine es un inventario de personas que murieron ahogadas en el Sena durante
el periodo de la Revolucién Francesa. En 8 72 mujeres ademds de una alusién a la pelicula de Fellini,
encontramos una coleccién de mujeres que representan arquetipos femeninos que responden a las fantasias

masculinas.

Libros de Prospero es una adaptacién libre de la 7empestad de Shakespeare convertida en un catdlogo
de libros pertenecientes a la biblioteca de Préspero que representan el conjunto del saber humano. 7he
Pillow Book esté basada en los listados de las cosas bellas del Libro de cabecera de Sei Shonagon (966-
1017), escritora y dama de la corte imperial de Jap6n. El motivo de la biblioteca como un catdlogo de
conocimiento humano y simbolo de orden aparece también en Cocinero, ladrén, su mujer y su amante.
Michael, el personaje llustrado de la pelicula, vive en una biblioteca y sus libros favoritos tratan sobre la

Revolucién Francesa.

La fascinacién de Greenaway por los sistemas de ordenacién como el alfabeto o las series numéricas
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es perceptible ya en sus obras experimentales, como H is for House o The Falls y en los afios 80 estuvo
presente en obras como 26 bathrooms o Z.0.0. Las mds complejas resultan estructuras basadas en series
numéricas que conforman catdlogos y obras de cardcter enciclopédico, una caracteristica comun tanto
para su obra filmica como para sus proyectos expositivos. E/ contrato del dibujante se basa en el encargo de
los 12 dibujos que las sefioras Herbert y Talmann hacen a Neville; la dltima parte de 7he Pillow Book se
ordena alrededor de los 12 libros que la protagonista Nagiko escribe sobre cuerpos humanos; en Drowning
by numbers (Conspiracion de mujeres) se enumeran estrellas, juegos y sus reglas y sobre todos muertos, la

pelicula termina con la victima nimero 100 (10).

El ndmero 92 tiene un significado especial dentro de su obra, tiene su origen en una pieza musical de
John Cage que se componia a base de 90 historias. Es también el nimero atémico de uranio. Greenaway
considera el descubrimiento del uranio y sus consecuencias como uno de los acontecimientos que marcaron
la historia més reciente. 92 es sin duda el nimero fetiche de Greenaway y aparece en su obra ya desde su

época experimental, por ejemplo en 7he Falls (11).

La estructura de la trilogia de Las maletas de Tulse Luper estd basada en la simbologfa del niimero
92 y en una coleccién de maletas de Tulse Luper, un personaje presente sobre todo en sus peliculas
experimentales y un alter ego del director. Al mismo tiempo es una representacién alegérica de la historia
del siglo XX y un catdlogo de la obra del propio director, ya que se incluyen numerosas referencias a sus

peh’culas y exposiciones.

La exposicién The Children of Uranium mantiene presenta una forma ambigua entre cine, performance
y exposicion, caracteristica de Greenaway y se completa ademds con la publicacién de un libro, que
lejos de ser un simple catdlogo, forma parte del proyecto artistico. El niimero atémico de uranio otra
vez aparece como una clave para comprender la historia del siglo XX. La exposicién/ performance se
compone a partir de escenas protagonizadas por personajes relacionados de alguna manera con el uranio,
como Marie Curie, Albert Einstein o Robert Oppenheimer. Al mismo tiempo se proporciona definiciones

“enciclopédicas” de cada uno de los personajes y de los primeros 92 elementos de la tabla atémica (12).

En Fort Asperen Ark (2006), proyecto realizado en una fortaleza en el pueblo holandés de Acquoy,
Greenaway reinterpreta la historia del Arca de Noé en el contexto de un desastre ecolégico y de la posible
desaparicién de Holanda bajo las aguas marinas. Greenaway logré crear una aguda alegoria de la accién
destructora del hombre en su afdn de dominar la naturaleza y de sus consecuencias. Al mismo tiempo el
proyecto contiene el motivo del inventario, el Arca mismo es un catdlogo de todos los animales, igual que
fue el jardin zoolégico en Z.0.O. El proyecto se complet otra vez con la publicacién de un libro de 92

acuarelas, un diario ilustrado del diluvio universal (13).

100 objects to represent the world fue una exposicién/performance itinerante que se expuso/representé
en diversos paises en los afios 1997-2000, en la que podemos observar un intento de crear obras de

cardcter enciclopédico que pretenden englobar los aspectos mds importantes del mundo que nos rodea.
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La exposicion estd ligada a otro proyecto, 100 Allegories to represent the world, realizado durante Le Grand
Atelier de Peter Greenaway, una serie de talleres que tuvieron lugar en Estrasburgo en 1993. 150 habitantes
de la ciudad posaron desnudos para fotografias que luego fueron convertidas en personificaciones de
conceptos abstractos como Futuro y Presente, Noche y Dia, otros representaron a personajes biblicos
y mitolégicos. Greenaway recurrié a una forma procedente de la tradicién pictdrica para crear una
enciclopedia personal de alegorias que segtin el director representan los elementos bdsicos que componen

nuestro mundo.

100 objects ro represent the world tuvo también otro referente, procedente de un campo totalmente
distinto. Greenaway se inspir6 en dos naves espaciales que fueron enviadas al espacio por la NASA. Se
pretendia de este modo proporcionar informacién sobre nuestra civilizacién a otras formas de vida, en
caso de que existieran, ya que las naves contenfan material que supuestamente informaba sobre todos los
aspectos de la vida sobre la Tierra. Greenaway ide6 una versién propia de este compendio en tono irénico,

subrayando las limitaciones del conocimiento humano y de la ciencia.

Todos los sistemas de ordenacién y catalogacién de la realidad reflejan los intentos del hombre por
dominar la naturaleza y lo desconocido, por clasificar y comprender lo incomprensible. El fracaso de tal
tarea es inevitable. Aunque Greenaway se inclina hacia personajes racionales, son los que suelen tener un
final trigico en sus peliculas. Los personajes creativos, racionales y muchas veces arrogantes, se enfrentan,
bien a fuerzas de la naturaleza (Z.0.0.), o bien a personajes irracionales y destructivos (Cocinero, ladrén, su
mujer y su amante) y fracasan ante ellos. Muchas veces los Jlustrados son artistas, como Neville de/ Contrato
de dibujante o Rembrandt, en Nightwatching, un falso biopic basado libremente en la vida del pintor. Son
capaces de percibir la realidad de forma mucho mds profunda que los demds, pero ese potencial sélo les
produce problemas. En ambas peliculas los artistas desenmascaran un crimen por lo que sufren represalias

por parte de los infractores.

Un arquetipo del personaje Hfustrado es Etienne-Louis Boulée, al que Greenaway dedic6 El vientre de un
arquitecto. Boulée junto con Ledoux y Lequeu fue uno de los arquitectos revolucionarios y visionarios que
pretendieron crear una arquitectura completamente nueva, acorde con el cambio social y politico de la
Revolucién Francesa. Fue extremadamente critico con la arquitectura francesa de su tiempo que abusaba
de las formas historicistas procedentes de la antigiiedad griega y romana. Boulée reinterpretaba la historia

y la tradicidn para crear un discurso propio y original y una arquitectura nueva acorde con su época.

Su obra se conoce casi tinicamente a través de los dibujos, 32 proyectos no realizados y textos tedricos
de los cuales el mds importante es el tratado Larquitecture: l'essai sur l'art (1793). Sus trabajos se consideran
utdpicos y fantasiosos, aunque no fueron concebidos como tales. Boulée fue extremadamente racionalista,
en sus obras aludia a filésofos como Condillac y a cientificos. Admiraba profundamente a Newton (13) y
disend para él un Cenotafio en forma de esfera e inspirado por la astronomia. Sus proyectos arquitecténicos

se caracterizan por uso de formas geométricas puras, la complejidad simbdlica y proporciones gigantescas.
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Podemos establecer numerosas similitudes y paralelismos entre Boulée y Greenaway. Aunque sus
creaciones pertenecen a campos y épocas distintas comparten un aire revolucionario, el gusto por el

gigantismo y algo megalc')mano. Ambos se consideran pintores, a la vez que arquitecto o cineasta.

Greenaway propone crear un cine nuevo, acorde con los tiempos en los que vivimos y desvincularlo de
las formas narrativas decimondénicas (14), es muy critico con la mayoria de los cineastas contempordneos
y su falta de innovacién. Igual que Boulée busca inspiracién en el pasado y la tradicién artistica, considera
obras de pintores como Vermeer y Rembrandt como precedentes del arte cinematografico. Sin embargo,
las alusiones al barroco presentes en la obra de Greenaway no son meras citas, sino sirven de base a un
discurso artistico original y tienen funcién alegérica referente a la actualidad. En sus trabajos encontramos
también alusiones a ciencias naturales, sobretodo la ornitologia, y cientificos como Newton (Vientre de un

arquitecto) o Darwin (Darwin, Z.0.0.) que subrayan el cardcter racionalista de su obra.

Sin embargo y muy a su pesar, sus ideas se consideran igualmente utépicas que las de Boulée, el publico
y la industria cinematografica no estd preparada para las complejas estructuras narrativas de sus peliculas y
su densidad simbélica. Tiene cada vez mds dificultades a la hora de conseguir fondos y tuvo que abandonar
numerosos proyectos. Sin duda, Greenaway es mds realista y pesimista que Boulée, es consciente de la

imposibilidad de realizar sus ideas, pero mantiene la fe en el progreso, tanto artistico como cientifico.

Otro personaje que representa la figura del Zlustrado es Icaro, protagonista de los proyectos expositivos
dedicados al motivo del vuelo, Flying out of this world (16) y Flying over water (17). [caro en su soberbia
pretende superar las leyes de la gravedad y fracasa en el intento. Su hazafia es al mismo tiempo el primer
vuelo del hombre y la primera catéstrofe de la aviacién, pero a pesar de su final trigico Icaro es el tnico

que se atreve a dar el primer paso y progresar.

Greenaway es un Ilustrado autocritico y auto irénico. Considera intiles las tentativas de hombre por
dominar el mundo en el que vive, pero siempre se pone del lado de los que intentan ordenar y domesticar

el caos.
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Resumen

La produccién artistica de Marina Ntfez descubre el proceso por el cual lo simbélico no es simplemente
un reflejo de lo real sino un agente activo en la produccién de la misma realidad. La artista indaga en las
fracturas de lo simbdlico para explorar los limites de los simbolos que conforman el imaginario colectivo.
Una observacién global de la obra de la artista, y su contextualizacién en un adecuado marco teérico,
permite entender que los temas centrales de su produccién se instalan en estas fracturas de lo simbdlico
para trabajar con las borrosas fronteras que existen entre “lo cuerdo” y “lo loco”, entre el “yo” y el” otro”,
entre “lo natural” y “lo artificial” y entre “mi cuerpo” y “el mundo”, que constituyen en definitiva un

cuestionamiento de conceptos culturales como la locura, la identidad y el cuerpo.
Abstract

Marina Nunez's artistic production shows the process by which the symbolic is not simply a reflection of
reality but an active agent of production of reality itself. The artist looks inside the contradictions of the symbolic
in order to explore the limits of the symbols which make up the collective imaginary. A global observation of the
artist s works and a suitable contextualization within a theoretical framework allows us to understand that the
main topics of Nunez s production are located inside these simbolic s fractures in order to work with the blurred

[frontiers between “sanity” and “madness”, between ‘me” and “the other”, between “natural” and ‘artificial” and

between “my body” and “the world”, which question cultural concepts as madness, identity and bod.
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Introduccién

Es posible que el estudio del arte més reciente no cuente con la exigencia de “distancia temporal” que
todo estudio histérico requiere. Este deseable “enfriamiento” de los hechos no impide, sin embargo, la
valoracién de unos rasgos que — al menos desde nuestro punto de vista - son mds potentes que otros, como
lo es el hecho de la “relectura”, la “revisitacién”, el “retorno a la historia” o como quiera llamarse a esta
actitud propia de lo que se ha llamado Posmodernidad que, en tal medida, lleva el germen de la memoria,

y el deseo mismo de ella, en su esencia.

La obra de Marina Nufiez (Palencia, 1966) no es ajena a esta concepcién posmoderna aunque, como
sucede cuando se acude a lo particular, no se agote en ella. El estudio de la produccién artistica de Nunez
en el marco de este XVII Congreso del CEHA, titulado “Arte y Memoria”, permite establecer un modo
nuevo enfoque, el de la dialéctica que se produce entre sus obras y el concepto de memoria o, dicho de otro
modo, entre sus obras y el tiempo (sea este pasado, presente o futuro). Los objetivos artisticos de Marina
Nufez indagan entre los simbolos y su repercusién en el imaginario colectivo a través del planteamiento y

replanteamiento de universales como el cuerpo, la sexualidad y lo humano, por citar algunos.

La premisa de la que aqui se parte, que no es ajena a la obra de la artista sino, por el contrario,
esencial es que el conjunto de la obra de Ndfiez se articula en torno a una cierta pretensién de cambio,
de revolucién de lo simbélico bajo el convencimiento de que cambiar la imagen cultural afecta de algin
modo a la esencia real. Por este motivo se utiliza aqui el concepto de “fractura” de lo simbdlico que quiere
expresar el deseo de la artista de instalarse precisamente en terrenos conceptuales fronterizos, alld donde

precisamente surge la grieta (1).

Lo que se recoge en este articulo — que se nutre de las experiencias de debate y de las aportaciones de
otros participantes en el congreso - no pretende ser en absoluto una visién subjetiva del objeto de estudio
sino al contrario un andlisis del aludido didlogo “arte y memoria” (y, particularmente, el que corresponde

a la submesa “Memoria y tecnoarte”) en la produccidn artistica de Marina Nunez.

La mayor parte del texto va a centrarse en el andlisis de temas e imdgenes que son centrales y recurrentes
en la obra de la artista y siguiendo un orden temdtico ya que la légica cronoldgica no interesa aqui. Antes
de pasar a estas cuestiones conviene reflexionar sobre el soporte y los medios artisticos utilizados por la
artista, que van desde el lienzo y el 6leo hasta el video, la instalacién o la infografia es decir, desde lo mds
tradicional a lo mds actual. Podria parecer que esos medios mds tradicionales corresponden a los origenes
de la artista (que empez6 a exponer colectivamente a finales de los ochenta e individualmente a principios
de los noventa) y que, paulatinamente, fue evolucionando hacia los llamados “nuevos medios”. Eso no ha
sido asi y de hecho el uso de unos medios mds tradicionales o mds tecnolégicos en la obra de Nufiez no es
algo inocente ni, como veremos, aislado de la intencién de la obra. La cuestién de fondo es: ;Es posible
una definicién del arte actual en virtud del soporte?  La respuesta es que no o que, como minimo, el

soporte (sea tecnoldgico o tradicional, moderno o antiguo, virtual o material) no condiciona por si mismo
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el resultado de una obra ni le da validez. Consideramos que tan importante ha sido la irrupcién de las
nuevas tecnologias en el arte (desde el video en los sesenta hasta internet en los noventa) como las ideas
que a ellas han sido asociadas o lo que se ha vehiculado a través suyo (2). Ademds de esta cuestion de
cardcter general, el debate antiguo-moderno aplicado a los medios artisticos tiene, en la obra de Marina

Nufez, una connotacién especial.

Existe, efectivamente, una correspondencia entre la iconografia de Marina Nafez y los medios
y técnicas artisticas que utiliza. La formacién académica de la artista en el dmbito de las Bellas Artes
explica su dominio de las técnicas mds tradicionales que, sin embargo, no utiliza de forma inocente sino
cuestionando sus connotaciones culturales: tradicién, rigidez, arcaismo, que se asocian a la pintura y que
Nufez utiliza para poner en evidencia algunas contradicciones que le son inherentes. La misma artista
remonta su insatisfaccién con respecto a la pintura a sus anos universitarios en la facultad de Bellas Artes:
«Desde que era estudiante siempre he sabido, a nivel teérico, que era tan importante una idea buena como
una realizacion buena, y que una cosa no se sostiene sin la otra. Pero lo cierto es que en mi entorno de la
Facultad lo que veia constantemente era la valoracién tnica de la factura (...). Por eso tenia la necesidad

de volcarme al concepto» (3).

En muchas de sus obras Marina Nunez si utiliza la pintura, lo que, sin duda, conviene contextualizar
con el hecho de que estamos ante una artista que investiga sobre las implicaciones culturales o simbélicas
de las cosas. La remisién a las obras resulta en este aspecto obligada para entender tanto la efectividad de
sus planteamientos. Uno de los ejemplos mds claros es el de las representaciones de interiores burgueses
(Il.1), que presentan estancias confortables, en blanco y negro, que han sido repintadas al 6leo sobre
soporte de tela (a menudo, manteles de lino o tapetes) y que exploran la categoria estética de lo siniestro

no s6lo desde un punto de vista iconogréfico sino también técnico.

Lo siniestro se fundamenta en la conocida definicién de Rilke sobre lo bello: «Lo bello es el comienzo
de lo terrible que los humanos podemos soportar». Esta afirmacién permite entender el desplazamiento
que supone lo siniestro: «Y ese comienzo [el de lo terrible de Rilke] nos aventura, como tentacién, hacia el
corazén de la tiniebla, fuente y origen, feudo de misterios, que “debiendo permanecer ocultos”, producen
en nosotros, al revelarse, el sentimiento de los siniestro» (4). Lo siniestro es, entonces, lo que debiendo

permanecer oculto ha sido desvelado

En las imdgenes aludidas es precisamente la retérica burguesa la que es sacudida mediante la inclusién
de un elemento discordante como, por ejemplo, la representacién de un cuadro repleto de ojos, que
parece observar ese interior, un espacio tradicionalmente reservado a la mujer en oposicién a la vida
publica, exterior. No sélo la técnica sino también el soporte (manteles de lino), muy propio del tradicional

ajuar femenino, enfatiza esta intencionalidad.

La cuestién de la técnica cobra un interés central en una de las obras mds emblemadticas de la artista,
dentro del marco de sus investigaciones sobre la locura. Se trata de la manipulacién a la que somete a unas

fotografias que son reproducciones de las tomadas por el psiquiatra Charcot en el siglo XIX, en el marco
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de un estudio sobre mujeres enfermas de histeria (Il. 2). La artista ha repasado con pintura los cuerpos de
estas enfermas, precisamente porque era el cuerpo, a través de convulsiones, reacciones. Se establece asi un
paralelismo entre “cuerpo enfermo” y “pintura enferma” (5): podria decirse que hay una correspondencia
entre ética y estética, y es que el tema se corresponde completamente con la técnica utilizada. El interés
de la artista por la enfermedad mental viene también del paralelismo que establece entre la expresion de la
enfermedad a través de los sintomas y la expresién de la cultura a través del arte: Marina Ndfiez, por tanto,

concibe “el arte como sintoma”. El concepto de “pintura enferma” queda asi ampliado hasta lo cultural.

Conviene advertir que este retorno critico a la pintura que podriamos entender como fruto de la
concepcién de la pintura como algo arcaico, tradicional o desfasado encuentra ecos en otras propuestas
artisticas. No me estoy refiriendo aqui a la oleada del retorno a la pintura que se consolida en los ochenta,
tanto en el panorama nacional como internacional, que respondia a motivaciones distintas. Existe, por
ejemplo, una cierta sintonfa con la actitud de Ignasi Aballi (Barcelona, 1958) quien, como Nufiez, se
plantea su relacién con la pintura desde una postura critica. La propuesta de Aballi se plantea en términos
de “pintar sin pintura’ que es, sin lugar a dudas, la expresién que mejor sintetiza la paradoja estética en
la que se sitda su actividad artistica. Se trata de una actitud que nace de la insatisfaccién que le produce
la pintura, por un lado, y de la imposibilidad de la técnica, por el otro: él habla de «cierta insatisfaccién
personal entre el querer pintar, y la insatisfaccién que me producian los resultados» (6). Sus obras son,
también en este aspecto, muy ilustrativas: por ejemplo el uso de un material acrilico transparente a modo
de pintura para recubrir una superficie de manera que, al finalizar la obra, no resulta en ninguna imagen
sino en su total ausencia. Esto responde a un rechazo de la figuracién, de la tercera dimensiéon, de la ficcién
e, incluso, de la abstraccién (que para él es también una forma de ficcién) y, en definitiva, de la pintura

como convencion.

La comparacién del uso de los medios por parte de estos dos artistas resulta interesante porque, desde
posturas estéticas verdaderamente diferentes, son conscientes de las connotaciones de la pintura como
herramienta simbdlica. El medio y el soporte son si duda el vehiculo material de la obra pero su interés
en la obra de Nufez, y en el mundo artistico en general, no siempre se reduce a un aspecto funcional o
meramente instrumental sino que es una plataforma que vehicula conceptos o, si se quiere, ideologfa y
que, por tanto, es un elemento mds a tener en cuenta a la hora de valorar la indagacién y la basqueda de

“fracturas” por parte de Marina Nufez en el terreno de lo simbdlico.

La cuestién técnica subyace, a nuestro juicio, a toda la obra de la artista que, ahora analizaremos desde
el punto de vista de la fractura de lo simbélico. El texto que sigue se ha organizado en cuatro puntos, que
responden a temas clave en la obra de Nufiez: 1. Primera fractura: entre lo cuerdo y lo loco, 2. Segunda
fractura: entre “el yo” y “el otro”, 3. Tercera fractura: entre lo natural y lo artificial y 4. Cuarta fractura:

entre mi cuerpo y el mundo.
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Primera fractura: entre lo cuerdo y lo loco (Locura)

La importancia de la locura y la cordura no es sélo una cuestién de salud mental sino que mds alld de
eso pueden entenderse como dos polos bien delimitados pero cuya linea de separacién no es siempre clara:
la historia de la psiquiatria muestra cémo los tiempos han producido traspasos de un lugar al otro. De
hecho, la frontera entre locura y cordura es también una cuestién cultural y, por tanto, puede entenderse

en términos de “fractura”.

A Marina Nufez le interesa la locura como tema y como medio de expresién pero en ningtin caso
pretende ser la voz de los locos, tal como ella misma dice, a propésito de la mencionada obra de las
“histéricas de Charcot™: «En la serie de la locura (...) retomé la iconografia de Charcot porque queria
hablar de la representacién de la locura, de lo que significa culturalmente, no del mundo de los locos. »
(8) La locura, entonces, no le interesa en si misma (tal como la miraba el psiquiatra francés) sino puesta
en su contexto, como un s/ztoma cultural: de hecho podria verse la sintomatologia de las histéricas (o
sea, sus posturas corporales, que recogen expresiones de dolor, de tristeza, de estupor, de ensofiacién...)
como la voz critica de lo femenino, a finales del siglo XIX. No se tratarfa de una postura critica, feminista,
militante, por parte de estas enfermas pero si del sintoma o la evidencia de una situacién cultural que
condiciona el estatuto de la mujer. La mujer (o lo femenino), igual que lo masculino, son constructos
culturales que la artista cuestiona con su obra, del mismo modo que lo hace con el de identidad o el de

cuerpo.

Creo que es importante destacar el valor del feminismo en la obra de Nufez, tanto como relativizarlo.
Es evidente que la artista centra su atencién en la mujer y en el cuerpo femenino en muchas de sus obras
y, sin embargo, las reflexiones que genera no son sélo vilidas para la mujer sino para la sociedad en
general: se percibe, por tanto, la superacién del llamado feminismo esencialista de los sesenta y setenta,
que se fundamentaba en la “teoria del nidcleo central” cuya definicién de lo femenino se postulaba
como algo opuesto a lo masculino a través del énfasis en la diferencia bioldgica, es decir, la vagina como
“nucleo central”. Convendria entender la propuesta de Marina Nufiez (cuya dnica lectura no es sélo la
del feminismo) a la luz del posfeminismo, nacido en los ochenta y que se propone una mayor critica al

p Yy q ¥4

<« ’ » . . 7’ . .
concepto de “género”, superando el dualismo jerirquico hombre-mujer.

Me parece interesante, por otro lado, destacar aqui el valor de la teoria lacaniana, ya que «desempend
un papel fundamental en el rechazo al entendimiento biolégico de lo femenino (...) en el que la imagen
del cofo se confunde con su referente, la mencionada identidad femenina» (9). J. Lacan, en efecto,
replantea el psicoandlisis freudiano distinguiendo tres aspectos del inconsciente: el real, el simbdlico y
el imaginario. Lo interesante de este pensamiento no es la célebre definicién de la masculinidad como
presencia de pene o la feminidad como ausencia de pene sino el hecho de entender las implicaciones
reales de lo simbdlico (la falocracia). «La mujer se podria definir por su “carencia real de pene” al que la
sociedad masculinizada le ha otorgado un significado — para J. Lacan es el significante el que acttia sobre
el significado -» (10). Se percibe en la obra de Nufez la conviccién de que el significante actiia sobre el

significado a través de imdgenes modificadas, transgredidas: temas como la mujer, lo femenino, lo cuerdo
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o lo loco son intervenidos para alterar el imaginario colectivo (el sujeto, lo humano, lo femenino) y, por

tanto, actuar sobre lo simbélico.

Volviendo a las imdgenes de las histéricas de Charcot, y precisado el modus operand; de la artista podria
afirmarse que, al escoger estas imdgenes del siglo XIX, la artista adopta una visién casi antropoldgica, en
la que se pone en evidencia la pregunta del por qué del estado mental de esas mujeres y se intuye, como
decfamos, que la respuesta tiene que ver con la conformacién cultural. Esta visién de la locura cuadra
a la perfeccién con la de Foucault (un foco de interés claro de la artista) quien criticé el modo de hacer
psicologia hasta el momento. En palabras del autor, la psicologfa habia desplazado el verdadero origen
de lo patolégico y es que conviene «ver la enfermedad en lo que realmente es: la consecuencia de las
contradicciones sociales en las que el hombre estd histéricamente alienado » (11). La histeria, entonces, se
revela como uno de los pocos modos que tenia lo femenino de manifestarse, y de ahi su sintomatologfa:

la Gnica voz de la mujer era su rostro y su cuerpo.

Mis alld de posibles connotaciones ideoldgicas, a Marina Nufez le interesa la locura como medio de
expresién: desde este punto de vista el enfermo mental tiene algo en su interior (el conflicto, el trauma)
que canaliza a través del sintoma que, por definicidn, es externo, visible. Esta visién de la locura la acerca
sustancialmente al concepto de “arte como expresién”: el arte como la materializacién de un dolor, como
signo visible de una inquietud cultural y, en definitiva, como sintoma cultural. Estas reflexiones sobre
la locura no las encontramos sélo en las obras que recuperan a las enfermas de Charcot sino en muchas
otras en las que la artista explora las posibilidades de la expresién facial o corporal (tan importante en la
histeria): éste es el caso de la manipulacién de rostros femeninos (Il. 3) cuya principal caracteristica es que
tienen los rasgos borrosos (sobre todo la boca, privadas de voz) y con la excepcién de los ojos, que ofrecen
una mirada nitida. La mirada es, entonces, su tinico modo de expresién, un “grito mudo” por decirlo de

algin modo que cobra mds sentido valorando el conjunto de la obra de la artista.

La indagacién en la fractura existente entre “lo cuerdo” y “lo loco” conduce a la artista a una interesante
. . ., . ’ . <« . . b2l <« . 7
investigacion sobre la dialéctica entre “el yo interior” y el “yo exterior” ya que muy frecuentemente (sobre
g y y y yaq y
todo en la psicosis) la locura se plantea en términos de ruptura o conflicto entre “yo y el mundo”. Esta
divisién traumdtica se materializa en imdgenes como las que presentan a mujeres tendidas y, sobre ellas,
lo que podriamos entender como un “alter ego” (Il. 4). No nos extendemos mds sobre esta cuestién pues

ya se ha entrado en el terreno de la identidad, que trataremos a través de las dos siguientes fracturas.

Segunda fractura: entre “el yo” y “el otro” (Identidad I: Alien)

El tema de la identidad es una cuestién central en la obra de Marina Nufiez pero, como sucedia antes,
no sélo desde el punto de vista de las teorias de género sino también en un sentido mds amplio, como un
terreno de reflexion cultural. La artista dedica una gran parte de sus obras a la idea del “doble”, un tépico
con ilustres antecedentes dentro de la cultura occidental (por ejemplo el Frankenstein de Mary Shelley).

La diferencia esencial es que mientras que la tradicién occidental ha tratado la idea del doble como
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algo terrorifico (que amenaza la integridad del “yo”, sobre el que la modernidad se ha fundamentado)
Marina Nunez concibe el doble como algo natural, inherente al ser humano: una metafora perfecta de las

contradicciones y la dualidad que le caracterizan.

La imagen del doble es muy rica, con aspectos que abarcan desde lo siniestro a lo multiple. Para la
artista, la identidad no es algo fijo y unitario sino metamérfico y plural; de hecho, ella considera que
es antinatural la bisqueda de una coherencia sistemdtica con respecto a uno mismo: es una esclavitud,
un modo de control, que priva al individuo de la posibilidad del cambio, que es vitalmente necesaria
(12). Con respecto a esta cuestién hay que destacar el video (de la serie Monstruas) del 2005 (13), que
muestra un rostro femenino que va acumulando los cambios de expresion a través de una mano que
lo va modelando. Esta misma idea la analiza en un trabajo de composicién fotografica en el que ha
montado, simultdneamente, los distintos momentos que componen el giro de un rostro, que pasa desde
la relajacién hasta el grito (Il. 5): es una obra muy plastica y que recuerda técnicamente a los experimentos
cronofotogrificos de Marey y Muybridge. Conviene tener en cuenta la larga tradicién del retrato a lo
largo de la historia del arte (y de la importancia del rostro como recepticulo de los rasgos distintivos de la

identidad) para valorar mejor el cardcter subversivo de estos rostros que niegan su propia inmutabilidad.

Hasta aqui tendriamos la manifestacién mds apacible y confortable del tema de la identidad pero
lo cierto es que también hay otras obras que transmiten una sensacién mds angustiante del tema de la
multiplicidad identitaria. Este es el caso del video E/ hombre invisible (14) del 2003 que muestra la misma
idea de mutacién como algo mucho mds agresivo y traumdtico: un rostro (de una persona de piel negra)
que va mutando en distintas identidades, todas monstruosas. Aqui se nos introduce no sélo el concepto

de “doble-multiplicidad” sino también el de “doble-amenaza”, que podriamos asimilar al a/ien.

J. Jiménez ha analizado la cuestion del alien en la obra de Marina Nunez (15) y ha destacado el valor
siniestro del doble, que se debe al hecho de que de algiin modo “el otro” forma parte del “yo”: “no hay un
yo sin su doble” o, dicho de otro modo, “yo soy yo y mi otro”. Por este motivo, la idea de alien genera en el
individuo un sentimiento de atraccién y repulsién porque es algo que procede de uno mismo (es propio)
v, a la vez, resulta amenazante (porque es ajeno. Este autor insiste en el valor dual de la obra de Marina
Nufiez que, en su conjunto, se sita siempre entre conceptos opuestos, que cuestiona y que integra:
«Masculino y femenino. Cuerdo y loco. Normal y monstruo. Nativo y extranjero. Ser humano y mdquina.
Terricola y alien.» Desde nuestro punto de vista este dualismo, lejos de ser algo rigido o, por el contrario,
relativista, es un cuestionamiento sistemdtico del pensamiento dualista occidental (blanco-negro, hombre-
mujer, alma-cuerpo...) que siempre se ha planteado en términos jerdrquicos, beneficiando moralmente a
un concepto. En la obra de la artista el valor del contraste es el de sembrar la duda constructiva, que rompe

prejuicios y propone una visién matizada de las cosas.
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Tercera fractura: entre lo natural y lo artificial (Identidad II: Ciborg)

La prolongacién iconogrifica del a/ien (al menos por la extrafieza que provoca) pero pasada por el
filtro de lo tecnolégico es la figura del ciborg, muy recurrente en la obra de Nufez. La figura del ciborg
procede del género de la ciencia ficcidn, foco de interés de la artista Creo que pueden ser ejemplos claros
del ciborg producciones audiovisuales exitosas como Zerminator (James Cameron, 1984), Robocop (Paul
Verhoeven, 1987), La mujer bidnica (que se emitié a partir de 1976) y, naturalmente, Blade Runner
(Ridley Scott, 1982) y Metrdpolis (Fritz Lang, 1926) (16). En términos generales el ciborg (del inglés
“cybernetic organism”) es una criatura formada por una parte orgdnica y otra mecdnica o una parte natural
y otra artificial. La misma artista reflexiona sobre este tema con estas elocuentes palabras: «la iconografia
de la ciencia ficcién puede despistar, pero son cuerpos aberrantes respecto al canon por muchas razones,
porque estdn construidos artificialmente, porque son simulacros, porque son mixtos, porque no estin
aislados sino conectados a su entorno, porque se pueden clonar... desaffan la naturalidad, la originalidad,

la pureza, la autonomia... todo lo que es el sujeto del humanismo» (17).

El ciborg es el tema que mds se adecua iconogrificamente al contexto de la era tecnoldgica y que
plantea el concepto de lo humano en términos de futuro y cada vez mds de presente; de hecho, algunos
autores hablan del sujeto posmoderno como “posthumano”. I. Tejeda ha destacado que el componente
ciborg no pertenece solo a la esfera de la ficcién sino también a la de lo real: recuerda el caso de las estrellas
de cine — y, cada vez mds, personas anénimas - y sus operaciones de estética o del tratamiento digital
a que se someten sus imdgenes: nos encontrarfamos no ante cuerpos estrictamente humanos sino ante
“cibercuerpos” o “cuerpos técnicos” (18). En otro orden de las cosas, también cualquier prétesis médica
configurarfa un cibercuerpo aunque es evidente que las implicaciones culturales y morales son distintas en

cada caso a pesar de que la intervencién sobre el cuerpo es andloga.

Las imdgenes del ciborg de Nunez pueden tener una connotacidén negativa o positiva, segin los casos.
Es negativa cuando la parte artificial del ciborg excluye o anula la parte humana dando lugar a un ser
siniestro, con apariencia humana pero sin alma. Lo contrario serfa la visién del ¢iborg como una figura
utépica, adecuada al entorno tecnolégico que le es propio. En la mayoria de imdgenes de Marina Nafez
podemos hallar ambas reflexiones, sin necesidad de contradiccién: el ciborg no es nocivo en si mismo. En
cualquier caso la artista plantea la reflexién pero no su resolucién lo cual se adecua bastante la actitud de

situarse en la fractura del problema, en su irresolucién, en el interrogante mismo.

Uno de los elementos que la artista visibiliza a través de las propuestas en torno al ciborg es el de la
asexualidad (Il. 6); con ello consigue disolver el clésico dualismo de la sociedad patriarcal “hombre-

. » . ’ . . 7 .
mujer” en la configuracién de un ser que estd por encima de ello. No importa aqui de si se trata de una
utopia o de si puede llevarse a la préctica; lo que importa es el hecho de que pasa a engrosar el catdlogo
colectivo de referentes de nuestro mundo, lo que supone una mayor flexibilidad y, si se me permite, un
“desoxidamiento” de lo simbdlico. En palabras de la misma Marina Nufez: «Creo que la puesta en juego
de mds imdgenes o estereotipos sobre el cuerpo abre un abanico de identificaciones mds amplio, y hace

que nos acostumbremos a la idea de que el cuerpo canénico es una imposicién (...) la belleza puede
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llegar a verse como el mal, porque excluye, y disfraza lo que es realmente el mundo, y en ese sentido lo
monstruoso es “bueno”, se opone a la violencia del canon» (19). Aunque se esté refiriendo especificamente
al cuerpo, la validez de su reflexidn alcanza al tema de la identificacién y la identidad y por eso conviene

citarla aqui.

En general las cuestiones que hemos ido apuntando pueden verse en la mayoria de las obras de su serie
Ciencia ficcion. Entre ellas existen unas muy caracteristicas que nos presentan a ciborgs vistos en picado (Il.
7) por lo que su cabeza aparece mucho mds grande; desde ella se asoma una mirada, la mirada de “el otro”.
Es, de nuevo, la alteridad que se encuentra dentro de uno mismo, el cuestionamiento de la identidad
unitaria y la dialéctica “yo interior”-“yo exterior”. El tema de la identidad, que abarca desde el a/ien hasta
el ciborg, es uno de los mds ricos de la obra de Marina Nufiez ya que aporta una visién muy matizada de
lo que constituiria el “alma en la era tecnolégica”. Es uno de estos temas que permiten ubicar a la artista
en la retérica del “entre”, por llamarlo de alguna manera. S. Kember la sitda «entre la imagineria cldsica y
contempordnea, entre la tecnologia analégica y la digital, entre el mito y la tecnociencia, entre la realidad
y la ficcidn, entre el presente y el futuro, entre el yo y el otro» (20). Todo esto es lo que hemos tratado de

reflejar en este capitulo.

Cuarta fractura: entre mi cuerpo y el mundo (Cuerpo)

Si se observa globalmente la obra de Nufez en su conjunto es evidente que el cuerpo — sobre todo el
femenino - es uno de los elementos iconograficos mds recurrentes y, sin embargo, se trata de algo mds
que un tema, es un espacio de trabajo. Se trata de un verdadero dmbito artistico que, recuperando y
replanteando las précticas artisticas del Body Art de los sesenta y setenta, surge en el panorama artistico

hacia finales de los ochenta.

Las précticas artisticas sobre el cuerpo tienen, como es natural, muchas vertientes: una de las mds radicales
es la del cuerpo violentado o ultrajado, la que investiga la categoria de lo abyecto; otra vertiente trabajaria
en la linea de la exploracién de lo simbdlico a través de lo corporal. Como se ha dicho anteriormente,
uno de los aspectos que mds interesan a Ndfiez es la visién del cuerpo femenino como significante y como
constructo cultural y, por tanto, convencional y susceptible de ser transgredido. Como es sabido la historia
del arte ofrece una gran cantidad de imdgenes de mujeres, que en el fondo no constituyen un catdlogo
tan amplio ya que han sido concebidas de un modo polarizado: por un lado, la mujer-erotismo, que tiene
como principal arma el cuerpo (fermme fatale, prostituta, Salomé) y, por el otro, la mujer-pureza, espiritual
e inalcanzable (la Virgen, las santas). Parece bastante claro que Nufiez recupera el cuerpo, que hace visible
a través de la desnudez, para evidenciar y desarticular el discurso tradicional. Mds arriba se hablaba de la
estrategia de repasar con 6leo el cuerpo de las histéricas de Charcot haciendo ese paralelismo entre cuerpo

enfermo y pintura enferma, reflexién que también es adecuada para este contexto.

El hecho de asociar la enfermedad (o algtin tipo de alteracién) al cuerpo femenino ha hecho a algin

autor hablar de “estigmatizacién” (22). Si a esto unimos la idea del cuerpo como escenario simbélico o
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como constructo cultural podria afirmarse que los cuerpos de Marina Nufiez tienen el estigma de un dolor
epocal. Sin duda el ciborg constituye la visién mitica del estigmatizado: el cuerpo como metifora de la era
tecnolégica que, en algunos casos, ha perdido hasta su componente humano. También aqui ubicariamos
los ya mencionados “cibercuerpos”, es decir, esos cuerpos reales que, fruto de la cirugfa estética o de las

protesis, ya tienen algiin componente artificial integrado.

Desde el punto de vista del dolor que puede experimentar, el cuerpo da una imagen de algo vivo,
cercano, con el que el espectador puede identificarse; eso sucede sobre todo cuando la artista utiliza los
medios tradicionales, como la pintura, y un lenguaje figurativo, que acentda la verosimilitud. Se trata
de un concepto pictérico cercano al rrompe [ ‘veil barroco lo que, a nuestro modo de ver, no resulta una
casualidad: el arte barroco utilizé la verosimilitud como herramienta ideolégica, para acercar el dogma
al fiel, sobretodo en la pintura mistica (23). Es probable que esta concepcién esté detrds de la basqueda
de la verosimilitud en algunas obras de Marina Nufiez quien, por otro lado, ha demostrado un interés
por las obras del Renacimiento y el Barroco (Botticelli, Caravaggio). Existen, sin embargo, algunos casos
en los que la artista utiliza precisamente una técnica muy distinta, la de la infografia que, aplicada al
cuerpo (normalmente a los ciborgs) produce un efecto muy distinto: una visién desmaterializada, en la
que se privilegia més el concepto — la informacién - que la materia — carne - y que encuentra en las lineas
infogréficas su traduccién pldstica. No es casual que esta visién desmaterializada coincida con la de esos
cuerpos asexuados: mientras que los cuerpos de mujeres al éleo funcionan como cuestionamiento de
algunos prejuicios culturales que remiten en cierto modo al pasado, estas imdgenes constituyen nuevos

modelos utépicos de cuerpo formulados en un cierto sentido de futuro

Entre la visién mds material y las mds desmaterializada se encuentran una serie de obras que no sélo
hablan del cuerpo sino de su relacién con el mundo. Se trata por ejemplo de imdgenes que presentan
cabezas o cuerpos perforados por rayos ldser (Il. 8) o, al revés, cuerpos que invaden los objetos que tocan
con su propia piel (Il. 9). Para no llevarse una idea equivocada es util tener en cuenta lo que piensa la
misma artista: «Cualquier cuerpo es siempre un terreno resbaladizo, perturbador, y hasta repulsivo, en una
cultura que ansia considerar al individuo como una esencia abstracta y descarnada: llimese alma, razén,
informacién. Por eso el Cuerpo paradigmadtico, al menos en el imaginario, intenta en lo posible ser un

cuerpo bajo control: aislado, homogéneo, invariable, completo, auténomo» (24).

Para Nunez (25) es una aberracién la concepcién de la piel como un elemento de proteccién
precisamente porque genera una visién paranoica del mundo, como si lo que rodea al cuerpo fuera una
amenaza constante de la que tenemos que conviene protegerse. Con la misma argumentacién, la artista
denuncia cémo se han proscrito de la cultura occidental los orificios del cuerpo, precisamente por su
papel de conexidn entre el interior y el exterior del cuerpo. Esta explicacién es bésica para entender el
valor de las obras que mencionadas asi como de aquéllas en las que aparecen cuerpos o extremidades de
las que salen rayos o aquéllas otras en que se presenta un rostro en el que van entrando cerezas, titulado
sintomdticamente Conexidn (26). Ambas obras responden a la idea de recepcién o de expulsién (algo
bastante asociado a los fluidos: agua, orina, semen...) y, en cualquier caso, a la unién existente entre el

interior y el exterior.
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A modo de conclusién

Con el andlisis de la obra de Marina Nufez este estudio ha tratado de poner de relieve un proceso, un
mecanismo, por el cual el imaginario colectivo puede ser transformado en la medida en que lo simbdlico
no es simplemente una metdfora o una instancia ficticia de lo real sino un agente activo de produccién
de realidad. Bajo este punto de vista la memoria tiene aqui, en cierto modo, un estatuto negativo. Esto es
asi porque la memoria también actia como alimento y confirmacién del “statu quo”, como legitimacién
de la tiranfa de lo establecido y como recuerdo de /o que ya es la realidad (el pasado tiraniza el presente)
y como imposibilidad de un futuro distinto. No hay que olvidar que ya desde sus origenes mitoldgicos,
la memoria (personificada en la titdnide Mnemosyne) gozaba de un estatuto ambiguo: positivo y negativo

simultdneamente.

Mnemosyne, la madre de las nueve musas, tiene la capacidad de recordarlo todo. Ella hace posible
el recuerdo, la historia y, por tanto, la conciencia del pasado y del presente. Sin embargo, el sino de
Mnemosyne es que no puede olvidar nada y se convierte en una esclava del mundo, de sus historias,
absorbida por él, absorbiéndolo a él, dependiente. Su identidad se fundamenta en cierto modo en la
alteridad y el recuerdo fosiliza la libertad de movimientos de Mnemosyne. Contra esta tirania, que es la de
lo convencional, actan las imdgenes de Marina Nufez que no tratan de suplantar una tirania con otra

sino que tratan de flexibilizar la realidad, a través de la alteracién de lo simbdlico.

Podria decirse que el debate no es nuevo pero desde luego si es innovador. Lo que se oculta detrds de
esta concepcion del arte es, sin duda, un clasico: la posibilidad de que el arte acttie sobre la vida o de que,
al menos, esté orgdnicamente relacionado con ella. Esta aspiracién, que se considera definitoria de las
vanguardias histéricas, es un lugar comin de la produccién artistica en muchos momentos y lugares de la

historia, desde el arte de los llamados “pueblos primitivos” hasta £/ Guernica, pasando por el arte cristiano.

El convencimiento de que el arte tenga la posibilidad de actuar sobre la vida es, sin duda, un terreno
abonado para la utopia aunque también para el desengano y el fracaso. La historia del arte estd llena de
fracasos de proyectos utdpicos y sin embargo las manifestaciones artisticas siguen ahondando en cuestiones
centrales del ser humano cumpliendo la funcién de detectar contradicciones, de flexibilizar patrones y, en

definitiva, de buscar fracturas.
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1. NUNEZ, Marina: Sin titulo (siniestro), 1994,

Lépiz y dleo sobre servilleta de lino, 41x41 cm.

2. NUNEZ, Marina: Sin titulo (locura),
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Una aproximacién a distintos procesos de revisién histérica de ciertos

artistas contempordneos chinos

Laia Manonelles Moner

Universidad de Barcelona, estudiante de tercer ciclo de Historia del Arte

Resumen

La memoria histérica es un tema recurrente en los distintos colectivos vanguardistas chinos, aunque
es conveniente precisar que existe una relacién ambivalente respecto a la recuperacién del pasado. Para
ilustrar las distintas perspectivas desde las que se puede abordar la memoria se bosquejardn tres posibles
actitudes que se pueden percibir en los trabajos de varios colectivos y artistas. En la primera linea se
encuentran los artistas cuyo objetivo es cuestionar la manipulacién y la represion que ejercié el poder
maoista. En la segunda entrarian los creadores que reivindican las tradiciones ancestrales, advirtiendo
de la pérdida de valores en un nuevo marco globalizado y capitalista. En la tercera se hallan los artistas
que recogen la preocupacién por preservar las tradiciones, reinventando ciertas técnicas como la pintura

paisajistica.

Abstract

The historical memory is a recurrent topic amongst the different Chinese avant-garde groups, although it
must be noted that there is an ambivalent approach towards the recovery of the past. In order to illustrate the
different perspectives from which to tackle the memory, we will outline three possible attitudes observed in the
work of several groups and artist. The first line of work would include those artists whose aim is to question the
manipulation and repression exerted by the Maoist power. The second line would be represented by those creators
who vindicate the ancient traditions, warning about the loss of values in a new global and capitalist framework.
The third line gathers those artists who take up the concern for the preservation of traditions, reinventing certain

techniques such as landscape painting.
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ciertos artistas contemporaneos chinos

El objetivo de este articulo es articular una aproximacién a distintos modos de enfocar la recuperacién
de la memoria histérica, bien sea a partir de la desmitificacién y la critica politica, o bien mediante la
revisién de ciertos valores y tradiciones ancestrales chinos. Para ello propongo varios ejemplos de diversos

artistas que trabajan con la accidn, la fotografia digital y el video.

Sin embargo, antes de esbozar las distintas perspectivas desde las que se puede abordar la revisién
de la memoria politica, social y cultural colectiva, es necesario bosquejar el contexto que determind el
nacimiento de las vanguardias artisticas en China. Los diversos colectivos y movimientos vanguardistas
chinos se consolidaron a partir del ano 1978, cuando el presidente Deng Xiaoping impulsé una politica
de puertas abiertas y una reforma econdémica que supuso una radical transformacién de cardcter politico,
social y artistico. Es preciso recordar que el periodo de la Revolucién Cultural habia significado la
anulacién de la libertad de expresién de intelectuales y artistas ya que el arte era considerado como
una herramienta de propaganda politica. Por ello, después de la muerte de Mao Zedong en 1976 y la
consiguiente caida del comunismo, surgieron un gran nimero de movimientos alternativos al arte oficial.
Un factor principal que incidi6 en el desarrollo del arte experimental fue la programacién -a partir de
la década de los ochenta- de diversos artistas y colectivos internacionales, tales como Edward Hopper,
Jackson Pollock, Pablo Picasso, Robert Rauschenberg y la Escuela de Barbizon, en el Museo Nacional de
Bellas Artes de Pekin. También hay que tener presente que en 1985, a raiz de un intercambio entre las
Universidades de Bellas Artes de Paris y Pekin, se volvieron a introducir en los circulos de intelectuales
las traducciones de las obras de Nietzsche, Wittgenstein, Heidegger, Sartre y Kafka entre otros autores,
ademds de comenzarse a interesar por los distintos grupos vanguardistas occidentales (1), tales como el
expresionismo, el surrealismo, el dadaismo o el arte conceptual, y por las nuevas técnicas artisticas como
la instalacién, la fotografia, el happening, la performance y el video, oponiéndose a las estrictas normas del

realismo socialista para reivindicar la libertad de expresién artistica.

En tal contexto, los artistas empezaron a desmitificar -de forma irreverente y con grandes dosis de
sarcasmo y cinismo- los iconos, los simbolos y los instrumentos politicos, ya fuera el retrato del presidente
Mao Zedong, la emblemitica plaza de Tiananmnen, la Gran Muralla, o bien la caligrafia y el lenguaje
propagandista propio del realismo socialista, abordando de este modo la tensién existente entre los

antiguos ideales socialistas y la trepidante transformacién capitalista.

Las vanguardias artisticas estdn constituidas por numerosos colectivos alternativos al arte oficial que
surgieron por distintas ciudades y regiones de China. Para perfilar un mapa de dichos movimientos es
preciso citar al critico de arte y comisario Li Xianting, quien propone tres periodos que han determinado
la evolucién del arte experimental en China (2). En la primera etapa (1979-1985) se constituyeron varios
grupos de artistas como el Nuevo movimiento formalista, el Realismo herido y el Grupo de las estrellas,
caracterizdndose todos ellos por su rechazo contra el modelo artistico oficial pautado por el régimen
maoista. En la segunda etapa (1985-1989) surgieron numerosos movimientos como La nueva Ola, el
Grupo Xiamen Dada, el Grupo Concepto 21y el Grupo Nueva Medida, que compartian un mismo espiritu

utdpico e idealista y el interés por experimentar nuevas disciplinas artisticas. La tercera etapa se inicia en
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1989 y perdura hasta la actualidad, dejando atrds el idealismo propio de la década de los ochenta como
consecuencia de la matanza de la plaza de Tiananmen, en junio de 1989, y de las contradicciones que
conlleva la crisis de valores y la transicién a un nuevo sistema capitalista. En tal contexto diversos grupos
como el Pop politico, el Realismo cinico, el Gaudy art'y Cartoon generation criticaron la transformacién

social, econémica y urbanistica mediante la acidez, el cinismo y la ironfa.

Con todo, existe el riesgo de simplificar las corrientes alternativas debido a su heterogeneidad y
complejidad, ademds hay que tener en cuenta que el término “vanguardia” puede generar malentendidos,
pues -segtin las declaraciones del historiador y comisario Gao Minglu- el significado de dicho vocablo en
China es distinto de la acepcién empleada para designar las vanguardias artisticas en Europa y Estados
Unidos, que separan la estética de la politica y que contraponen las vanguardias a la modernidad. Gao
Minglu afirma que en China se unifica lo estético y lo social al borrar las barreras entre el arte y la vida,
combinando lo tradicional con lo moderno, el pasado y el presente, ya que hasta las tendencias mds

radicales no son totalmente anti-tradicionales en su esencia (3).

Una vez bosquejado brevemente el nacimiento del arte no oficial en China es el momento de recalcar
que la memoria histérica es un tema recurrente y fundamental en los distintos colectivos vanguardistas
chinos, aunque es conveniente precisar que existe una relacién ambivalente respecto a la recuperacién del
pasado. Justamente, para ilustrar las distintas perspectivas desde las que se puede abordar la memoria, a
continuacién bosquejaré tres posibles actitudes que se pueden percibir en los trabajos de varios colectivos

y artistas.

En la primera linea se encuentran los artistas cuyo objetivo es desacralizar a los héroes politicos y

cuestionar la manipulacién y la represién que ejercié el poder monolitico del realismo socialista.

En la segunda linea entrarfan los creadores que reivindican los valores éticos y las tradiciones ancestrales,
advirtiendo de la pérdida de las costumbres tipicas en un nuevo marco capitalista que globaliza y desdibuja

la cultura de la antigua China.

En la tercera linea se hallan los artistas que recogen la preocupacion por preservar los valores ancestrales,
pero no se limitan a reproducirlos sino que proponen realizar relecturas de ciertas técnicas y tradiciones

como la pintura paisajistica y la caligrafia.
1

A continuacién propondré, a modo de ejemplo y sin pretender realizar un estado de la cuestién de
todos los grupos y artistas que trabajan en tales lineas, algunos ejemplos concretos para ilustrar cémo se
aproximan a la memoria histérica varios creadores cuya determinacién podriamos identificar dentro de las

tres vias previamente establecidas.

En primer lugar, acorde con la voluntad de desmitificar a los lideres politicos y criticar las estrategias
de manipulacién y mitificacién del comunismo, se encuentran varios artistas que en su trabajo utilizan la

pintura, el video y el arte digital para reflexionar sobre el pasado politico.
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Esta decisién de quebrar las imdgenes del pasado maoista se empezé a desarrollar durante la década
de los ochenta y culminé en la década de los noventa cuando el gobierno retomé -después de la matanza
de la plaza de Tiananmen en 1989- una politica restrictiva que empezé a desautorizar muchas muestras
y publicaciones de cardcter alternativo. En tal contexto, en la década de los noventa, emergieron dos
movimientos artisticos conocidos con el nombre del Realismo cinico 'y el Pop politico que se preocuparon
por reflejar, con un lenguaje mordaz e incisivo, la desilusién de la era post-socialista, donde atin se
imponia la politica represiva y un nuevo estilo de vida consumista empezaba a inundar las calles de las
principales capitales chinas. El Realismo cinico se centré en desgranar el malestar, la desidia y el absurdo
existencial utilizando un lenguaje pictérico desgarrado y expresionista, y el Pop politico, influido por el
Pop art americano, opté por amalgamar los principales iconos politicos procedentes de la propaganda
politica de la Revolucién Cultural con logotipos de marcas internacionales reconocidas. En consecuencia,
el heroismo propio con el que son tratados los personajes y las escenas durante el realismo socialista se
truncan en unas pinturas que exhiben una pdtina tan escéptica como critica. Si nos centramos en el
Pop politico es imprescindible citar a Wang Guangyi, considerado como el padre de tal tendencia, pues
en su serie de pinturas y esculturas La gran critica mezcla imdgenes caracteristicas de los gravados de
la Revolucién Cultural, protagonizadas por la triada mitica del obrero, el soldado y el campesino, con
logotipos que recuerdan las estrategias de marketing consumistas. De este modo los retratos de Mao y de
los héroes comunistas pierden su aura mitica al superponerles los nuevos iconos propios del emergente
capitalismo. Otro ejemplo especialmente ilustrativo es la pintura Mao-Marylin (1996) (il.1) realizada por
Yu Youhan, otro de los lideres del Pop Politico, en la cual el artista superpone el famoso retrato de la artista
Marilyn Monroe con el del presidente Mao Zedong. Yu Youhan yuxtapone los simbolos de la cultura
capitalista y de la Revolucién Cultural, utilizando los colores llamativos propios de la estética pop para

desmitificar, con desenfado e ironfa.

Con todo, hay que decir, que tanto el Realismo Cinico como el Pop Politico, después de participar en la
Bienal de Venecia en los noventa, entraron directamente en el mercado internacional y perdieron su efecto

subversivo siendo absorbidos por el propio sistema que pretendian criticar.

Desde otra disciplina artistica pero con el mismo objetivo Zhang Peili, el primer artista que comenzé a
utilizar el video en China, fue recogiendo y registrando varias acciones experimentales en las que cuestionaba
abiertamente lo absurdo y el vacio de los actos y del discurso politico durante la Revolucién Cultural. 30 x 30
(1988) fue la primera de sus acciones filmadas; en ella rompi6 un espejo para luego volver a pegar las partes
fragmentadas, una operacién que repitié varias veces. En 1991 realizé Higiene, una accién en la cual lavé
meticulosamente durante dos horas una gallina con agua y jabén, aludiendo asi al castigo en el que se lava
la boca de un nifio con jabén como reprimenda por haber pronunciado palabras prohibidas. En otro de sus
videos, Agua: pronunciacién estdindar (Mar de palabras) (1991) (il.2), filmé a una reconocida presentadora
de informativos del canal CCTV mientras lefa todas las palabras del diccionario que empezaran con el

radical agua, transmitiendo al espectador un discurso tan absurdo como vacio.

Feng Mengo es otro artista que se adentra en la tarea de revisar la memoria comunista desde una

perspectiva critica, siendo también uno de los primeros creadores que en los inicios de la década de los
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noventa empezé a investigar con el lenguaje virtual fundiendo la técnica pictérica con el arte digital. Feng
Mengo trabaja, en su serie Game over: Long March (1994) (il.3), con la estética del videojuego para
recrear -con sarcasmo e ironia- episodios bélicos y momentos decisivos en la historia de la Revolucién
Cultural, protagonizados por la legendaria triada del soldado, el obrero y el campesino. En otra de sus
series, SHOT_Q que inicié a principios del nuevo milenio, continda ahondando en el mundo virtual y
en la cultura de los videojuegos, pero se centra més en los efectos que tienen en la conducta humana. En
dichas series de fotografias se introduce a si mismo en la escena, preparado para luchar contra un potencial
e imaginario poder enemigo, conectando asi con las dindmicas establecidas en los videojuegos bélicos
cuyo Gnico objetivo es matar y evitar ser eliminado, y alertando a la vez sobre el sometimiento del pueblo

a un rigido control propio de las politicas represivas.

2

En segundo lugar abordaré distintos creadores que con sus propuestas artisticas senalan la transformacién
hacia una nueva China, consecuencia del emergente marco capitalista y los nuevos hébitos consumistas
que empezaron a consolidarse durante la década de los ochenta -a raiz de la reforma econémica del
presidente Deng Xiaoping- pero que se han acelerado en los dltimos veinte afios de forma desmedida. En
un contexto en que se pierden los valores éticos tradicionales, en que no se protege la memoria histérica
y se destruyen los barrios tradicionales de Auzongs para construir nuevos bloques de rascacielos y edificios,
varios artistas optan por alertar sobre este proceso de globalizacién que conlleva una inevitable pérdida de
identidad o bien la perversién de los antiguos enclaves culturales para convertirlos en parques temdticos

para el turismo.

Wang Qingsong es uno de los artistas que en sus obras revisa con atencién dicho proceso de hibridacién
entre los valores tradicionales y las nuevas necesidades capitalistas. Este creador, en una de sus primeras
series, que realiz cuando formaba parte del grupo artistico Gaudy Art (4), utiliza la fotografia digital
retocada con photoshop para mostrar la figura de un Pensador (1988) -representado por él mismo- sentado
encima de una hoja de lechuga en la postura del loto y luciendo el logotipo de Macdonalds gravado en
el pecho. El afo siguiente, en Serie de Peticiones a Buda N°1 (1999) (il.4), utilizé la estética pop para
revisar con ironfa la transformacién que viven las creencias y los mitos, autorretratindose como un Buda
que sostiene varios objetos en sus once manos haciendo una referencia directa a las demandas originadas
por el consumismo. Dentro de la misma linea, en sus fotografias Encarnacién (2002) y Ofrendas (2003)
muestra la superficialidad con la que se tratan los valores ancestrales, ya sea la figura del Buda o bien los
mismos templos, convirtiéndolos en sitios turisticos, en objetos de consumo, en souvenirs. Precisamente,
esta preocupacion por el futuro aparece claramente reflejada en E/ suerio de los emigrantes (2005), donde
reflexiona sobre la proyeccién de una realidad aparentemente deslumbrante que instiga a muchos
ciudadanos de zonas rurales a trasladarse a las grandes metrépolis en busca de empleo y de una mejor vida.
Wang Qingsong en esta obra sintetiza los suefios y las desilusiones de los emigrantes a la vez que evoca su
propia experiencia y la discriminacién que padecié cuando él llegé a principios de la década de los noventa

a Pekin (5). Este es un tema recurrente en su trayectoria artistica que vuelve a tratar en uno de sus tltimos
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trabajos, La gloria de la esperanza (2007), en el cual se adentra en las expectativas generadas por los Juegos
Olimpicos recreando una escena en la cual su familia representa los cinco colores olimpicos. Todos ellos
estdn observando un futuro incierto en el cual se puede vislumbrar un arco iris, aunque el artista recuerda

la toma de contacto con la realidad puesto que los protagonistas estin con los pies atrapados en el barro.

Esta reflexién es compartida por otros artistas como Song Dong, uno de los referentes fundamentales
en el desarrollo del arte conceptual en China que desde el inicio de la década de los noventa trabaja la
fotografia, la instalacién, la performance y el video para explorar la percepcién y la naturaleza efimera de
la existencia. En varios de sus videos, como por ejemplo Rompiendo espejos (1999) y Quemando espejos
(2001) (il.5), mediante varias secuencias muestra la rpida transformacién y modernizacién de las grandes
capitales en China, evidenciado la ilusién y la fugacidad que pautan los nuevos ritmos de vida. Siguiendo
la misma voluntad de reflexionar sobre la metamorfosis que viven las metrépolis contemporaneas, propone
una serie de acciones colectivas que desde hace varios afios realiza en localidades de todo el mundo, en las
que invita al pablico a devorar sus propias ciudades construidas con dulces y otros productos alimenticios.
Incita a los ciudadanos a que se coman y engullan -real y metaféricamente- el entorno en el que viven.
Con estas fotografias y videos muestra como las nuevas metrépolis devoran los vestigios de la ciudad
antigua, llevindose con ella las tradiciones y la identidad ancestral. Aunque es interesante recalcar que la
serie Comiendo ciudades (il.6) no se termina en un festin —tan liidico como metaférico- sin sentido, sino
que a la ingestidn colectiva le sucede un proceso de digestiéon individual que exige al espectador acercarse

al tema de reflexién desde sus propias entranas, desde sus intestinos:

«Comer es lo mds importante en la vida humana. El arte estd concebido para ser mirado. Pero mi
proyecto artistico serd para ser mirado, pensado, comido, DIGERIDO. La filosofia china explica esto

como tener algo y no tener nada. Estar lleno y vacio. Cada uno absorbe esta obra artistica de una forma
inusual: cada uno la ABSORBE MEDIANTE SU ESTOMAGO» (6).

Yin Xiuzhen, esposa de Song Dong, también se preocupa por captar la radical transformacion
urbanistica que sufri6 Pekin a partir de la década de los noventa y, en varias de sus instalaciones, utiliza
elementos especialmente simbdélicos como las tejas antiguas procedentes de edificios derruidos, cemento
e imdgenes de retratos de familias. Yin Xiuzhen emplea el arte como una herramienta para criticar
la destruccién de las construcciones tradicionales para asi poder urbanizar ciudades prototipo. Un
ejemplo de ello lo encontramos en su instalacién Beijing (1999) en la cual construye un tejado de una
casa tradicional y lo cubre con tejas y con las fotografias del barrio que ha sido destruido, mostrando asi
la tensién entre el pasado ancestral y la nueva ciudad globalizada. Esta voracidad también la reproduce
en otra instalacién en la que vierte cemento en la sala colocando tejas con los retratos de los vecinos
que han perdido sus viviendas. La artista emplea materiales desechados como tejas, zapatos y ropa
procedentes de edificios demolidos, otorgdndoles un significado simbdélico que evoca el fenédmeno de
globalizacién econémico y urbanistico. Dentro de la misma linea de compromiso social, Yin Xiuzhen
propuso la accién Lavando el rio (1995), que consistia en dar a los ciudadanos de Chengdu cepillos,
cubos de pldstico y agua para lavar unos bloques de hielo formados con agua contaminada del rio Funan,

hasta que éstos -después de dos dias de intensa actividad- devolvian el agua limpia al rio contaminado.
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Estas acciones tienen un significado tan poético como politico, mostrando la necesidad de pasar a la

accion, de actuar, de tomar la iniciativa.

Otro ejemplo que también requirié la participacién activa de la ciudadania fue la accién colectiva
Central Plains (1996) propuesta por el artista Wang Jin, a raiz de la invitacién que recibié para realizar
un monumento escultérico para inaugurar el primer gran centro comercial de Zhengzhou. El artista
respondié a la demanda construyendo un muro de hielo de 30 metros de largo que tenfa emparedados en
sus paredes joyas, teléfonos moviles, cosméticos, juguetes y otros objetos de consumo que los ciudadanos

intentaban obtener intentando romper el hielo.

Lin Tianmiao es otra artista que, al igual que Song Dong y Yin Xiuzhen, ahonda en la transformacién
urbanistica que destruye los edificios y barrios tradicionales para alzar nuevos edificios. En su serie Viendo
sombras (20006) (il.7) retrata arquitecturas tradicionales de Pekin para preservar la imagen de la ciudad
antigua presentando unas panordmicas en las que yuxtapone e incrusta hilos, tinta en relieve y otras
texturas sobre imdgenes litogréficas y serigrafias que nos hacen recordar las pdtinas de la historia pasada,

vivida.

Rong Rong también se preocupé por realizar un seguimiento del proceso de remodelacién de los
antiguos barrios para trazar asf un nuevo plan urbanistico que ha ido homogenizando y mimetizando las
distintas capitales chinas hasta llegar a confundirlas. En San Li Tun (2002), él y su esposa Inri, fotografian
en blanco y negro la crénica de su propia expropiacion, explican con imdgenes como su casa y su barrio
fueron demolidos. En la misma linea documental, el colectivo de creadores Ou Ning y Cao Fei fundaron la
plataforma cultural Alternative Archive y en el trabajo San Yuan Li (2004) utilizan el video para registrar
c6mo una pequena localidad rural acaba siendo absorbida por la ciudad de Canton debido al nuevo plan
urbanistico, mostrando asf las consecuencias de la transformacién econdmica a partir de entrevistas con
colectivos locales y activistas. Cao Fei en Cosplayers (2004), una de sus primeras series internacionalmente
mds conocidas, empez6 a investigar otros registros de la realidad vivida por los adolescentes chinos y cre6
una serie de jévenes personajes, disfrazados con una estética futurista procedente del manga japonés y de
los videojuegos violentos, que combaten en un mundo imaginario. La artista continta desarrollando este
universo futuro y, en varias de sus Gltimas creaciones, utiliza el arte digital para abordar la evolucién de
la sociedad. En el pabellén de China de la Bienal de Venecia de 2007 expuso la instalacién Trilogia del
espejo en la que presenta una serie de aventuras protagonizadas por su alter ego cibernético China Tracy,
quien explora las posibilidades de una Segunda vida virtual. Justamente, Segunda vida se concibe como
una plataforma en la cual la propia artista y quien desee participar (se han registrado desde sus inicios
14 millones de personas) crean un personaje y desarrollan sus suenos en mundo paralelo a la realidad,
con una estética futurista. En esta serie se funden los limites entre la vida y el arte, entre el mundo real
y el virtual, la interacciéon del espectador es activa y refleja las contradicciones de una futura sociedad.
En otro de sus trabajos virtuales, RMB Cizy (2008), Cao Fei continda investigando la metrépolis virtual
y amalgama el pasado, el presente y el futuro yuxtaponiendo iconos tradicionales chinos, como el oso
panda, con el nuevo estadio nacional construido para los Juegos Olimpicos, gruas, rascacielos y una

simbdlica nube de humo negro.
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3

En tercer y tltimo lugar, retomando la aproximacién de varios artistas a la recuperacién de la memoria
colectiva, apuntaré una iniciativa que propone una revisién de ciertas tradiciones y técnicas artisticas.
Pero antes de esbozar tal propuesta es necesario recordar que a finales de los ochenta y durante principios
de los noventa diversos artistas, como Wu Shanzhuan, Xu Bing, Gu Wenda y Qiu Zhijie, empezaron a
deconstruir la caligrafia influidos por el budismo chan y la filosofia occidental (principalmente Nietzsche
y Freud), con la voluntad de desmitificar los iconos de la cultura ancestral china y la manipulacién de la

escritura durante la Revolucién Cultural.

Wu Shanzhuan, en la instalacién Humor rojo (1989), cubrié una habitacién con caracteres chinos e
invitd a varias personas a escribir anuncios y frases sin ninguna referencia politica, encabezados por una
frase central que decia: “Nadie puede interpretarlo”, aludiendo al sinsentido y a la redundancia del lenguaje
utilizado en las campanas de propaganda politica. Esta absurdidad remite a una comunicacién vacia de
contenido y recuerda la destruccién de libros durante la Revolucién Cultural y la imposicién del Libro
Rojo de Mao. Siguiendo esta linea, Xu Bing inventé una pseudo-caligrafia que utilizaria para construir
el Libro celestial (1987-1991), compuesto por cuatro libros impresos de forma tradicional con falsos
caracteres inventados por el artista. En otra de sus obras Xu Bing propone de una forma muy visual un
esquema que ejemplifica la relacién existente entre la cultura occidental y oriental, es decir, las nuevas
formas de neocolonizacién que encontramos en los modelos capitalistas. La performance a la que me
refiero y que, por su claridad, no puedo dejar de comentar es Animales culturales: estudio de un caso de
transferencia (1994-95) en la que una pareja de cerdos se encuentran en una galeria de arte dentro de un
cerco -que en vez de paja tiene el suelo cubierto con péginas de libros- y el semental (que tiene su lomo
escrito con caracteres latinos) intenta copular con una cerda (que tiene su lomo escrito con caracteres
chinos). Retomando la gramdtica vacia de sentido Gu Wenda también inventé un falso discurso con
caracteres inventados, aludiendo otra vez al sin sentido, a lo absurdo de la propaganda politica. Emigré
a los EEUU y en su obra Un-word 3 (2000) dentro de las series de United Nations, que desarrolla desde
1993, realiza instalaciones con cabello de personas de distintas razas que representan las masas a las cuales

van dirigidas los discursos totalitaristas.

En la exposicién 75% rojo, 20% negro, 5% blanco se pudieron contemplar las obras de Xu Bing, Gu
Wenda, Wu Zhanzhuan y Jang Jiechang. Sus propuestas fueron acogidas con duras criticas debido a la
ilegibilidad, el gobierno clausuré la muestra criticando su naturaleza nihilista al considerarlos como la

expresién del extremo subjetivismo.

Después de esta primera reaccién deconstructiva otros creadores continuaron la tarea de transformar
las técnicas tradicionales investigando nuevas formas de reinventar dichas disciplinas. Para ejemplificarlo
citaré la obra 2007WCSSXLO1 (Codificacion errénea Shanshui) (il.8) (2007) de Feng Mengo, en la cual el
autor parte de la correspondencia que mantuvo con el coleccionista de arte chino Uli Sigg para realizar una

pintura por encargo que representara el paisaje tradicional chino, en el que debian emerger los elementos
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tipicos del agua y la montana -superponiendo unos trazos caligraficos ilegibles- utilizando las nuevas

tecnologfas.

Liu Wei es otro artista emergente que utiliza en sus proyectos artisticos video-instalaciones, esculturas,
pinturas de grandes dimensiones con dibujos esbozados previamente por ordenador y fotografias. En
su fotografia Parece un paisaje (2004) utiliza la cdmara digital para capturar una escenografia de la cual
emergen un conjunto de piernas, vientres, nalgas y vellos femeninos y masculinos que evocan las montanas,
los acantilados y la vegetacién caracteristica de la pintura tradicional china paisajistica. El artista emplea el
blanco y negro para potenciar los efectos de una densa neblina que desdibuja los perfiles a la vez que crea
una atmosfera expresionista, mostrando con esta fotografia una interesante fusién entre la tradicién y la
modernidad. Siguiendo esta linea onirica es pertinente citar a Wu Gaozhong, quien investiga en sus series
fotograficas y escultéricas la potencialidad transformadora de la naturaleza. A partir del afio 2000 empez6
a modelar con pan distintos paisajes y monumentos arquitecténicos de la antigua China que fotografiaba
una vez descompuestos y recubiertos por una afelpada y esponjosa capa de moho que les imprimia una

patina de decadente y fascinante belleza.

Estos son distintos ejemplos que muestran algunas de las consecuencias del desarrollo que ha vivido
China. Es pertinente destacar, en primer lugar, el incremento econémico pautado por el libre mercantilismo
y, en segundo lugar, que tal desarrollo ha impactado en el crecimiento urbanistico de las principales capitales
y en las nuevas politicas sociales y artisticas. Hay que sefialar que, a pesar de ser un tema de actualidad, el
modo en que la sociedad vive el desarrollo politico y econémico en China no es suficientemente conocido
al haber pocas plataformas estables no oficiales desde donde se documente y analice. Se fija la atencién
-debido a su espectacularidad- en los nuevos planes urbanisticos, en la reconstruccién de nuevas ciudades
siguiendo los modelos de las grandes capitales mundiales, pero se desatiende el cémo la poblacién vive esta
transformacion social, cultural, econédmica y urbanistica. Y aqui los artistas inciden brindando reflexiones

a partir de sus propuestas artisticas.

El motivo de investigar cémo el arte contempordneo chino trata la transformacién social, econémica
y urbanistica que viven las grandes ciudades se debe al hecho de que un tema recurrente en las obras de
muchos creadores es, precisamente, la confrontacién entre la modernidad y la tradicién, el conjunto de

cambios implicitos en la transicién del socialismo al capitalismo.
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Notas al texto

1. Aqui es preciso mencionar que el estudio de las vanguardias europeas habia sido previamente reivindicado
por los artistas que fundaron, en 1911, el movimiento del 4 de mayo. Este tema lo he esbozado brevemente
en el articulo “Los antecedentes”, en Ldpiz, revista internacional de arte n°227, 20006, pag. 44): «El primero
de ellos fue El movimiento del 4 de mayo (wusi xin wenhua yundon) en 1919, fundado por un grupo de
intelectuales que reivindicaban un nuevo modelo cultural que querfa desvincularse de la tradicién para
aprender nuevos estilos artisticos, como el impresionismo, el post-impresionismo, el realismo, el fauvismo
y el surrealismo. Este interés llevé a Lin Fengmian, Xu Beilhong y Liu Haisu, entre otros artistas, a viajar
a Francia para instruirse y observar el funcionamiento de las academias artisticas durante las décadas de
los afios veinte y treinta. De este modo, tras su regreso a China, podrian aplicar estos conocimientos para

crear centros de arte y ensenar las nuevas tendencias que habian aprendido».

2. LIXIANTING: Des del pais del centre: avanguardes artistiques xineses. Centre d’Art Santa Ménica,
Barcelona, 1995, pégs. 14-20.

3. GAO MINGLU: The Wall, reshaping contemporary chinese art. The Buffalo Fine Arts Academy and
the Millenium art museum, 2005, pdgs. 45, 47-48.

4. Este grupo nacié a principios de la década de los noventa y el término Gaudy art fue acunado por el
critico de arte Li Xianting, quien organizé en la primavera de 1996 cuatro exposiciones con los principales
artistas que fundaron este movimiento. Xu Yihui, Chang Xugong, los Luo Brothers, Hu Xiangdong, Feng
Zhenjie y Wang Qingsong constituyeron la comunidad de artistas de Yuanmingyuan que experimentaba
con la estética kitsch que invadia las calles de las grandes capitales chinas, dejando atrds la imagineria
politica de la Revolucién cultural que protagonizaba la mayoria de los lienzos del Realismo cinico'y del Pop

politico.

5. Extracto de una entrevista realizada por la autora a Wang Qingsong el 30 de abril 2007 en Pekin: «Mi
vida personal ha cambiado mucho estos anos, y al relacionar la experiencia individual con la social puedes
encontrar que la sociedad se ha transformado de forma dramitica. Por eso en algunos de mis trabajos me
centro en las partes mds felices y més tristes del progreso. En mi préximo proyecto encontrards una ciudad
mucho mds gloriosa, mejor atin que la sociedad prometida en E/ suerio de los inmigrantes. En la superficie
los colores serdn brillantes, parecerd que hay un futuro préspero, pero hay peligros escondidos. Esta es
mi experiencia, creo que acontecerd un gran desastre como consecuencia de esta sociedad. En mi trabajo
me concentro en los conflictos sociales y los problemas que envuelven la reconstruccién capitalista de
las ciudades, hay muchos rascacielos que parecen muy potentes pero, sin embargo, debajo hay pobreza,

problemas y peligros».

6. SONG DONG: Catilogo 26 Bienal Sad Paulo. 2004, pédgs. 236-237. «Eating is the most important
thing in human life. And art is usually for looking at. But my art project will be for looking, thinking, eating,
digesting... Chinese philosophy calls this having something and having nothing. Being full and empty. Everybody

absorbs this artwork in a non-normal way: everybody absorbs it via their stomach».
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Ilustraciones

1. Yu Youhan: Mao-Marylin, 1996, pintura, (China).

2. Zhang Peili: Agua pronunciacion estandar (Mar de
palabras), 1991, video, (China).
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3. Feng Mengo: Game over Long March, 1994, pintura,
(China).

4. Wang Qingsong: Peticiones a Buda N°I,
1999, fotografia, (China).
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5. Song Dong: Quemando espejos, 2001, video, (China).

6. Song Dong: Serie Comiendo ciudades, 2008, performances colectivas,

(Barcelona).
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7. Lin Tianmiao: Viendo sombras, 2006, técnica mixta, (China).

8. Feng Mengo: Codificacién errénea Shanshui, 2007, pintura, (China).
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Narrativas fluidas. El agua como presencia material en las artes

plésticas contempordneas.

Esther Monivas Mayor

Historiadora independiente

Resumen

La investigacion en el campo de las técnicas y materiales en el arte contempordneo requiere la aplicacién
de nuevas metodologias transdisciplinares que permitan obtener una perspectiva renovada sobre los
contenidos que entrafa la amplia experimentacién artistica desarrollada en esta direccién durante el siglo
XX. El cambio de paradigma de la fisica y el progreso tecnoldgico han dado lugar a un caudal de nuevas
narrativas posibles en las que se ha visto alterado profundamente el sentido tradicional de nociones como
las de materia o memoria en el arte. La presencia material del agua en el arte de la segunda mitad del siglo
XX como objeto de estudio, nos permite proponer una metodologia que revisa dichos conceptos a través
del andlisis de los planos imaginativo y técnico-operativo, asi como afrontar los problemas que plantea a

nivel tedrico una estética de lo fluido.

Abstract

The research of techniques and materials in Contemporary Art requires the development of new
transdisciplinary methodologies that allow us to obtain a renewed perspective on the contents involved in the
vast artistic experimentation implemented in the twentieth century. The change of paradigm on Physics and
the technological advances have led to a wide range of new narratives that have modified substantially the
traditional sense of notions such as the memory or matter in art. The physical presence of water in the art during
the second half of the twentieth century as an object of study allows us to propose a methodology that reviews
these concepts through the analysis of the imaginative and technical-operational views, as well as the problems

that an aesthetic of the fluid can set out theoretically.
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Para un significativo niimero de artistas contempordneos, el agua constituye un elemento material que
tiene la capacidad de conectar la experiencia del mundo actual con un sentido profundo y primigenio del

cambio, del devenir, de una relacién del ser humano con el tiempo y la materia.

Redes de informacién, flujos de creacién de conocimiento, procesos abiertos, compartidos y complejos,
etc. hacen referencia a realidades vinculadas a modelos cadgenos de desarrollo que ejemplifican las modernas
teorfas del caos y de sistemas complejos. Ligado a este proceso, la conceptualizacién de la materia a
partir de la fisica cudntica ha abierto un abismo respecto al paradigma mecanicista. Nos encontramos, en
definitiva, ante un cambio cultural profundo que establece importantes modificaciones en los modelos de
relacién del ser humano con su entorno y en la experiencia fenomenolégica del mundo. En este contexto,
la progresiva ampliacién de la presencia del agua como materia en las artes pldsticas contemporaneas estd
intimamente vinculada no sélo al cambio tecnocientifico experimentado, sino también a planteamientos
politicos y econémicos relativos a la utilizacién de los recursos mundiales, y a procesos de globalizacién

y mixtién de la identidad. (il. 1)

El agua, recurso elemental para la vida, fuente de amplisimos contenidos simbdlicos y materia mutable
por excelencia por los distintos estados de agregacién en que se manifiesta en nuestra biosfera, plantea
una serie de problemdticas como presencia material en la obra de arte que invitan a redefinir en el campo
de la estética y la teoria del arte nociones como las de “materia” o “memoria”, asi como a indagar las
implicaciones que las nuevas “narrativas fluidas” del arte contempordneo suscitan respecto al sentido de
“persistencia” que constituye un engranaje de la historia el arte. La investigacién en este terreno evidencia
una serie de vacios y puntos ciegos que resultan estimulantes de cara a desarrollar nuevas metodologias
que favorezcan una comprensién mds profunda del plano procesual de la obra de arte como fuente de

significados y como vinculo operativo-imaginativo del hombre con la materia.

Conceptos de materia'y material en el arte contemporineo

El principio de “materia” constituye a lo largo de la historia una convencién de gran trascendencia
cultural a través de la cual comprendemos y nos representamos la fisicidad del entorno que nos rodea.
No obstante, en la medida en que dependemos para su comprensién racional no sélo de la experiencia
sensorial directa, sino de medios técnicos y sistemas de conocimiento, es una nocién que avanza junto al
desarrollo y perfeccionamiento de éstos, y por tanto esencialmente inestable e inconclusa. La tendencia
psicolédgica a buscar una unidad que prevalezca sobre la fragmentacién de nuestra percepcién conlleva
ademds una acumulacién cultural de unidades, de érdenes posibles. Por otro lado, tanto la abstraccién que
serfa la “materia” como la concrecién que instituyen los“materiales”, se han visto afectados mutuamente
por el extenso desarrollo experimentado en cada uno de los campos. Si bien por todo ello no es viable
definir estas nociones univocamente, no deja de resultar fecundo analizar el modo en que las conocemos y
nos relacionamos con ellas. En este sentido, el arte constituye una probeta excepcional en la que confluyen

estructuras provenientes de 6rdenes racionales e irracionales, asi como un saber sensorial derivado del
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plano operativo. Pero, en la medida en que la creacién artistica puede conllevar tanto operaciones de
tipo conceptual como técnico-material, ;qué tipos de experiencia propicia y qué cuestiones plantea para
los artistas contempordneos la “materia”? ;Cudl es, por otro lado, su posicién dentro del sistema teérico
de conocimiento que constituye la historia del arte, y cémo salva éste la distancia con el conocimiento
préctico? ;Qué pautas pueden establecerse para una interpretacion ajustada entre ambos dmbitos que
vinculen contenidos derivados de los planos procesual, imaginativo, conceptual, simbdlico o sensorial de

la obra?

El contexto cultural que ha fraguado el siglo XX justifica la importancia de dar contestacién a
estas cuestiones en la medida en que la nocién de “materia” se ha conformado como una identidad
progresivamente mds inestable y compleja que en ningdn otro periodo anterior. El cambio de paradigma
cientifico de la fisica cudntica y relativista ha disuelto el principio mecanicista de materia al demostrar
que ésta no puede ser definida por factores como la corporeidad, el estatismo, la inercia, o la percepcién
sensorial. La “materia” entendida como masa sélida tangible que todavia hoy sigue manejindose en textos
sobre arte -en contraposicién por ejemplo al “vacio” que la rodearia en la escultura, o a la “inmaterialidad”
de la luz que la iluminarfa-, son proyecciones mds cercanas a los planteamientos cientificos del siglo XIX

que del actual siglo XXI. (il. 2)

A este cambio conceptual se suma una auténtica revolucién en el panorama de los materiales, que han
pasado a ser uno de los proyectos fundamentales del “mundo desarrollado”. El desarrollo exponencial de
nuevos productos de sintesis disenados especificamente para cubrir propiedades y capacidades determinadas
a priori, no s6lo ha ampliando extraordinariamente el campo de “lo posible”, sino que ha supuesto
transformaciones en casi todos los dmbitos que nos rodean (1). Nuestra percepcién fenomenoldgica,
en la que cada vez resulta mds confuso definir la naturaleza de los objetos y los entornos con los que
convivimos, se ha visto enriquecida ademds por innumerables propuestas tecnoldgicas que sugieren otras
posibles perspectivas. Ejemplos en el campo del arte podrian ser el software y el periférico de modelado de
barro virtual que permite sentir e intervenir sus propiedades mediante el tacto (2); o el uso de la tecnologia
por el artista Hiro Yamagata para crear atmdsferas en las que el espectador puede “ver” la materialidad
de las particulas luminicas. Los campos semdnticos compartidos o divergentes entre los conceptos de
“materia’ y “material” y sus aplicaciones concretas dentro del contexto de la creacién artistica sugieren una
interesante reflexién sobre la distensién de los limites de ambos, mientras que los experimentos cientificos
vienen fundamentando una relativizacién en las fronteras entre materialidad e inmaterialidad no siempre
absorbida por otras dreas culturales. En relacién al tema que nos ocupa, la crisis en la recognoscibilidad
analizada por Ezio Manzini (3) ha propiciado en el campo de la creacién artistica un movimiento de
busqueda de los origenes materiales “naturales” que ha otorgado un papel protagonista y renovador a
elementos como el agua, el barro, las plantas, el fuego, el aire etc., y ha dado lugar a un fecundo didlogo

con mayor o menor carga critica respecto a los planteamientos tecnomatéricos actuales. (il. 3)

En definitiva, frente a la abstraccién conectiva e integral que podria quizds ser la realidad de la
materia en el espacio-tiempo del universo, el espacio de la cultura abraza una multiplicidad disyuntiva de

nombres para ella que se superponen, se ordenan y vuelven a desordenar, configurando la tupida trama
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de la “imaginacién material” (4). El contexto técnomatérico contempordneo ha afectado ampliamente
al imaginario material de los artistas, pudiéndose detectar elementos innovadores junto a permanencias
semdnticas. En cualquier caso, resulta significativa la ausencia de un “status” de las “imdgenes materiales”
en la historiografia artistica, y llama la atencién el exiguo estudio que se les ha dedicado dentro de las
distintas corrientes. Con el objetivo de que pueda progresivamente identificarse como un nuevo campo de
conocimiento, consideramos prioritario establecer unas bases metodolédgicas que encuadren con cardcter
general esta perspectiva dentro de la historia del arte, y que permitan afrontar exégesis sobre los contenidos
de la materia capaces de integrar las variadas formas de conocerla inferidas del sistema que establece la
obra de arte. En este sentido, hemos querido esbozar a través del presente articulo algunas posibilidades
que abre el desarrollo de estudios transversales, asi como una serie de planteamientos metodolégicos
enfocados al andlisis estético de los planos operativo e imaginativo de la materia, prestando atencién a

aquellos inconvenientes que se han venido detectando en relacién al contexto de la historia del arte.

2. Hacia el desarrollo de saberes transversales. El contexto de la Historia del arte

Partiendo de que el concepto de materia ocupa una suerte de dngulo muerto entre distintas disciplinas
y de que ninguna de ellas puede ofrecer una perspectiva completa, parece ineludible la necesidad de
desarrollar ejercicios conectivos que abran nuevas reflexiones dentro de la teoria y la historia del arte, y
que ofrezcan nuevas perspectivas e interrelaciones inspiradas con las que evitar el reduccionismo. Fisicas
cudntica y relativista, teorfas del caos, ciencia y tecnologia de los materiales, fenomenologia, semiologia,
filosofia, psicologia, psicoandlisis, cultura material o antropologia de la técnica pueden establecer puntos
de referencia a la hora de abordar una panordmica global y no simplificadora de la materialidad en la obra

de arte contempordnea.

Para comprender en su contexto adecuado los contenidos anclados a las operaciones técnico-imaginativas
sobre cualquier material artistico, es fundamental penetrar en su naturaleza, conocer sus caracteristicas
fisico-quimicas (estructura, temperatura de fusién, conductividad, flexibilidad...), sus posibilidades
operativas, el panorama sensorial que abre su manipulacién, su carga simbdlica, sus connotaciones socio-
culturales, su valor econémico y social, sus utilidades en otros campos de la técnica, etc. Sin embargo,
los planes de estudios de historia del arte en general suelen presentar la caracteristica de proporcionar
reducidos conocimientos sobre técnicas y materiales, y salvo excepciones, nulas aproximaciones précticas,
alejando con ello cualquier atisbo del saber sensorial de la materia derivado del plano operativo. Como
ya sefialé Bertrand Gillé en su célebre Prolegémeno a la Historia de las Técnicas (1978), uno de los
problemas fundamentales para el desarrollo de anilisis hibridos como el que aqui planteamos seria la falta
de complementacion entre la visién externalista del historiador y la visién internalista del técnico, que
raramente se ven conjuntadas en una misma persona por la inversién de tiempo formativo que supone
(5). En razén de ello son también escasas dentro de la historia del arte las posibilidades de exégesis que
parten de conocimientos concretos fisicos, quimicos y tecnolégicos, y que trascienden hasta el campo de

la estética y la teoria del arte.
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Por otro lado, la complementacién de los contenidos de historia del arte con una formacién técnica
y cientifica, ademds de ser poco habitual, no proporciona inherentemente una estructura desde la
que emprender nuevas vias de interpretacién de la materialidad de la obra de arte en el campo de la
estética. Los esquemas y contenidos actuales que aportan las ciencias fisica, quimica o tecnologia de
los materiales no permiten su traslado literal como estructuras de conocimiento al proceso de creacién
artistica —siempre mds complejo y vinculado a multitud de otros factores—; no obstante, tienen la virtud
de inspirar aspectos sumamente interesantes sobre el plano procesual e imaginativo de la materia. Por su
parte, tampoco los modelos ofrecidos por la antropologia, la cultura material o la historia de las técnicas
resultan exportables, si bien ofrecen pautas de estructuracién muy ttiles. Dominar, en fin, las nociones
substanciales que configuran el vasto panorama de los materiales contempordneos y los fundamentos
tecnoldgicos vinculados con la creacién artistica no implica gozar de un tipo de exégesis especifico que
ordene las infinitas y heterogéneas posibilidades que en este sentido ha abierto el pasado siglo XX. Bien al
contrario, este tipo de conocimientos contribuye a desdibujar algunas de las ya de por si fragiles categorias
artisticas tradicionales, ofreciendo nuevas similitudes entre elementos antes alejados, y planteando un

vertiginoso campo de nuevos andlisis y narrativas posibles.

En el contexto del andlisis formal, las estructuras binarias “materia/idea”, “soporte/contenido” o
“significante/significado” pueden resultar tiles, sin embargo presentan numerosos problemas y resultan
poco efectivas cuando se quieren integrar en la interpretacién de la tecnologia artistica. Desarrollar un
andlisis de las tendencias accionales y de sus implicaciones en la imaginacién material requiere un esquema
que no obstaculice la interconexién entre el plano fisico-material y el imaginante. Un enfoque que permita
mirar la materia desde la perspectiva simbdlica, y el simbolo desde la perspectiva material. Un orden, en
definitiva, abierto, mds atento a las sutiles riberas de identidad que constituyen los agrupamientos de las

cosas, que a las cosas mismas, parafraseando a Michel Foucault (6). (il. 4)

Sin otro objetivo que el de sefalar las limitaciones que conlleva esta propuesta transdisciplinar a dia de
hoy, la realidad es que la historia y la teoria del arte dificultan en cierta medida el desarrollo de esta linea de
investigaciones en tanto conceden un cobijo prioritario al conocimiento derivado de 6rdenes racionales,
dejando en lugares més oscuros el saber del artista sobre la materia inferido de su relacién operativa con
ésta y de la imaginacion puesta en marcha en este contexto. Por otra parte, la historia del arte siempre ha
concedido una importancia a las “imdgenes formales” muy superior frente al de las “imdgenes materiales”.
Salvo excepciones —como las que constituyen algunas obras de historiadores como Rudolf Wittkower
(7), Maurice Fréchuret (8), o Florence de Méredieu (9) entre otros—, no se ha identificado una necesidad
de desentranar los contenidos vinculados a la imaginacién material ni a la imaginacién técnica. Asi, y
pese a los ensayos de una serie de tedricos, puede afirmarse que no existe ninguna linea de investigacién
“materioldgica” consolidada, sea en forma de “estética material”, de anilisis de semdnticas técnicas, de

estudios sobre cultura material en el arte del siglo XX o de cualquier otra posibilidad.

No obstante, en la tltima década se percibe un cambio en el panorama y una ampliacién de la
investigacion en este campo promovida en su mayor parte desde los estudios de bellas artes y conservacién-

restauracion, constatdndose en el dmbito de congresos y reuniones especializadas una activacién del interés
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por las técnicas y los materiales artisticos como fuente de significados y de comprension del hecho artistico

(10).

3. Designar, operar, imaginar

La combinacién que he desarrollado durante la tltima década entre la investigacién en historia del
arte y la préctica en conservacién-restauracion de arte contempordneo, ha sido de gran utilidad a la hora
de recabar una bibliografia especifica sobre fuentes relacionadas con la materia y los materiales en el arte
contempordaneo. Gottfried Semper, Pierre Gaboury, Henry Bergson, Lewis Mumford, Henry Focillon,
Martin Heidegger, Maurice Merleau-Ponty, André Leroi-Gourhan, Bertrand Gill¢, Gaston Bachelard,
René Berger, Francoise Dagognet, Michel Foucault, Umberto Eco, Rudolf Wittkower, Ezio Manzini,
Maurice Fréchuret, Monika Wagner, Florence de Méredieu o Marina Pugliese entre muchos otros tedricos,
han quedado entretejidos asi a referencias de cardcter técnico y cientifico como las de los autores James
Ayres, Gettens y Stout, Jackie Heuman, Antonella Fuga, Jonathan Ashley-Smith, Ralph Mayer o Max

Doerner, por nombrar algunos de los méds conocidos (11).

Las herramientas conceptuales proporcionadas por estos autores han abierto nuevas perspectivas
respecto a las posibilidades de disefiar metodologias nuevas para la interpretacién de la materialidad en
el arte contempordneo. Ello nos ha permitido esbozar un esquema de andlisis basado en tres planos
accionales, denominados designar la materia, operar en la materia e imaginar la materia. Dicha estructura
es deudora de las teorias del antropélogo y etnélogo André Leroi-Gourhan (12), y del filésofo y cientifico
Gaston Bachelard (13), que han colaborado con su obra a definir temas tan poco abordados como la
imaginacion técnica y la imaginacion material respectivamente, a cuyas visiones se ha agregado el esquema
de andlisis de la materia en tres niveles que establece la tesis del fil6sofo Gustavo Bueno (14). La conjuncién
de estas tres perspectivas trasladada al sistema de la obra de arte contempordnea ofrece un punto de partida
experimental desde el que analizar los distintos momentos o niveles de un sistema técnico-material, de
tal forma que permiten examinarlos independientemente y percibir su confluencia en una visién global

interrelacionadora. Asi, el esquema general estableceria:

1. Nivel de los términos: Materias base y herramientas cuyas propiedades condicionardn unas

tendencias accionales.
2. Nivel de las operaciones: En el que confluyen las fuerzas y las acciones que modifican los términos.

3. Nivel de las relaciones: Plano en el que se establecen relaciones abstractas entre los términos de

partida y todos los posteriores.

Aplicados a la creacién artistica, dichos niveles darfan lugar a tres posibles planos del proceso de

creacién complementarios y a menudo solapados entre si. Si bien la longitud de este articulo no permite
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una presentacién de este cuadro metodolégico detallada y completa, no hemos querido dejar de apuntar
algunas consideraciones sobre cada uno de los niveles en los que se basa, en tanto constituyen una posible

estructuracién que ha facilitado concretamente el estudio agua.

1. Designar la materia: La seleccién material decanta al artista hacia un espectro de problemas y de

experiencias sensoriales y emocionales durante el proceso creativo.

Designar la materia entrafaria definir aquello en qué se realiza la accién del verbo, un proceso
bésicamente conceptual de seleccién en el que los términos se nombran. Supone escoger, pero también
concretar. Esta accién serfa receptora de resonancias tanto culturales o compartidas socialmente como
individuales, y haria confluir contenidos conscientes e inconscientes vinculados a la materia. Al mismo
tiempo, funcionarfa como activadora de un conocimiento sensorial de la materia compartido; y mediante
el elemento o los elementos designados el artista concretaria claves potenciales de identidad simbdlica, de

prestaciones expresivas y de posibilidades operativas.

Leroi-Gourhan propone una interpretacién que sustituye el andlisis de los materiales por el de las
propiedades que éstos presentan en el momento de operar sobre ellos, algo que ya habria sugerido
Gottfried Semper cuando apuntaba expresiones como “trabajar con lo flexible o “con lo duro” (15).
Este planteamiento encaja bien con toda una serie de formulaciones artisticas contempordneas en las
que se percibe una importancia determinante de cualidades fisicas no necesariamente superficiales, sino
inherentes a las estructuras y conformaciones de cada material. Hablamos, por ejemplo de un trabajo que
centra la atencion hasta el punto de hacerlas “motivo” en propiedades como la transparencia (Naum Gabo,
Pevsner, Moholy—Nagy), la tensién (Lucio Fontana, Adolfo Schlosser), la dureza (Eduardo Chillida), la
flexibilidad (Claes Oldenburg, William Morris), la fluidez (Medaro Rosso, Jackson Pollock, César, Kazuo
Shiraga) la conductividad eléctrica (Walter de Marfa), la gravedad (Richard Serra, Eduardo Chillida), el
color (Yves Klein, Josef Albers, Mark Rothko...), etc.

Designar una o varias materias como presencias en la obra implica ademds concederles un rol, atribuirles
un cardcter “modificante o modificable”. La distancia entre una piedra y un martillo no es notable desde esta
perspectiva: la piedra puede servir para golpear, como el mango de madera del martillo puede ser labrado,
o su cabeza de hierro fundida. El papel de “materias receptoras” o de “materias—herramientas” queda
alterado en muchos casos en la produccién artistica, en la medida en que los términos son comprendidos
por sus propiedades fisicas y semdnticas de manera abstracta y profunda, relativizdindose su funcién y su

relacién.

Finalmente, en este plano habria que tener en cuenta que el nivel de complejidad del fundamento
material (Gnico o plural) designado para constituir la obra de arte varia notablemente en funcién del
numero de ciclos tecnoldgicos por los que ha pasado antes de llegar al artista. Una hoja de papel, como un
microchip, requieren procesos industriales complejos en los que se definen unas pautas que afectardn a la

configuracién y la recepcién de la obra.

2. Operar en la materia: La interpretacién del plano operativo supone considerar el conjunto de

acciones con las que el artista modifica los términos seleccionados; pero igualmente conocer y valorar
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las fuerzas fisicas e imaginantes que confluyen en estos procesos, y apreciar los limites y posibilidades en
cuyo seno se construye un nuevo vinculo con la materia. Brancusi describia la esencia de ese contacto con
las siguientes palabras: “mientras uno talla descubre el espiritu del material y las propiedades que le son
peculiares. La mano piensa y sigue los pensamientos del material” (16). Una parte del arte contempordneo
ha desarrollado una sensibilidad particular hacia este “saber sensorial” de la materia; la materia se mira,

pero también se toca, se huele, se escucha.

El desarrollo del pensamiento técnico estd determinado por las propiedades de la materia, cuestién que
segun Leroi-Gourhan explica por qué éste ha sido mucho mds estable en el tiempo que el pensamiento
simbdlico (17). No obstante, en el siglo XX se puede hablar de una revolucién. Ya en el tltimo cuarto
del siglo XIX se asiste a una ruptura de la “inercia técnica” que asociaba tradicionalmente materiales y
procedimientos concretos, y que dejaba pocas vias de investigacién que no fueran dirigidas a favorecer
la estabilidad memorial de la obra de arte mediante el equilibrio fisico-quimico de sus componentes
materiales. En este giro tuvieron un papel importante la relativizacién del valor de la técnica como
destreza, y de la durabilidad de la obra, pero fueron determinantes las posibilidades que ofrecian nuevos
productos del desarrollo industrial (nuevas aleaciones metélicas, productos quimicos, etc.). El impulso
dado por infinidad de experiencias en esta direccidn ha terminado por normalizar la exploracién técnico-
material como un importante foco creativo en si mismo, sostenido por su propia dindmica y su propio
desarrollo conceptual. En el siglo XX, la materia se destruye, se cultiva, se disefia, se crea a medida de las
necesidades, se dibuja con sus dtomos, se codifica en infinitos medios, ofreciendo continuamente nuevas

maneras de conocerla.

3. Imaginar la materia: Este tltimo plano entrana una articulacién de 6rdenes que pueden provenir de
cualquier dmbito de la cultura; imdgenes construidas tanto en el seno de una larga experiencia colectiva,
como de la memoria sensorial individual. Elementos desligados de estos 6rdenes adquieren nuevas
configuraciones, encuentran agrupaciones inesperadas. Una ensofiacién en la que la materia puede cobrar
dimensiones inexistentes, encontrar parecidos improbables. Todo ello queda convocado en la obra del
artista que suefia la materia pero, ;en qué punto se desligan o conectan lo “real-material” y lo “imaginario-

inmaterial”?

Apenas cinco anos después de los primeros collages cubistas, Tatlin concibe un nuevo tipo de escultura
que denomina “materiales reales en un espacio real” (18). Esta puntualizacién ofrece numerosas lecturas,
pero, como minimo, sugiere una diferencia intencionada respecto de otros “materiales irreales” ubicados
en “espacios irreales”. A comienzos del siglo XX, el arte no sale al encuentro de materiales substancialmente
diferentes (el lienzo, el mdrmol, el pigmento de siempre son tan reales como los trozos de periédico y
las chatarras), sin embargo empiezan ya a ser conceptualmente percibidos de una nueva manera. Una
conciencia distinta depositada en la materializacién de la obra de arte que pone en juego el significado
de la ficcién: la obra es un gozne en el que los suefios quedan cosidos al lienzo, al plistico, al barro, al
periédico. Dice André Bretén: «Nuestra irracionalidad es proporcional a nuestra racionalidad consciente,
la misma medalla sus dos caras. El arte es el canto de esa moneda que rige la materia. Las medidas ;caben

ser otras para lo imaginado y lo real? El aire es materia, lo es el fuego, lo es Segismundo con ansiedades
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disimiles a las del cuarzo, o la madera, o Mozart y demds preciosos metales» (18). Entre la materia real y
la imaginada, surge en ocasiones un sueno de belleza, como el de aquella mirada desprejuiciada de Miré
al reparar en el resultado de sus heces sobre unos papeles de lija. El artista acostumbrado a bucear en la

materia, descubre armonias y ritmos que, sin duda, pasan desapercibidos al resto.

Una propuesta metodolédgica a través del agua

La presencia del agua en la configuracion fisica de objetos artisticos ha sido evitada de manera
generalizada a lo largo de todos los periodos previos a 1950 por constituir una fuente de alteraciones
fisicas, quimicas y bioldgicas, y por tanto un grave inconveniente para la conservacién del resto de
materiales y un peligro respecto a la “memoria” de la obra. El agua ha sido durante muchos siglos uno de
los elementos (en tanto constituyente final) mds intencionadamente alejados del objeto artistico por la
capacidad desestabilizadora de las reacciones red-ox que desencadena, el desarrollo de microorganismos
que favorece, la accién fisica erosiva, etc. Un material substancialmente inestable a nivel formal, lesivo
para la conservacién de otros materiales y para la persistencia fisica-memorial que tradicionalmente se
consideraba debia garantizar la obra de arte. Ello nos impulsé a explorar las vias por las cuales este material
concreto habia desbordado ampliamente su uso comdn como “medio” o “disolvente” en técnicas pictéricas
y escultéricas, para constituirse como una “presencia material” propia, capaz de generar infinidad de
asociaciones, significados y efectos perceptivos (visuales, sonoros, tdctiles). Su andlisis permitia ademds
una perspectiva en la que fluidez, impermanencia, desestabilizad formal y azar planteaban nuevos érdenes

a todos los niveles, amplificando y visibilizando el vinculo entre la forma y la energfa. (il. 5)

En la segunda mitad del siglo XX el agua se configura como un material representativo de nuevas
“narrativas fluidas”, fundando una interesante temdtica a través de la cual examinar la produccién de este
ultimo periodo desde el punto de vista de la renovada relacién entre hombre, técnica y materia. A su vez
el agua es vehiculo de numerosas teorias fisicas y socioldgicas contemporaneas, tales como los sistemas
dindmicos complejos y no lineares en los que se apoyan las actuales Teorias del caos que han inspirado la
obra de numerosos artistas; las Teorias de fractales que se derivan de la estructura de los copos de nieve; o
planteamientos socioeconémicos sobre los recursos mundiales como los del movimiento ecologista, con
los que conecta una parte importante de la presencia del agua en el arte contemporaneo. A ello se suman
reflexiones vinculadas a filosofias occidentales y orientales, y a diversas culturas ancestrales, en los que el
agua encarna en muchos casos la idea de “lo elemental” o “lo natural” en un didlogo con lo artificial y
con la modernidad. De distintas maneras, todo ello ha favorecido un redescubrimiento de las cualidades
fisico-simbdlicas de este material susceptible de ser incorporado a la obra de arte como una “presencia” en

vez de una “representacién” (il. 6).

Por otra parte, el agua contiene una acumulacién de contenidos simbdlicos individuales y colectivos
sedimentados a lo largo de toda la historia de la humanidad que hacen de este elemento universal uno
de los fundamentales arquetipos de la imaginacién material. Psicoanalizado profundamente por Gaston

Bachelard en El agua y los suenos. Ensayo sobre la imaginacion de la materia (19)—, su rica semdntica y
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diversidad de posibilidades estéticas ha interesado a creadores de muy diversos campos. A partir de 1950
el agua se constituye como uno de los “materiales contempordneos” y empieza a formar parte en sus
diferentes estados de agregacién de un gran nimero de esculturas, instalaciones, performances, acciones
y todo tipo de creaciones desarrolladas en contextos de exposicién tanto naturales como urbanos. El
renovado uso del agua manifiesta una expansion de las operaciones e imaginacién técnica del artista, que
encuentra en este material la posibilidad de usar verbos tradicionales como “tallar, moldear, modelar o
dibujar”, pero también de experimentar nuevos lenguajes mediante operaciones como “salpicar, derretir,
chorrear, hacer fluir, retener, reflejar, hacer sonar, suspender, sumergir o vaporizar”, con todas las variantes
que ademds puede introducir el uso de instrumentos pasivos o activadores tales como recipientes, motores,

filtros, modificaciones térmicas, cargas, aditivos, etc. (il. 7).

Frente a esta multiplicidad de perspectivas, hemos afrontado el andlisis de esta materia fisico-simbélica
partiendo del esquema que proporcionan los distintos estados de agregacién o niveles energéticos
“normales”, es decir; el agua en estado “sélido, liquido y gaseoso”. Entroncando con las teorias de André
Leroi-Gourhan, se ha optado por abordar una interpretacién de las tendencias accionales derivadas de
cada uno de los diferentes estados de la materia, complementdndolo con las implicaciones que ello supone
en la imaginacién material iniciadas por Gaston Bachelard. En la intencién de componer un estudio
transversal, se han ligado visiones fisico-quimicas, antropoldgicas, histéricas, socioldgicas, filoséficas y

psicoldgicas a la perspectiva artistica sobre el agua (il. 8)

A partir de la definicién de las tres secciones fundamentales (1. Nieve y hielo, 2. Agua liquida, y 3. Vapor
de agua) se han explorado las posibles estructuras de la “imaginacién hidrica” a través de la multiplicidad de
operaciones que han desarrollado diversos artistas con cada uno de los estados fisicos, lo cual constituye de
manera general este sistema de clasificacion y ordenacién. Légicamente, en la estructuracién del discurso
que une estas obras, el orden cronolégico favorece una muy limitada informacién relacional, por lo que
pese a que no se ha prescindido totalmente de él, se encuentra inmerso dentro de la superior estructuracién
operativo/imaginativa. Para completar el cuadro operativo a que ha dado lugar este material en las dltimas
décadas, se dedicado una atencién especifica al andlisis del cambio de estado como operacién en si mismo,
transito que ofrece una perspectiva propia sobre el concepto de “inmaterialidad”. Otras propiedades del agua
como los efectos de refraccidn y reflexion de la luz, la variacién de la densidad en funcién de los cambios
de estado, los tipos de movimiento y flujos que genera (onda, ola, espiral, etc.), o la tensién superficial, han
dado lugar a obras de arte que también han sido observadas. Este esquema sirve de base para indagar tanto
los tipos de operaciones desarrolladas, como la manera en que las diversas propiedades afectan la imaginacién
material, complementdndolo con una visién sobre las problemdticas que plantea para los artistas “designar”
el agua en sus distintos estados y grados de pureza, de tal forma que la estructura general “designar-operar-
imaginar” ha conformado tanto un sistema como una ordenacién en la investigacién. Algunos de los nombres
mejor conocidos dentro del amplio listado de artistas recopilados podrian ser Andy Goldsworthy, Pier Paolo
Calzolari, Anya Gallaccio, Robert Smithson, Betty Beaumont, Ana Mendieta, Olafur Eliasson, Ichi Ikeda,
Nils-Udo, Gyula Kosice, Isamu Noguchi, Louise Bourgeois, Hans Haacke, Jaume Plensa, Pino Pascali, Per

Barclay, Christo y Jean Claude, Hannsjorg Voth o Bas Jan Ader.
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Narrativas fluidas, nuevas formas de memoria

Aparentemente, asumimos sin dificultad el hecho de que Internet represente un modelo dindmico
de co-variacién entre observador, interfaz y entorno, en el que la obra de arte se configura como un
acontecimiento en el espacio-tiempo, suspendida en un movimiento perpetuo. «El espacio de Internet no
es neutral, no tiene limite claro, no es estable ni estd unificado: es orgdnico. Su movimiento es perpetuo
y se comporta como un sistema auto-organizado» (20). La caracterizacién fluida de la informacién que
discurre a través de redes informdticas sugiere una “movilidad” privilegiada que se ha entendido a menudo
en el sentido de libertad, de agilidad frente a la “solidez material”. Lo fluido impone un azar, un espacio y
una forma no definidos, en continua transformacién, que contiene asociaciones con el estado embrionario

del ser humano y el origen de la vida.

No obstante, en un movimiento que va mdsalld delasaplicaciones delaelectrénica, el arte contemporaneo
ha manejado una imagen de materia en la que cualquier estatismo vendria dado Gnicamente por el punto
de referencia desde el que la miramos. Incluso los sélidos mds graves se han sumado a evidenciar la
condicién de la obra como sistema materialmente abierto, conectado al ambiente que lo rodea, y por
ello “inestable”. Ello ha apelado a nuestra capacidad para asumir simplemente un tiempo variable de las

materias. (il. 9)

En contraste con el complejo tema de la funcién de la historia del arte y la presuncién de una
“persistencia” matérica o memorial, la creacién artistica contemporanea ha buscado de multiples maneras
una relativizacién del punto de vista sobre el objeto artistico, una desestabilizacién de las relaciones entre
sus elementos constituyentes y una ampliacién de sus funciones. La elevada desestabilizaciéon formal que
concretamente presenta el agua constituye un escollo desde el punto de vista del andlisis puramente
formal, en el sentido en que fuerza la necesidad de ubicar el desarrollo de las obras en un contexto
espacio-temporal asociado a un nivel energético variable, visibilizando una realidad que en el fondo es
inherente a todas las materias. A nivel filoséfico, el agua como presencia material de la obra nos invita
a afrontar desde otra perspectiva las nociones de fluidez y de inmaterialidad en las narrativas plésticas
actuales atribuidas generalmente sélo al uso de flujos electrénicos, luminicos, magnéticos, sonoros, etc.
—. En dltima instancia, el agua suscita una reflexién sobre las posibilidades que abre el punto de vista
relativista en las relaciones entre “materia” e “informacion”; entre “forma’y “energia’; y finalmente, entre
“arte” y “memoria” (21). Frente a la arraigada solidez vinculada al concepto de materia y a su implicacién
en la nocidn cldsica de forma, las modernas “narrativas fluidas” cuestionan substancialmente el sentido de
“memoria” de la obra de arte, pero fundamentalmente nos sugieren la posibilidad de que existan formas

de codificacién que, hasta ahora, han sido incognoscibles.
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Resumen

Los videojuegos son el sistema de comunicacién més sofisticado desarrollado hasta ahora, por eso
sus recreaciones de ciudades a pesar de formar parte de obras de entretenimiento o estar dirigidas a un
publico concreto, tienen varias lecturas, esconden tras de si visiones politicas, sociales, econémicas...,
porque son medios desarrollados en un contexto especifico y pueden dar datos sobre el mismo que son
mids trascendentales de lo que parecen. Si sélo las considerdsemos iconograficamente, ignorarfamos al
jugador y esto no es viable, ya que el elemento diferenciador del videojuego es la interactividad. Al analizar
los juegos podemos ver los cambios que estdn ocurriendo en nuestras vidas diarias o hacia dénde pueden

encaminarse y reflexionar sobre ello.
Abstract

Videogames are the most sophisticated communication system developed by the humanity up to date. That is
why their cities representations, even if they are part of works of entertainment or if they are aimed at a certain
audience, have many reading levels. They hide political, social and economical views because they are a medium
developed in a specific context so they can offer in-depth information about it. If we only considered videogames
[from an iconographical point of view we would be ignoring the player, and that is not feasible because the main
characteristic of games is interactivity. Analyzing videogames we can trace the changes that are taking places in

our everyday lives and where they are heading to, and think about it.
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La relacién que mantenemos con el espacio fisico de la ciudad estd cambiando debido a los nuevos
procesos generados por la tecnologia; por eso, para entender la urbe hoy, debemos entender los que se han
generado y de qué manera le influyen. Con la expansién de la globalizacién electrénica y la llegada en los
noventa de una nueva generacién de videojuegos, podemos decir que se ha iniciado una migracién masiva
hacia ciudades virtuales, las cuales podremos considerar desde tres niveles: “la visién directa, el andlisis

semiolégico y la razén contemplativa” (1).

En 2008 los videojuegos son la principal industria de ocio a nivel mundial, superando en consumo
a cine, musica o libros. Ya en abril de dicho ano la Asociacién Espanola de Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimiento (A.D.E.S.E.) indicaba que suponian el 54% del consumo de ocio audiovisual
de Espana (2), con unos ingresos que superaban los 1454 millones de euros. Eso implica no sélo la
creciente importancia econdmica de este mercado, sino también el aumento exponencial de la presencia

de este reciente medio en las vidas de miles de personas y por lo tanto, de su influencia en ellas.

Podemos decir que millones de individuos que recorren diariamente calles, parques, carreteras...,
tienen una doble existencia, fisica y virtual. Las ciudades ofrecen multiples vivencias y estas ahora se
pueden experimentar inmersivamente también a través de los videojuegos; se venden en una competicién
feroz como la mejor opcién para todo tipo de personas que quieren realizar sus “proyectos vitales”. Para
ello buscan dar una imagen que la diferencie y le otorgue un cardcter individual, es decir, generan iconos
propios pero sin renunciar a los elementos globalizados. Cada ciudad establece su c6digo, una serie de
pautas o normas que se deben conocer si uno quiere moverse lo mds fluida y satisfactoriamente posible
por ella. Buscan ser ciudades especticulo a través de una arquitectura que bebe directamente de las
escenografias. Asi estas urbes multiculturales generan imdgenes multiples de si mismas, que nos hablan
tanto de visiones utdpicas o catastrofistas, objetos de amor o de odio, como de retratos fieles del dia a dia

fisico, pero siempre a través de visiones, de laberintos estéticos “pintados” con pixeles.

Debido a la difusién y los avances en tecnologias de la informacién y digitales, se llegé a hablar
por estudiosos como Marshall Mc Luhan ya a mediados del siglo pasado del advenimiento del “homo
communicans”. Este, aunque surge fruto de la tecnologfa, no es propiamente un ser tecnoldgico, sino que
usa esos recursos para gestionar informacién a través de simbolos, por ello su principal caracteristica es la
de la comunicacién; se caracteriza por una devaluacién del cuerpo y una revalorizacién del pensamiento.
Asi, el ordenador ha pasado a convertirse en el medio a través del cual los seres humanos empiezan a
elaborar imdgenes de su propia identidad; y el videojuego puede considerarse el medio gracias al cual
la cultura informidtica se ha difundido, desde los afios setenta del siglo XX, y asentado en la sociedad
contempordnea. Por eso podriamos decir, siguiendo a Gianfranco Pecchinenda, que la dltima expresion

del “homo communicans” seria el “homo game’.

Para aquellos nacidos con posterioridad a los afios setenta los videojuegos forman parte de su imaginario
cultural, han participado en la formacién de la identidad de esos individuos y han contribuido al acceso

de una forma natural al mundo de la informdtica y las realidades virtuales. Como consecuencia, se han
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consolidado un mercado que hoy se dirige a todos los sectores de edad de la poblacién y la influencia
que ejercen en los demds medios e industrias de entretenimiento, productores del imaginario colectivo.
Y no sélo en ellos, también en el resto del mundo cultural, como vemos con el nimero de publicaciones,
estudios o exposiciones que se han hecho entorno a ellos, sin tener en cuenta como han repercutido en el
mundo del arte, convirtiéndose no sélo en fuente de estimulo, sino también en un nuevo medio para los

artistas.

Teniendo esto en cuenta, partimos de la hipétesis de que los videojuegos estdn cambiando nuestra
manera de percibir, representar y relacionarnos con el mundo en el que vivimos a una escala masiva.
El ser humano se fue distanciando a lo largo de los siglos de la naturaleza a través de la construccién de
una realidad tecnoldgica, cada vez mds artificial y que iba asumiendo las caracteristicas de una segunda
naturaleza, pero con la llegada de la informadtica y el proceso de tecnologificacién, se vio completado. Su
entorno se sumerge progresivamente en las realidades virtuales creadas por él mismo, que son cada vez mds
auténomas, pero también mds seguras, previsibles, llenas de emociones, de sentidos y significados y a las

que accede gracias a las nuevas tecnologias, mientras se aleja cada vez mds del mundo natural.

Vivimos en una “cultura de la simulacién” o como diria Lev Manovich, de sustitutivos, seguimos
realizando y consumiendo las mismas acciones pero de manera preventiva o con pequefas renuncias,
como tomar cerveza sin alcohol o bebidas light..., nos desplazamos de la “sustancia” a la “esencia”, asi si el
paradigma de lo real era lo fisico, hoy también lo es lo virtual, sustitutivo de la materia. Las experiencias
ya sean fisicas o virtuales son reales, tienen el mismo valor como tales. Nos dirigimos hacia “culturas
tecnoldgicas hépticas de sintesis poli estéticas, es decir, de inmersién” (3); por eso, podemos decir que
existe una relacién directa entre las ciudades y cémo son representadas en los videojuegos, medio que ha
hecho que necesitemos un nuevo espacio y tiempo de la vida, y cdmo, a su vez, estas representaciones
urbanas estdn influyendo directamente en la realidad fisica. Para analizarlo, emplearemos la teoria del
filésofo esloveno, Slavoj Zizek, sobre la “transparencia postmoderna” que aplicaremos al dmbito de los
videojuegos, donde la interfaz grifica ofrece al jugador la sensacién de que lo que experimenta es un mundo
fisico, haciéndole olvidar a la mdquina intermediaria. Asi, trabajaremos con el concepto de “ciudades
transparentes’, que serdn para nosotros, aquellas ciudades fisicas representadas en los videojuegos que el
jugador percibe de manera inmersiva, mientras la tecnologia que las produce se convierte en invisible.
Estas ciudades se vivirdn por el jugador como parte de su realidad, no como un vacio, sino que se sentirdn

rodeados de espacio fisico y por lo tanto, le influirdn directamente.

Como escribié Freud, «lo que caracteriza a la ilusién es que se deriva de los deseos humanos» (4).
Las ciudades que estudiamos son transparentes porque existe el deseo por parte del jugador de poder
habitarlas. Aunque las visiones que tendremos de estas urbes sean mdltiples, son ellas mismas las que
consiguen apartarnos de la tentacién de analizar los medios a través de los cuales accedemos a ellas. Estas

urbes nos hablardn entonces de los deseos que las producen y que actdan sobre ellas.

Si el jugador no usa el software y el hardware que siente invisibles para acceder a esa ciudad que habita,

la ciudad “no estd”, por lo tanto si quiere seguir ocupdndola, experimentando las vivencias que le ofrece,
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deberd estar pendiente de la ciudad que le transforma, ya que «tu afin que da forma al deseo toma del

deseo su forma» (5), la de la ciudad.

Nuestras “ciudades transparentes” estdn formadas por pixeles y formarfan parte de un conjunto global
de ciudades que pueden existir o no fisicamente y son representadas de manera digital, las “ciudades
pixeladas”. Una “ciudad pixelada” seria aquella representacién computerizada de un conjunto urbano con
existencia fisica o no, que sigue de manera mds o menos fiel los principios definitorios de una urbe; y en
el caso que nos incumbe, el de los videojuegos, puede ser mediante patrones de crecimiento o desarrollo,
la representacion o simulacién de experiencias propias de la cultura urbana o bien simplemente su empleo

como escenario.

Las urbes se distinguen por su “cultura urbana”, que es propia y diferenciadora de cada una de ellas.
Podriamos definirla como el conjunto de modos de vida y costumbres, conocimientos y grado de desarrollo
artistico, cientifico, industrial en un grupo social determinado que es aquel formado por los habitantes
de una ciudad (6), que es configurada por la suma de estos elementos. Todas estas nociones pueden
haberse adquirido de forma consciente, explicitamente, o de forma inconsciente, implicitamente, por el

ciudadano y determinan las dindmicas de desarrollo y funcionamiento de las urbes.

Esta cultura contribuye a la formacién de la identidad individual y colectiva, cuyo sentido y significado
son siempre un proceso constante de construcciones sociales de un ente, o grupo, percibido subjetivamente
y objetivamente compartido y que funciona en buena medida generando estereotipos. La identidad es una
entidad compleja que se define por las tensiones externas e internas, cuyas manifestaciones estdn asociadas

también a los medios tecnolégicamente disponibles.

Los videojuegos son un medio joven, la historiografia tradicional vincula su nacimiento a los ratos de
ocio de un grupo de estudiantes del MIT, a principios de la década de 1960. Desde su comercializaciéon
y conversién en uno de los productos estrella de la cultura de masas, se han visto inmersos en una carrera
tecnoldgica de avances en busca de entornos mds detallados, que ofrezcan experiencias sensoriales mds
intensas. Mientras, han ido desarrollando su lenguaje, deudor del cinematogrifico, con una premisa
fundamental, las mejores interfaces son las mds intuitivas. Esta es una de las razones por las que, adn
pudiendo aplicar leyes fisicas diferentes, los bits se hayan inspirado en los 4tomos, incluso en apariencia,
pudiendo asi ofrecer la posibilidad al jugador de una mayor inmersién en mundos que reconoce y que
identifica como espacios concretos con entidad fisica. Asi, las ciudades que conocemos, tienen sus dobles

virtuales: Los Angeles, Nueva York, Londres, Paris, Tokio, Barcelona, Madrid, Toledo...

Pero no son simples imitaciones, si hacemos una analogia con la propuesta de Steven Poole sobre
una brizna de hierba (7): una buena simulacién de una ciudad en software con su necesaria estilizacién,
puede ser estéticamente mds interesante que una ciudad real en una pelicula. Lo primero en desarrollarse
en un videojuego son sus mundos, en ellos trabajan no sélo programadores, también artistas que aplican
criterios estéticos, inspirdndose muchas veces de forma directa en la Historia del Arte, “pintan paisajes
urbanos” con pixeles. Son equipos multiculturales que dan su propia visién de la ciudad, logrando algunas

veces dar un halo de magia a una urbe como lo ha hecho la literatura y otras, ofrecer una visién critica de

CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del
Arte. Art i memoria, Barcelona.




268

Metrépolis pixeladas

lo establecido. Hoy, esas ciudades se han convertido en instantdneamente reconocibles por su tratamiento,
son casi siempre estereotipicas. Serfa fundamental seguir desarrollando la estética del pixel, propia del

medio, descubrir sus limites, sin que tenga que depender de recursos de los otros media.

Los videojuegos distorsionan la realidad fisica de acuerdo con sus fines, su esquema no resulta evidente
a menos que sea analizado y esto se debe a que se basa en un sistema simbdlico. Poseen una naturaleza
fundamentalmente prictica. El disefio y el uso del espacio se ven condicionado por factores técnicos y
estéticos. Pero en realidad, el ambiente, la ciudad, se establece por la visién global del juego, cémo se va a
representar y lo que el desarrollador quiere que signifique y transmita la urbe. En cualquier caso, la forma
en la que este medio emplea el espacio es tinica y ha generado nuevos planteamientos que han repercutido
en los demds media (8). Poole dice que se trata de una imaginacién que puede explicarse en dos fases:
“imagining into and imagining how” (9). La primera porque uno necesita entender y asumir las reglas del
universo simbdlico en el que se ve inmerso y que pueden no coincidir con las de la realidad y la segunda es
una constante en el juego, e implica el reto dindmico de presuponer el “cémo” las acciones de un jugador

afectardn al sistema y por lo tanto cudl es la mejor opcién.

En principio, lo que buscamos en los videojuegos son ilusiones sofisticadas, tanto, que nos hagan
olvidar que lo son, que nos den placer sin responsabilidad, no queremos ni matar a nadie, ni tomar
decisiones cruciales que estropeen nuestro discurrir por la historia que estamos viviendo, son retos en los
que no corremos ningun peligro. En este caso nuestra ilusion es la de vivir experiencias urbanas. Se usan
las ciudades como entornos porque permiten casi cualquier historia o0 modo de juego y suelen ser medios
en los que el jugador sabe desenvolverse, pero debemos tener en cuenta que, aunque las leyes fisicas son
aplicadas de manera cada vez més precisa, en ellas cualquier ley o norma puede variar, modificando el
espacio. Debemos tener en cuenta que todas ellas son determinadas por un desarrollador, lo que condiciona
la experiencia democrdtica de la ciudad. Podemos decir que en estas urbes sintéticas, la imaginacién es un
hecho colectivo y social (10), no sélo en los juegos online, también en los “single-player” consiguen que

sus jugadores se sumerjan en sus ciudades y compartan experiencias comunes en reuniones, foros y chats.

Frente al cine donde los entornos se proyectan, en los juegos el jugador es el que se ve proyectado en la
ciudad, lo cual es muy seductor y hace que el jugador “olvide” las posibles deficiencias formales, es decir,
es un factor fundamental del concepto de “ciudades transparentes”. En cualquier caso, el ordenador como
medio puede predecir y controlar un nimero de variables limitado, asi las posibles experiencias urbanas,
aunque tienden cada vez mds al infinito, son en realidad limitadas. Es interesante también el hecho de
que determinados entornos definen al juego, asi por ejemplo aunque en Zomb Raider (1996) de Eidos
Interactive, nosotros exploramos y disparamos, el juego nos habla de una aventura de una arquedloga que

recorre diferentes escenarios que lo caracterizan, son los que crean la sensacién de inmersién.

Dar un “rendering” (11) totalmente funcional en un entorno tan complejo como una ciudad fisica
estd todavia fuera del alcance de la tecnologia que se posee hoy. Se nos acotan zonas, no podemos circular
libremente porque hay barreras invisibles que nos lo impiden. Pero tarde o temprano se llegard a ello
como demuestran los avances que en el tltimo afio y medio han traido consigo Assassins Creedy GTA 1V,

aunque esto supondrd un reto para los disenadores del futuro, a mds opciones de conducta e inventario,
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mis dificil serd asegurarse de que el entorno sea totalmente coherente. Ademds, la extensién de estas

ciudades se transforma en intensidad.

Los videojuegos nos dan una manera de recorrer y recrear la arquitectura y las ciudades que ni las
fotografias, ni los dibujos pueden. Pero hace décadas que la tecnologia de los videojuegos se aplica
también en otros campos, como para planificacién espacial, el disefio urbanistico y arquitecténico y para
la coordinacién y proyeccién de dreas urbanas de gran escala (12). Por ejemplo la ciudad de Boston lanzé
en 2002 el proyecto “7he Metropolitan Area Planning Councils Metro Future” (13), una iniciativa, que
usa una herramienta para disefio de entornos, que pretendia transformar con la ayuda de los ciudadanos
ciento un barrios, implicando a tres millones de personas. El hecho de visitar las ciudades virtuales suele
encender en el jugador el deseo de conocerlas fisicamente. Pero ademds, se nos habla de las localizaciones
de los videojuegos como un destino turistico al que poder ir, como nos gustaria visitar cualquier capital

europea, si tuviéramos el tiempo y el dinero necesarios.

El videojuego ofrece nuevas maneras de organizar el espacio, el tiempo y la narracién (14) y las respuestas
del jugador ante estos planteamientos podemos decir que son estéticas. Este medio tiene ademds el gran
potencial de influir en nuestro comportamiento (15), ayuda a desarrollar nuestros reflejos e imaginacién

mientras nos obliga a plantearnos cémo resolver ciertos problemas y qué actitudes sociales adoptar.

Pero las ciudades no quieren ser invisibles y para ello se volverdn opacas a través de la arquitectura, de
los “sign buildings”y el neobarroco, porque en el fondo la imagen de una ciudad es su mejor publicidad. El
reto para las ciudades virtuales serd la busqueda de nuevos sistemas de hacer la ciudad fisica visible, activa
y publica. La ciudad se puede ver asi como una interfaz (16) que genera nuevas interfaces para diferentes
publicos. Son urbes ubicuas, no tienen un espacio fisico fijo, se pueden vivir desde cualquier parte del

mundo y esto hace que expandan la globalizacién.

Con el control nuestra cultura avanza hacia un espacio ptblico “amenazado”. Nos dirigimos cara una
militarizacién del espacio publico, que estd llevando tanto a alterar la experiencia de la propia identidad
del ciudadano, como a la instalacién de un régimen especifico de reglas y sanciones (17). Todo ello en aras
de convertir el espacio publico en mds seguro y eficiente, pero en realidad se estd consiguiendo minar la
esencia del mismo, la libertad de su incontrolabilidad. Y todo ello repercute en la ciudad, convirtiendo
los espacios publicos en zonas de tensién donde se producen conflictos sociales y al juntarse con los
nuevos media, incluidos los videojuegos, se estd creando un espacio ptblico que va mds alld del fisico y
de topologia translocal. La militarizacién de la vida se refleja mds claramente en los juegos bélicos como
America’s Army (2002) del Ejército de E.E.U.U. que describen cémo la arquitectura y el espacio publico se

manifiestan en una sociedad que se estd convirtiendo en una estructura donde todo depende del “control”.

Para Foucault el poder, el control no podia ser entendido sin resistencia, la vida siempre consigue
escapar del control. Ese en parte es el reto que tienen ante si los videojuegos: generar una diversidad de
actores y espacios publicos y desarrollar estrategias que los articulen relacionandolos con los nuevos media
para que la gente interactie, participe y aprenda; esto permitird nuevas formas de presencia y actividad

urbana que traerd de vuelta lo publico.
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Para la sociedad Occidental, la vida ha sido una conquista tardia tras siglos de idealismo, por eso
Molinuevo (18) dice que existe el deseo de “recuperar el cuerpo como forma de ser” y de relacionarse con
el mundo, pasando la vida a ser un referente en si misma para el mundo de la cultura, como vemos en
las representaciones urbanas de los videojuegos, porque la tecnologia no es neutral, implica una visién

implicita de la comprensién de nosotros mismos como humanos y de lo que nos rodea.

En Japén no existe la diferencia que hacemos en Occidente entre “forma” y “contenido”, ya que la
“forma” es su propio “contenido”, ejemplos de ello son el ikebana o la ceremonia del té. Por ello, los
videojuegos en los que hay simulaciones se entienden de manera diferente, buscan llevar la vida cotidiana
al juego, asi hay juegos en los que se aprende a pescar, como cocinar o viajar, porque en realidad esas
experiencias son reales, tanto como las fisicas, pueden reproducir la dindmica de una actividad aunque el

contenido falte.

Extrapolando esto a la ciudad, nos encontramos con que, en este contexto cultural cualquier actividad
realizada en ella es una vivencia de ella tan vélida como si fuera fisica. Y es cierto que existe un cierto placer
en jugar en entornos conocidos, que somos capaces de reconocer. Ademds, llega un momento en el que,
tras mucha practica jugando, se desarrolla una gran agudeza visual y memoria muscular, ya no se analizan
los movimientos, sino que el jugador se deja llevar, no toma decisiones, entonces el grado de inmersién
se alcanza plenamente. Pero por otro lado, cada vez se nos hace més dificil separar la realidad virtual y la

fisica.

Las relaciones entre los desarrolladores, fans y demds usuarios generan nuevas relaciones, estructuras
sociales flexibles, que se influencian reciprocamente y que se difuminan a favor de un producto, ya
sea la ciudad o el videojuego. Esto genera una nueva forma de produccién cooperativa radicalmente
democrdtica (19), que potencia la idea del genio colectivo frente al individual. Este sistema podria ser

aplicado al diseno de las urbes y sus diversos componentes.

En el “Neuromante” de Gibson (1984), el ciberespacio se entiende como una “alucinacién consensuada”,
el protagonista navega por él y entiende que esa es su verdadera vida, no la desconectada. Esto sucede
exactamente igual pero en la realidad fisica con un grupo de jugadores de juegos online, que afirman que

s6lo se desconectan para comer y dormir, pero que su vida es la que transcurre cuando estdn jugando.

Frente a las ciudades fisicas, en los videojuegos tu experiencia, lo que haces y dices, es el centro de
atencién, por ello potencian nuestra identidad e individualidad. Como ya hemos senalado, son ciudades
mids controlables y predecibles que las fisicas porque se rigen por una serie de reglas universales. Este orden
absoluto hace que no se nos pueda engafar en algunos aspectos, por esa previsibilidad; nos protege de

ciertas experiencias negativas que podriamos tener en la ciudad fisica.

Los tiempos del videojuego configuran las identidades de sus jugadores, que son transitorias y aunque
tienen un tiempo propio, no es exclusivo, pero ellos estdn escribiendo la historia de sus ciudades, lo cual
resulta evidente en los videojuegos online. Este es s6lo uno de los mdltiples tiempos que conforma la
vida de un jugador. Estd invencién de identidades virtuales multiples, de diferentes ciudadanos, que son

nuestros dobles es una caracteristica del hiperindividualismo posmoderno (20).

CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del
Arte. Art i memoria, Barcelona.




271

M2 Ardnzazu Pérez Indaverea

La nocién de comunidad debe entenderse de otra manera en los juegos, se establecen varios tipos
de relaciones sociales, estructuras sociales flexibles, aunque tal vez, mds inestables y efimeras. Lo mismo
sucede con las experiencias urbanas fisicas. Aunque se puede compartir la experiencia del juego fisicamente,
con amigos o familiares, resulta mucho mds interesante la formacién de clanes en los juegos online, ya
que se convierten en estructuras sociales solidas pues son necesarias para avanzar en el juego, en las que
los jugadores crean una interdependencia, generalmente de una relacién diaria que dura como minimo
entorno a dos horas. Podriamos vincular asi este fenémeno al concepto de “global villages” de Marshall
McLuhan, ciudades que son un todo coherente y generan un sentimiento de gran implicacién entre todos
sus habitantes debido a las repercusiones de los nuevos media. Muchas veces estas relaciones se acaban
trasladando a la vida real, en forma de amistad o romance y suelen producirse encuentros fisicos entre los
jugadores de un mismo clan. Pero también sucede que familias enteras y grupos de amigos crean sus clanes
entre ellos, para compartir experiencias en el entorno virtual, que luego podrin compartir como recuerdos

comunes. Esto genera un nuevo concepto de relacién interpersonal.

En cualquier caso y dejando al lado la capacidad de inmersién en la ciudad en si, en los videojuegos,
sobre todo online, se estin generando nuevas formas de actuar que repercuten en el mundo fisico
directamente: matrimonios entre jugadores, bien ya sea entre ellos mismos o entre sus avatares, la creacién
de un mercado de objetos de mundos virtuales (armas, vestimentas...) que ademds, ha generado que haya
gente que trabaje y pueda vivir de la venta de estos objetos —como los goldfarmers-, incluso hay juegos que

permiten que sus usuarios actien como arquitectos de sus ciudades.

Sea el medio que sea por el que experimentemos el mundo, «nuestras metéforas de los medios de
comunicacién nos [lo] clasifican (...) lo ordenan, lo enmarcan, lo agrandan, lo reducen, lo colorean,
planteando asi los argumentos para explicar cémo es» (21). Los videojuegos nos ayudan a entender
nuestras ciudades, cémo se organizan, cémo funcionan, pero también pueden magnificar o minimizar los
hechos, porque la informacién que ofrece, ademds de estar mediada por los desarrolladores, no trata de ser

absolutamente objetiva, sino entretenida y esta distorsién puede caer en la manipulacién de la realidad.

Si la educacién ilustrada que defendia Schiller a través del teatro tenia como objetivo ensefar
deleitando, en buena medida podriamos establecer paralelismos con lo que aprendemos en los videojuegos,
disfrutando, es decir motivados. Es un hecho que los videojuegos son un elemento fundamental en nuestra
cultura y nos aportan no sélo conocimientos sobre las ciudades, también sobre cultura urbana, incluso
de vocabularios especificos, jergas, de determinados movimientos como la skater o el caso de los juegos
drabes. Los juegos son un arma social, un medio de creacién de opiniones y un laboratorio para ver cémo

reaccionamos ante la influencia de las nuevas tecnologfas.

Los militares han descubierto que la gente que es buena jugdndolos, es capaz de permanecer mds
concentrada en otras situaciones y desarrollan especialmente la visién, pudiendo enfocar rdpidamente
objetos especificos en entornos cadticos (22). Pero también han llegado a la conclusién de que tras haber
crecido con videojuegos, ya no distinguen entre las sensaciones fisicas y mentales vividas en una guerra y
las experiencias violentas en un juego; asi por ejemplo, frente a generaciones previas de soldados, ellos ya

han experimentado disparar, matar al enemigo, antes de llegar a un conflicto. Esto nos resulta basico para
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entender el grado de influencia que tienen los videojuegos sobre nuestras percepciones y nuestro desarrollo
personal. Lo mismo sucede con las vivencias urbanas, como ya habiamos dicho resultan indiferenciables,

por lo tanto debemos darles la importancia que tienen mds alld de ser meros entretenimientos.

Para que esto no generase confusiones por la estereotipificacién o presuposiciones, los psicélogos del
ejército estadounidense sefialan que deberia hacerse mds énfasis en el contexto, para asi poder establecer
empatia y educar ya no sélo en el lenguaje del videojuego, también en actitudes, culturas, en cémo ser
mds humanos. Por lo que hemos comentado anteriormente entramos en el campo de la moralidad, ;todo
puede estar permitido en un videojuego? La respuesta si tenemos en cuenta lo visto hasta ahora, que la
ciudad virtual no es auténoma, es probablemente no. El problema es dénde poner los limites, cudles son
los correctos porque si estableciéramos las mismas normas que en el mundo fisico muchos juegos dejarian

de existir.

Estas actitudes nos llevan a hablar de las teorfas de Foucault, de cémo plantea que en las sociedades
disciplinarias, como en la que nos movemos, surgié la idea de que el individuo era un ente cambiable y las
consecuencias de esto se hicieron visibles de inmediato con la aplicacién de medios, técnicas e instituciones
disciplinarias: la policia, las cdrceles, las escuelas y hasta el trabajo, que no dejan de formar parte de la
sociedad de control. El jugador se enfrenta a videojuegos donde se aplican unas determinadas normas para
poder ganar, impuestas por los desarrolladores, que condicionan la experiencia del juego; de esta forma,
él, se convierte en el fondo, en un objeto de andlisis y de objetivo por parte del poder, conseguir que tenga
unos valores con los que se llegue a identificar, como se espera de los ciudadanos que posean unos valores
de urbanidad. Asi, podemos decir que los videojuegos acaban determinando la manera en la que el propio
jugador se percibe a si mismo, porque en una cultura de control, las nuevas tecnologias se usan como una
estrategia para convertir el comportamiento criminal en pricticamente imposible o prevenir las posibles
brechas en el orden publico. Por eso, cuando un juego se escapa de estas concepciones, diferentes érganos

de poder se manifiestan en su contra y hasta se llega a censurarlos.

Si aplicamos el sistema de los videojuegos al mundo fisico, parece como si los ciudadanos ya no
naciésemos con unos derechos inalienables, sino que tenemos que comportarnos bien para ganar puntos y
no perderlos (23), para poder disfrutar de dichos derechos, como podemos ver por ejemplo en el concepto

del carnet por puntos o el sistema para la obtencién de la nacionalidad estadounidense.

Los videojuegos, gracias a ser obras fruto de un contexto, éste se ve reflejado irremediablemente en
ellas, especialmente al ser productos plenamente insertados en la cultura popular y mds atin al ser el
reflejo de los criterios de los cientos de personas que trabajan en ellas. De esta forma, al analizar sus
representaciones urbanas y la cultura que en ellas se desarrolla, nos permite un andlisis de estas polis
con una cierta distancia critica. Esto no es s6lo aplicable a las visiones de ciudades actuales, también
nos permiten saber de qué manera percibimos el pasado, ya que podemos reconstruirlo a nuestro gusto,
sin ningun tipo de condicionante; y en cierta medida, nos desvelan cudles son nuestras actitudes ante el
futuro, aunque podamos saber mucho de una ciudad o creamos que la dominamos, no podemos decir que

la conocemos realmente hasta que la vemos. Pero verla, no bastaria, también hay que serla, es decir, vivirla.
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Las leyes fisicas de los espacios virtuales tienen efectos sobre nuestros cuerpos fisicos y nuestra auto
percepcidn, por lo que los videojuegos nos ayudardn a desarrollar nuevas habilidades que influirdn y
hasta determinardn en buena medida nuestra manera de percibir el entorno, sobre todo se producird una
revolucién conforme se vayan alejando de las leyes propias del mundo fisico y apliquen las suyas. Aunque
no son democrdticas por su disefio, debemos tener en cuenta que durante el proceso de su elaboraciéon
normalmente se implica a los posibles futuros habitantes, lo cual rompe con esa idea. Ademds, como ya
hemos comentado, en las ciudades de los juegos online, se acaba generando un cédigo entre los propios
jugadores, podemos decir que debido a las dindmicas de interaccién surge la auto-organizacién y las
jerarquias, con un fuerte feedback. Podemos decir que la influencia en la sociedad de los videojuegos es

obvia, aunque hoy resulta adn dificil de determinar.

Las ciudades de los videojuegos son obras de arte ya que devuelven a la ciudad «una imagen que refleja
a sus autores [los desarrolladores, que son a su vez habitantes] y protagonistas [los jugadores, que son
ciudadanos]» (24). Los programadores al llevar ciudades fisicas a los videojuegos inventan, adaptan y
modifican las realidades, pero no para crear mundos nuevos, sino que recuperan las urbes para entregérselas
a sus habitantes. De alguna manera, son capaces de ir mds alld de la mera representacién, captando los
ambientes propios de cada ciudad, aportando “la magia” que otras manifestaciones artisticas como la
literatura o el cine, habian conseguido alcanzar antes, dindole a las ciudades un halo de personalidad. Y
aunque las imdgenes que se den de una misma urbe sean multiples y diferentes, contribuyen a reforzar su

esencia, su verdadera identidad.

Sucede entonces que las propias ciudades encargan sus réplicas virtuales, moda que se estd extendiendo
en Second Life, por ejemplo Berlin. Pero también que cuando los gobernantes de una ciudad fisica sienten

que la imagen por la que trabajan se ve perjudicada de alguna manera en un videojuego, lo persiguen.

Podemos decir que estéticamente ademds ya se ha desarrollado un canon cldsico de las “ciudades
transparentes’ y que se basa en el neobarroco, en ellas hay un esteticismo omnipresente. La plasticidad
pura de los videojuegos nos ofrece nuevas formas urbanas que nos sorprenden. Existen tres tendencias,
puede ofrecer una visién naif de la ciudad, una tech-noir siguiendo los preceptos de Blade Runner o bien
una intermedia que tiende al realismo. Los videojuegos han bebido directamente de la Historia del Arte
para lograr sus representaciones espaciales, pero se han quedado estancados en el orden matemdtico ideal
del XVIII, cabria esperar que, como elementos revolucionarios que son, tarde o temprano haya una

aportacién que varie la concepcién de la representacion espacial que tenemos.

Si aplicamos el vocabulario del urbanismo fisico para referirnos al virtual, ahora podemos afirmar que
también usamos el vocabulario de los videojuegos para hablar de vivencias urbanas. Podemos decir que
los videojuegos, como manifestacién tipicamente urbana, construyen un espacio social coherente entre
sus jugadores, un espacio psico-lidico, que surge por los desarrolladores y une a toda la gente que estd
vinculada a ellos. El lenguaje de los juegos asegura que este grupo de personas se manifieste como una

unidad, mientras que los individuos que lo conforman sienten que forman parte de un grupo.

Cada vida de las multiples que nos ofrece el juego resulta una experiencia tnica de la ciudad, acaba
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siendo un espectdculo en si misma. Las ciudades transparentes nos permiten tener experiencias propiamente
urbanas, tener contacto con manifestaciones que tal vez nunca hubiéramos practicado o llegado a entender,
como el skate boarding o el hip hop, que difunde y consolida como parte de la cultura popular que define
a una ciudad. Ademds, permiten a los yuppies, entre otros, jugar a ser parte de una tribu urbana, sin tener
que codearse con una subcultura frente a la que pueden tener prejuicios, que pueden llegar a ser superados
gracias a esta aproximacién. Podemos decir que las “ciudades transparentes” contribuyen a la generacién
de una idea de ciudad comunitaria, de grupos que se identifican translocalmente con manifestaciones
culturales urbanas, que tal vez en su ciudad fisica de pertenencia no sean las predominantes y permiten,
gracias a los juegos online, las ferias, chats o foros una consolidacién de esas comunidades abiertas, que

. . 7 . (PN} »
convierten en progresivamente mds habitables a las “ciudades transparentes”.

El jugador dependiendo de su destreza puede llegar a adquirir un estatus social e incluso econémico,
pensemos en los gamers profesionales. Es posible que cada vez se institucionalicen més este tipo de hechos,
que proliferen y regulen mds actividades econémicas y trabajos relacionados con las capacidades del
jugador, como ya lo son los zesters (25), los vendedores de bienes virtuales, los jugadores de torneos, los

entrenadores de jugadores, etc.

En cualquier caso, gracias a esas imdgenes y lo que generan en su entorno, los videojuegos nos permiten
hacer, como senala J.C. Herz, turismo virtual, vivir las ciudades, porque somos proyectados a esas urbes,
participamos de ellas, las conocemos y nos gustaria poder conocerlas fisicamente para poder experimentar
el placer de la mymesis. Incluso aplicando MODs sobre el software es posible convertirnos en flaneurs
posmodernos que en su burbuja, protegidos de todo peligro, puedan recorrer sin mds preocupacion las
calles de ese mundo hecho a nuestra medida. Asi, si no se puede cambiar el mundo fisico, cada vez més
controlado, peligroso, caético, si se puede cambiar nuestro modo de percibirlo y vivirlo mediante el
virtual. Recordemos como en Japdn, la forma implicaba el contenido, conducir por el Tokio fisico es asi
equivalente a discurrir por su doble “transparente” en juegos como Zokyo Xtreme Racer 3 (2003) de Crave

Entertrainment.

Hoy no se puede conseguir una plena coherencia en los entornos de los videojuegos y menos cuando
se trata de recreaciones de ciudades fisicas, debido al problema de la sobrecarga de informacién; tal vez
esto deberia llevar a los desarrolladores a pensar en crear una imagineria arquitecténica nueva, mucho mds
creativa y adaptada a los videojuegos, derivada de la propia estética del medio, como la que empezamos a
ver en juegos de género fantistico. Este conjunto de desviaciones que ya existen sobre las representaciones
fieles de la ciudad, que nos hacen percibir el espacio y las urbes fisicas de otra manera, mediante los
cambios, la supresién de elementos y la inclusién de otros en la urbe, hardn que las generaciones que han
crecido viviendo en “ciudades transparentes”, acaben reflejando en las fisicas algunas caracteristicas de
las virtuales. Pensemos en el proyecto que presenté Rem Koolhaas para el Parque de La Villette en Paris
(1982), con niveles genéricos intercambiables, cada planta da una experiencia diferente en cada momento,

ofreciendo mdltiples vidas, como un juego.

Muchos son los autores, como Poole, que sugieren que en el futuro las ciudades de los videojuegos

revolucionardn a las fisicas por sus novedosos planteamientos arquitecténicos, espaciales y urbanisticos,
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ya que para este medio todo es posible, sélo es necesario que el desarrollador trabaje en ello y lo plasme.
Por otra parte, arquitectos como el grupo Archigram defendian que la arquitectura debia fusionarse con
las nuevas tecnologfas y la cultura popular para liberar a los ciudadanos de los limites de sus entornos
porque sélo si la arquitectura se disolvia con la vida cotidiana la vida se convertiria en arquitectura y esta se
humanizaria. Mientras Venturi sugiere que la arquitectura contempordnea es en buena medida maquillaje
y que eso ya no es vélido en la era de la informacidn, en la que los edificios podrian cambiar de aspecto
cada hora si se fusionase con la tecnologia. ;Qué pasaria si se fusionase la arquitectura con un videojuego?
Lo primero que se nos pasaria por la cabeza probablemente seria una especie de parque de atracciones, una

arquitectura que nos permitiese experimentar nuevas sensaciones y vivencias de manera ladica.

CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del
Arte. Art i memoria, Barcelona.

275




276

Metrépolis pixeladas

Notas

1. QUEAU, Philippe: Lo virtual. Virtudes y vértigos, Barcelona, Ediciones Paidés, 1993, p. 151.

2. htep://www.adese.es/pdf/DATOS_INDUSTRIA_07.pdf

3. MOLINUEVO, José Luis: La vida en tiempo real, Madrid, Ensayo biblioteca Nueva, 2006, p. 139.
4. QUEAU, P. (1993) op. cit., p. 92.

5. CALVINO, Ttalo: Las ciudades invisibles, Madrid, Ed. Siruela, 2002, p. 27.

6. “Cultura” Diccionario R.A.E. online, www.rae.es.

7. POOLE, Steven: Trigger Happy. The inner life of videogames, London, Fourth State Limited,
2000, p. 89.

8. WOLE Mark J. P. Ed.: The Medium of the Videogame, USA, University of Texas Press, 2001, p. 50.
9. POOLE, S. (2000) op. cit., p. 197.

10. DE JONG, A. y SCHUILENBURG, M.: Mediapolis. Popular Culture and the City, Rotterdam,
010 Publishers, 2006, p. 10.

11. Proceso de produccién de una imagen desde un nivel superior de descripcion de sus componentes.
12. MCINTIRE, Jeff: “Sim Civics”, en The Boston Globe, 7 de agosto de 2005.

13. Para mds informacién sobre el proyecto www.metrofuture.org

14. WOLE M. (2001) op. cit., p. 32.

15. WOLE M. (2001) op. cit., p. 160.

16. Definicién R.A.E.: Conexién fisica y funcional entre dos aparatos o sistemas independientes.

17. DE JONG, A. y SCHUILENBURG, M. (2006) op. cit., p. 13.

18. MOLINUEVO, ]J.L. (2006) op. cit., p.19.

19. DE JONG, A. y SCHUILENBURG, M. (2006) op. cit., p. 123.

20. MOLINUEVO, ].L. (2006), op. cit., pags. 74-75.

21. Ref. Postman, “Divertirse hasta morir. El discurso publico en la era del show business”, en

MOLINUEVO, J. L. (2006) op. cit., p. 97.

22. BECKER, D., “Army gunning for game players”, en http://news.zdnet.com/2100-3513_22-
55116282.html

23. DE JONG, A. y SCHUILENBURG, M. (2006) op. cit., p. 40.
24. RUBERT DE VENTOS, Xavier: Teoria de la sensibilidad, Barcelona, Ed. Peninsula, 1969, p. 560.

25. Personas encargadas de comprobar en la dltima fase de produccién del juego, antes de sacarlo al
mercado, que no contiene errores y que cumple sus objetivos de diversién, interactividad, etc. para poder
realizar posibles mejoras.

. CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del
Volver al sumario Arte. Art i memdria, Barcelona.



CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del Arte
Actas. Art i memoria

22-26 de setembre 2008, Barcelona.

Universitat de Barcelona - Departament d’Historia
de 1’Art, 2012.

QOO

Conceptualizando el Arte Postal: red sin inicio, ni fin

Fabiane Pianowski

Universidad de Barcelona, doctoranda en Historia, Teoria y Critica de las Artes y Becaria del MAEC-
AECID.

Resumen

El arte correo es un conjunto de estéticas diferentes, que tienen en el correo oficial su canal de
expresién, apropidndose de ese canal de modo subversivo para configurarlo en un canal cultural alternativo
de intercambio de mensajes artisticos. Su creacién esta vinculada con el Arte Conceptual, pero muy
raramente figura en los libros o ensayos de Historia del Arte que abordan esta temdtica. El funcionamiento
del arte correo como una red subversiva y rizomdtica de comunicacién, sumado al contexto social de las
décadas del 60 y 70, propicié que la misma adoptara una actitud critica tendente al desvelamiento de las
condiciones opresivas impuestas por el medio social de determinados paises de Latinoamérica y del Este

Europeo.

Abstract

Mail art is a set of distinct aesthetics that have the official postal system as their expressive channel. They
subversively appropriate that channel in order to make it into an alternative cultural channel for interchanging
artistic messages. Its creation is linked to Conceptual Art, but it is seldom featured in Art History books or essays
on the issue. Mail arts functioning as a subversive and rhizomatic communication network, added to the social
context of the 60s ad 70s, allowed it to adopt a critical attitude that tended to reveal the oppressive conditions

imposed by the social environment in some countries from Latin America and Eastern Europe.
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Arte Correo en la Historia del Arte

El arte correo atn es una laguna en la historia del arte dicho oficial, una vez que pocos historiadores
y criticos de arte lo mencionan en sus textos. La produccién bibliogrifica relativa a esta temdtica es
mayoritariamente fruto de reflexiones de los propios artistas correo, siendo posible también encontrar
aportes tedricos relevantes en algunos estudios académicos y en criticas presentes en catdlogos de

exposiciones relacionados a esta temdtica.

El arte correo puede ser considerado como una “corriente” del arte conceptual que tiene el correo como
el soporte comidn de las mds diferentes propuestas estéticas. La utilizacién de un modo alternativo de
distribucién de las proposiciones artisticas, como los correos, estd relacionado, segtin Peter Osborne (1),
con la necesidad del arte conceptual en requerir la participacién del publico, a fin de desafiar la percepcion
contemplativa de la obra y al mismo tiempo romper con las categorias convencionales del objeto de arte

que resultaban en relaciones mercantiles.

Rompiendo con los circuitos oficiales de las galerfas y museos, el arte correo enuncia una nueva forma

de circulacién del trabajo artistico, que enfatiza sobre todo lo colectivo:

«El intercambio de trabajos por la via postal era prictica corriente entre los poetas desde los afios 50. Sin
embargo, en el arte correo, el correo pasa a ser el soporte privilegiado del arte. Ahi no parece instructivo
identificar aisladamente cada artista, una vez que toda la red de comunicacién, emisor-receptor, mensaje
y soporte constituyen un sistema unico. La figura del creador aislado a menudo se diluye. La produccién
es muchas veces colectiva y se compone del conjunto de los mensajes enviados y recibidos a través de los

correos» (2).

Walter Zanini - critico e historiador de arte de gran importancia en el contexto brasileno - reafirma el

aspecto de colectividad del arte correo, cuando sostiene que:

«Artistas, en nimero considerable, rompiendo con el concepto tradicional de “obra”, alejindose de
los esquemas de exposiciones oficiales y comerciales, desconfiados de la funcién de la critica y como
minimo indiferentes a las revistas de arte dominantes — o sea, hostiles a todo szatus quo que podria parecer
indispensable a la carrera artistica — pasaron a organizarse para enfrentar una situacion enteramente diversa,
creando sus propias asociaciones, sus propios intercambios, sus propias publicaciones y seleccionando los
locales para sus exposiciones. Como se han dedicado a actividades paralelas, estos artistas se hicieron

econdémicamente independientes de los mecanismos centralizadores del arte» (3).

Este modo alternativo de circulacién de las proposiciones/ideas artisticas enunciaba la idea de red
que posteriormente, con el adviento de la Internet, se harfa una cuestién altamente relevante para la
contemporaneidad. Muchos de los trabajos de los artistas conceptuales utilizaban las redes de circulaciéon
de bienes y servicios como soporte y con eso hacian «visible la propia nocién de red y de circuito, abstracta

e invisible por definicién» (4).
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En la década del setenta, el arte correo era considerado por algunos criticos e historiadores de arte
como uno de los grandes fenémenos de la vanguardia internacional. Su actuacién amplia, en la visién
Walter Zanini, posibilitaba para los nuevos lenguajes artisticos el desencadenamiento de situaciones
comunicacionales y estructurales, como por ejemplo la desobjetivacién y el anonimato. Otro aspecto

destacado por Zanini, es el predominio de las significaciones sobre los aspectos formales:

«Como ocurre en otros sectores de la expresién conceptual, en el arte por correspondencia los elementos
sintdcticos son menos relevantes que el flujo continuo de la contribucién semdntica que se ha revelado en

una vasta diversidad. Ella puede comprender pricticamente todo, lo que le da una caracteristica andrquica»

(5).

Julio Plaza, para quien el arte correo es una «accién anartistica» que propone la informacién artistica
como proceso de intercambios y no como acumulacién de bienes materiales, también destaca el énfasis
semdntico como una caracteristica de esa manifestacion: «El “mailartista” (como estrategia cultural) estd
mis interesado en el mundo de los signos y de los lenguajes como forma de interaccionar en el mundo
que en la manipulacién de objetos, una vez que el pasaje del mundo de las cosas para el mundo de los
signos ofrece una mayor operacionalidad con un coste minimo. Ocurre aqui una “desmaterializacién del
arte”. El uso de varios lenguajes hace con que el artista abandone la funcién poética o estética del lenguaje
(como dominante), enfatizando otras funciones, como la referencial documentaria, la expresiva y también
de impresién (de la propaganda), donde desarrolla una fuerte tendencia al lenguaje retérico para vehicular

su ideologia artistica» (6).

La experimentacién y la explotacién de nuevos medios, técnicas y circuitos de exhibicién fueron
fundamentales para el desarrollo del arte conceptual y, en especial, del arte correo. Como ejemplo de esta
relacién existe no sélo el propio correo, con su amplia accesibilidad y amplitud, como también el uso
de tecnologias recientes en aquél momento como la fotocopia y el fax, por ejemplo, que posibilitaban la
reproduccién en grandes cantidades de modo rdpido y barato de las propuestas artisticas que posteriormente

circularfan en la red.

Para Belén Gache, en su andlisis del arte correo, la utilizacién, en la década del 60, del correo como un
medio tdctico en el dmbito del arte estd relacionada con la apropiacién de los medios de comunicacién
por las manifestaciones artisticas del periodo, una vez que «la vocacién de armar redes y de comunicar
eran centrales para la cultura de esa época» (7). Coincide también con los estudios de Marshall McLuhan

y Abraham Moles sobre la comunicacién en la sociedad de consumo:

«El primero enuncia su famosa frase “7he medium is the message” (el medio es el mensaje), implicando
que, mientras que, a nivel consciente, el ciudadano comdn puede conectarse con el contenido de un
mensaje, a nivel inconsciente s6lo se conecta con el medio en el que el mismo es transmitido. En este nivel
inconciente que la sociedad de consumo condiciona sus mensajes anestesiando toda posible distancia critica
del publico. Para Moles, el segundo de estos tedricos, existen, por su parte, dos tipos de comunicacién:
la interpersonal y la difusién, siendo esta tltima la predominante en las sociedades de consumo. En la

década del 60, la sociedad comienza a verse como un complejo sistema de intercambio de informacién
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y mensajes. Dentro de este sistema, la problemdtica de los mensajes artisticos ameritaria una serie de

estudios particulares» (8).

Esas teorias subsidiaban a los artistas conceptuales que intentaban romper con el flujo unidireccional
emisor-receptor de los medios de comunicacién de masa, a través de la participacion activa del espectador
en la obra, socializando la autoria y diluyendo las fronteras que separan artista y pablico. De esta forma
el arte correo democratiza el arte. Sin embargo, una vez que el artista postal se apropia del mundo de la
informacién que estd a su alcance, la relacién cantidad versus calidad, se hace una de las dificultades no

superadas en esa prictica artistica.

De acuerdo con Gache, el arte correo es un conjunto de estéticas diferentes que tienen en el correo
oficial su canal de expresidn, apropidndose de ese canal de modo subversivo para configurarlo en un canal
cultural alternativo de intercambio de mensajes artisticos. El funcionamiento del arte correo como una
rede subversiva de comunicacién, sumado al contexto social del periodo, propicié que la misma, asi como
el Fluxus y el Situacionismo, adoptara una «actitud critica tendente al desvelamiento de las condiciones
opresivas y absurdas impuestas por el medio social» (9). Esta autora también afirma que es el propio
contexto represor de las dictaduras que posibilité el surgimiento del arte correo en América Latina, pues,
para ella: «el arte correo surge como una actividad conectada a la resistencia contra la represion politica y

cultural que convulsionaba al continente, en las décadas del 60 y 70» (10).

Segiin Freire (11), el arte correo en los paises latinoamericanos y del este europeo significé una aceleracién
y una apertura a los contenidos artisticos que vigoraban fuera de estos paises. Ademds de esto, permitié
un intercambio de informaciones ético-estéticas, que en el contexto represor de las dictaduras sirvié como
una eficaz estrategia subversiva que se articulaba, muchas veces, a través de contenidos eminentemente
politicos. Como afirma Paulo Bruscky, «en el arte correo el arte retoma sus principales funciones: la

informacién, la protesta y la denuncia» (12).

El correo se convertia en un vehiculo altamente eficaz parala transmisién de mensajes subversivos debido
a la dificultad en tener un control efectivo sobre el enorme flujo diario de correspondencias enviadas o
recibidas. Como forma de burlar la censura, muchos artistas postales también criptografiaban sus mensajes,
utilizdndose de la poesia visual como un modo eficiente de transmisién de mensajes subversivos, de modo
que, en el contexto latinoamericano, «el arte correo se convirtié asi en un valioso mévil de comunicacién
con el resto del mundo. Sellos, estampillas y slogans, insertos en los correos regulares, denunciaban las

situaciones de opresion, tortura y vejdmenes que aqui se vivian» (13).

Edgardo Vigo, un artista postal pionero en la Argentina y con intensa actividad en la red, produjo una
enorme cantidad de obras relacionadas a los derechos humanos. Su propio hijo fue una de las victimas
de la dictadura, tiendo su nombre presente en la inmensa lista de desaparecidos. En el periodo de 1977
hasta 1983, Vigo se junta a Graciela Gutiérrez Marx, concibiendo y produciendo colectivamente una
serie ediciones marginales, poesias visuales, graficas alternativas, xilografias, declaraciones y plataformas

poético-politicas que eran enviadas sistemdticamente por la via postal a diferentes partes del mundo.

También con una activa actuacién politico-ideoldgica dentro de la red, algunos artistas postales fueron
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presos por el hecho de organizaren polémicas exposiciones internacionales o por realizaren sus envios
como forma de denuncia y protesta, incomodando la censura de los gobiernos represores, conforme

describe Paulo Bruscky:

«Afuera los problemas causados por la burocracia ultrapasada de los correos, existe, casi que
exclusivamente en América Latina, las dificultades con la censura, que cerrd, minutos después de su
apertura, la II Exposicién Internacional de Arte Correo, realizada el dia 27 de agosto de 1976, en el
vestibulo del Edificio Sede de los Correos de Recife (Brasil), organizacién que patrociné la muestra. Esta
exposicién, que contd con la participacién de veintiuno paises y tres mil trabajos, sélo llegd a ser vista
por algunas decenas de personas y, ademds de la exposicién, los artistas-correo brasilenos Paulo Bruscky
y Daniel Santiago, organizadores del evento, fueron arrastrados para la prisién por tres dias, mientras los
trabajos s6lo fueron liberados después de un mes vy, afuera los danos, varias piezas de artistas brasilenos
y extranjeros se quedaron retenidas hasta la presente fecha. El otro hecho absurdo ocurrido dentro de
las “represiones culturales” en América Latina fue el aprisionamiento, por el gobierno del Uruguay, de
los artistas correo Clemente Padin y Jorge Caraballo desde 1977 hasta 1982. En abril de 1981, el artista
correo Jests Galdamez Escobar fue secuestrado por la fuerza militar dictatorial del Salvador y sélo no fue
asesinado porque consiguié huir y exilarse en México. Es siempre asi, los que pretenden ser “duefios de la

cultura” siempre intentan imponer sus métodos» (14).

Por el hecho de la red del arte correo vincularse muchas veces a movimientos sociales como los comités
de amnistia internacional, muchas prisiones fueron denunciadas por esta via, presionando los gobiernos
dictadores y ocasionando, en algunos casos, la liberacién de los presos antes del periodo sentenciado.
Clemente Padin, por ejemplo, atribuye a las protestas internacionales de otros artistas postales con los

cuales mantenia correspondencia el hecho de haber sido liberado antes del tiempo previsto.

Mientras algunos artistas postales estaban altamente comprometidos con las cuestiones de cuno
politico-ideoldgico, otros se utilizaban del arte correo bajo una influencia internacionalista centrdndose
mds en cuestiones de cufo artistico. Bajo esta perspectiva, Liliana Porter - una de las artistas correo
argentinas pioneras en el continente suramericano - en su relato sobre sus experiencia postales (15),
destaca como principal interés de su produccién en el periodo citado el concepto de arte como idea en la
tentativa de evitar la produccién de objetos comercializables, rompiendo con el sistema de galerias de arte,

de modo que la artista no hace ninguna mencién a preocupaciones de cuno politico-ideolégico.

El argentino Juan Carlos Romero (1931), por su parte, menciona su colaboracién en 1973 para
Hexdgono, una publicacién eminentemente politica editada por Vigo. Sin embargo, afirma que en el
periodo dictatorial, entre 1976 y 1982, su produccién en el arte correo disminuyé significativamente
(16). Romero no apunta ninguna justificacién para la disminucién de su produccién en estos anos, hecho
que instiga una interlocucién con el artista para intentar entender las causas de esa reduccién, una vez que
otros artistas, como Vigo, Padin y Bruscky, al contrario, van a intensificar su produccién justamente por

la urgencia del momento histérico.

Otra forma de burlar el sistema, destacada por Gache, es el uso de seudénimos o el uso de nombres
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colectivos. La autora remite estas pricticas a los nombres de combate usados como técticas revolucionarias.
El uso de seudénimos por la bisqueda de anonimato no es novedad en el medio artistico, Duchamp, por
ejemplo, se utilizé de seudénimos en mds de una ocasidn, suscribiendo obras como R.Mutt o Rrose
Sélavy. Por detrds de esta prictica, ademds de haber una critica «a la defensa de la pretendida propiedad
de las ideas sostenida por la sociedad capitalista y a la nocién de copyright» (17), existe también, debido
el contexto politico represor, la intencién de hacer los autores invisibles y, por lo tanto, fuera de control.
Stewart Home apunta como polémica la cuestién del uso de los nombres multiples en el contexto del arte

correo, una vez que para él

«Dos campos distintos emergieron para indicar cémo ellos deberian ser usados. Una faccién insistia
que deberfa haber una completa identificacién con el nombre usado, mientras otra afirmaba que eso
llevaria a una exagerada identificacion de los nombres a individuos especificos y por lo tanto habria una
separacion clara entre identidad personal y el uso del concepto. Esta discusién no fue resuelta y llevo a

hostilidades entre los individuos que compartian de una identidad mdaltiple» (18).

De todos los modos, varios nombres mdltiples funcionaron con éxito en el dmbito del arte correo

como, por ejemplo: Klaos Oldanburg, Karen Eliot, Monty Cantsin o Luther Blisset.

En su disertacién de master en Arte Visuales, intitulada: 7odo lugar é possivel — a rede de arte postal, anos
70 ¢ 80 (19), Andrea Paiva Nunes analizé el arte correo para entender el funcionamiento de la estructura
de la red del arte correo bajo los aspectos de creacién, recepcion y difusion, asi como intenté revelar los
diferentes tipos de ocurrencias artisticas en correspondencias y los establecimientos de circuitos, grupos
y actividades. La investigadora tuvo como fuentes de consulta: los trabajos producidos en la red de arte
correo en el periodo entre el 70-80 y algunas entrevistas con artistas correo activos en dicho periodo. Nunes
estd mds centrada en las cuestiones tedrico-filos6ficas que estructuran la red de arte correo, no enfocdndose
en el andlisis iconografico de las obras consultadas o en el andlisis de discurso de las entrevistas realizadas,

de modo que los relatos e imdgenes subsidian su investigacién aunque no sean el foco de la misma.

La referida investigacién aporta importantes reflexiones que enriquecen el debate en torno al arte correo,
principalmente porque se centra en el papel politico que la misma desempefa. Bajo esta perspectiva,
Nunes destaca que el cambio de correspondencias posibilita el encuentro de diferentes personas de
diferentes culturas que intentan compartir sus problemas especificos, de forma que la comunicacién
«agrega solidaridad a los acontecimientos locales» (20), créase asi una red global de solidaridad que
resulta en incontables propuestas vehiculadas a la denuncia de problemas del cotidiano. De este modo, el
arte correo asume una postura politica amplia, que abarca cuestiones no sélo de orden ideoldgica, pero
también de orden étnica, de género, de opcién sexual, ambiental etc., en que cada imagen «proporciona
un comentario social» (21). De esta manera, se concluye que el cardcter politico-ideolégico del arte correo
no se restringe sélo a las sociedades que estdn bajo al comando dictatorial - a pesar de que sean altamente

significativas en estas — pero, se amplian a todas las sociedades.

Ademds de esto, se debe entender que, por el hecho del arte correo se afirmar en el colectivo a través

de la participacién promovida por el acto de enviar y recibir correspondencias, ella se configura en si

CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del
Arte. Art i memoria, Barcelona.




283

Fabiane Pianowski

misma como una actitud politica. Vista bajo este dngulo, «la posicién politica no estd necesariamente en
el contenido, pero si en las estrategias y practicas, en las formas de distribucién y de circulacién del arte»
(22).

La importancia del arte correo no se centra en el objeto (correspondencia), pero en el proceso como
uno todo, que envuelve tanto el trifico y el contenido de los mensajes como la relacién de intercambio
entre emisor y receptor. A pesar de entender que las exposiciones son sélo un resultado parcial de todo este

proceso, ellas se muestran como un importante registro de esta prictica.

Conceptualizando el Arte correo

El concepto de Eternal Network, creado en 1963 por el artista Fluxus, Robert Filliou (1926-1987), fue
y sigue siendo el inspirador de la continuidad de la red de arte correo. «Se define como un modelo utépico
de la comunicacién en expansién continua, utilizando todas las formas y medios expresivos» (23) para
la produccién estética, en la cual el medio postal es el mds utilizado para los intercambios, siendo, segiin
Vittore Baroni (24), «sinénimo para los circuitos postales creativos». En esta red cualquiera puede, con la
mayor libertad, entrar o salir a cualquier momento, siendo este flujo continuo su movimiento vital. Las
listas de direcciones de los participantes son la alimentacién de la red y actdan en su expansién, pues a
través de ellas se amplian las posibilidades de contacto entre individuos que tienen los mismos intereses
y no se conocen. La red no estd formada por un unico circuito y si por innumerables circuitos que se

entrecruzan 'y se relacionan.

A partir de este concepto, los artistas postales de la década de los 80 iniciardn la utilizacién del término
Network para la definicién de sus actividades. Segtin Padin (25), el arte correo se caracteriza como una
formacidn artistica que acentda la comunicacién y enfatiza el arte en cuanto producto de la comunicacién,
fruto do trabajo (work) y de la trama de relaciones entre los comunicadores unidos en la red (nez). Es el
circuito que les permite la conexién, como en una red de ordenadores, sin una central tnica, y en el cual

cada networker (artista de la red) acttia como un punto de reciclaje y creacién estética.

El concepto de rizoma propuesto por Deleuze y Guattari (26), del mismo modo que el concepto de
network defendido por Filliou y Padin, sirve para entender el funcionamiento de la red de arte correo. Para

los citados autores:

« [...] el rizoma conecta cualquier punto con otro punto cualquiera [...]. No estd hecho de unidades,
sino de dimensiones, o mds bien de direcciones cambiantes. No tiene ni principio ni fin, siempre tiene un

medio por el que crece y se desborda [...]» (27).
Ademds, los autores plantean que el rizoma tiene algunas caracteristicas generales (28):

«1°y 2°. Principios de conexién y de heterogeneidad: cualquier punto del rizoma puede ser conectado

con cualquier otro, y debe serlo;

30. Principio de multiplicidad: en un rizoma no hay puntos o posiciones como ocurre en una estructura,
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un drbol, una raiz. En un rizoma sélo hay lineas;

4o, Principio de ruptura significante: un rizoma puede ser roto, interrumpido en cualquier parte, pero

siempre recomienza segln esta o aquella linea, y segtin otras;

5°y 6°. Principio de cartografia y calcomania: un rizoma no responde a ningtin modelo estructural o

generativo [...] tiene multiples entradas».

El arte correo también puede tener su funcionamiento pensado de manera respectiva a los principios
planteados por los autores: 1°y 2°. Cualquiera puede entrar en el circuito de arte correo y comunicarse con
otro cualquiera, de forma que se caracterizaran como pontos en una red, y es a través de la conexién de esos
puntos que la red funciona; 3°. No hay una central o ntcleo, sino innumerables puntos de contacto que
posibilitan el crecimiento infinito da la red, desterritorializando el poder; 4°. Cuando algin punto de la
red se interrumpe por el abandono del participante, interdiccién de la obra o cualquier otro motivo, la red
continua su flujo en otras direcciones, ademds, como afirma Nunes (29), «mdltiples, varias y simultdneas
ideas circulan en las ramificaciones a partir de fragmentos, acrecimos, sustracciones, alteraciones que se
forman y que configuran un lugar transitorio y un mensaje sin un autor y sin un destinatario — no existe
uno y otro, y si “multiplicidad”; 5° y 6°. La red de arte correo estd abierta a innumerables canales y su

actuacion es totalmente adaptable a los mds distintos deseos de sus participantes.

El arte correo es, por lo tanto, un universo donde todo es permitido. Atrae, justamente, por permitir
el libre trdnsito de cualquier ciudadano del mundo, porqué posibilita un mundo sin fronteras a través de
la comunicacién de personas culturalmente diferentes, pero muy préximas en las ideas. Lo que importa
aqui no es la fama, no es el arte en cuanto producto lucrativo, mds bien lo que es mds importante en la
expresion artistica, es decir, comunicar, aproximar un ser humano a otro. De modo que el arte correo
también se encaja perfectamente en las tendencias artisticas de la era de la globalizacién, que asumen un
espacio sin fronteras y donde prevalecen las redes de comunicacién, no obstante sin homogeneizar las

ideas artisticas.

Con sus bases fundadas en la Eternal network de Filliou, la red de arte correo puede ser considerada una
comunidad ideal de artistas libres del individualismo y de la competitividad, que inciden directamente
en la vida, en lo cotidiano, abriendo una nueva era en la que el flujo de trabajos va del didlogo y del
intercambio hacia la colaboracién y al trabajo en equipo permitiendo que se realicen trabajos conjuntos,

esto es lo que ilumina e instiga los artistas postales a continuar y a los nuevos a unirse a la idea.
El arte correo rompe fronteras y culturas y se convierte en un vehiculo social, pues abre:

« [...] la posibilidad para cada uno de los nezworkers en tener una red personalizada para desarrollar
concretamente sus intereses y proyectos personales, para encaminar un didlogo sobre una base igualitaria

con otros artistas distantes que viven en diferentes realidades socioculturales» (30).

El hecho del trénsito de la informacién que configura la red la caracteriza como una «estructura ausente»,
«cuya presencia solamente puede ser presupuesta y constatada por sus efectos» (31). De ese modo, la red

también puede ser entendida como un «no-lugar» (32), o sea, un lugar de paso, de transicién, de no-estar.
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Pero, de acuerdo con Nunes (33), el arte correo no crea la «tensién solitaria» que Marc Augé defiende, al
contrario «pretende llegar a través de esos no-lugares, las personas que no esperaban encontrarse con el
arte en sus trayectos rutinarios». De esta manera, el arte correo entra en lo cotidiano, pasa a formar parte
de la vida misma de los que estdn implicados en la misma. La ausencia de un lugar propio y la inexistencia
de un centro de poder también posibilita entender el arte correo a través del concepto de tdctica postulado

por Michel de Certau y del mismo modo se puede decir que el arte correo:

«Aprovecha las “ocasiones” y depende de ellas, sin base donde acumular los beneficios, aumentar lo
propio y prever las salidas. No guarda lo que gana. Este lugar le permite, sin duda, la movilidad, pero
con una docilidad respecto a los azares del tiempo, para coger al vuelo las posibilidades que ofrece el
momento. Necesita utilizar, vigilante, los fallos que las coyunturas particulares abren en la vigilancia del
poder propietario. Caza furtivamente. Crea sorpresas. Le resulta posible estar alli donde no se le espera.

Es astuta» (34).

A través del arte correo, por lo tanto, los artistas entran en las casas de los unos y de los otros, se
interrelacionan e intercambian ideas, obras, deseos, en fin, se comunican infiltrdindose en las fisuras del
sistema, trazando una cartografia propia, evitando el gran circuito del arte y al mismo tiempo aprovechando
la ocasién para crear su propia lenguaje. En ella hay un franco didlogo entre productor y consumidor,
siendo los mismos artistas postales quienes consumen el arte correo. Es un proceso ciclico, no cerrado
en si mismo, en la medida en que se comunica con otras manifestaciones, no sélo artisticas sino también
sociales, y que permite en cualquier momento la entrada/salida de los eslabones de esta corriente. El arte
correo exalta el valor de una comunicacién plural y multilateral, uniendo compromiso critico y creacién

dindmica (35). Como reitera Gianne Broi:

«El arte correo es, en si mismo, “otro” tipo de sociedad comparado como el mayor del marco social, es
“otro” sistema comparado como el mayor del sistema artistico que la vanguardia no fue capaz de imitar; es
un factor de perturbacién, un foco de resistencia no controlado. Desde que el arte correo existe, tenemos
un concreto punto de vista de referencia, real y no utdpico, contra toda tendencia de globalizacién en el

campo de la creatividad artistica» (30).

De este modo, la red de arte correo actiia como una linea de fuga, desterritorializada, fragmentada
y molecular (37), resistiendo las estrategias del gran sistema de las artes (38), sus galerias y sus museos,

asumiendo una esencia “micropolitica”, término que segtin Paul Ardenne quiere:

«Assenyalar tant els procediments plastics com les perspectives estétiques que es mostren més preocupats per
allo vernacle que per la llengua universal, més indecisos que apassionats per la certesa, més deliberatius que

enunciatius (ja es triga fer promeses), més mesurats que emfatics» (39).

Es micropolitica también porque trabaja con identidades locales y plurales en la realizacién de sus
proyectos, estd hecha de pequenas historias que parten desde dentro de un sobre y cuando entran en la
casa de cada uno recupera lo intimo del ser humano y al mismo tiempo se conocen los nombres de los

participantes, en verdad son todos anénimos.
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Asimismo no deja de ser politica, porque, como afirma Deleuze y Guattari, «tor és politica» (40),
este tipo de artista «s ‘obsessiona amb els fragments de la realitat politica del seu pais o del seu barri» (41)
y, en este sentido, tiene la red de arte correo como un lugar libre y posible para ejercer su resistencia e
interferencia como tdctica para la inclusién de la politica en el arte. De acuerdo con Hal Foster (42), es
apenas como practica de “resistencia’ y de “interferencia” que lo politico en el arte occidental puede ser
aprehendido en nuestros dias. Asi, la red también se configura como un espacio para la «informacién, la
protesta y la denuncia» (43), especialmente en momentos de fuerte represién como en las dictaduras o en
circunstancias bélicas, oponiéndose irénicamente, en la mayoria de las ocasiones, a los grandes discursos

ideoldgicos.

Arte correo en el arte contemporineo

El arte correo, a pesar de parecer en una primera visién algo del pasado y vinculado a la modernidad,
se presenta, por lo tanto, como algo mucho contempordneo y que por eso puede ser asumido como una
tendencia artistica postmoderna, tanto es asi que los artistas contemporaneos del circuito oficial del arte
se apropian de su estructura para producir sus trabajos. Esto se puede comprobar cuando se analiza, por
ejemplo, la tltima Bienal organizada en Sao Paulo (XXVI Bienal de Sao Paulo, 2004), que dedica un gran

espacio al atelier/archivo Paulo Bruscky, un de los artistas correo mds activos de Latinoamérica.

Bruscky prioriza las investigaciones experimentales en su trabajo. A partir de 1969, aumenta sus
realizaciones en el campo del arte conceptual y experimental haciendo investigaciones multiples que
implican el espacio y el ambiente, intervenciones y materiales diversos, como los happenings, sellos de
goma, copy art, audio arte etc. Desarrolla, a partir de 1970, investigaciones en copy art (electrografia o
xerografia), exponiendo los resultados en una muestra individual en la Galeria Empetur de Recife. En
1973 ingresa en el Movimiento Internacional de Arte Correo. En 1974 estrena con Daniel Santiago el
Movimiento/Manifiesto Nadaista, donde hace uso del suporte super-8. Los materiales mds utilizados en
su trabajo son el hielo, el humo, la tecnologia, haciendo uso del tiempo y de “cosas sensoriales” también
como elementos de creacién. Fue un pionero en la aplicacién artistica de multiples tecnologias, como la
grabacién electrénica, proyeccién de diapositivas, fac-similes, filme super-8, video, reprografia, off-set y
mimedgrafo, siendo también el pionero del videoarte fuera del eje Rio de Janeiro - Sao Paulo. Es el mds
entusiasta promotor del arte correo en Brasil, publica manifiestos y ensayos sobre el tema, y su nombre
aparece en la mayoria de convocatorias organizadas en todo el mundo. Cabe destacar que este artista, por

su propia opcién, nunca ha vendido ninguna de sus obras.

A pesar de la produccién incesante de Bruscky y de su participacion en innumerables exposiciones y en
algunos de los mds importantes movimientos internacionales de arte conceptual, solo en 2006 fue un libro
sobre el artista, escrito por Cristina Freire (44). Por otro lado, Bruscky, como cazador voraz de imdgenes y
informaciones, posee uno de los mds ricos acervos sobre el arte contempordneo brasilero e internacional,
compuesto por aproximadamente cien mil objetos: cuadros, fdlderes, plantas, cintas magnéticas, videos,

obras maestras de la literatura, libros de arte, escritos cientificos, disertaciones sobre estética, tratados,
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montones de recortes de periddicos, catdlogos de exposiciones, postales, obras del propio artista, la mayor
coleccién de arte correo del mundo y otros items relacionados directa e indirectamente con su produccién y
con el arte contempordneo como un todo. Sélo de integrantes del Fluxus — movimiento en el cual el artista
ha participado -, son mds de 500 obras. En fin, todo lo que el artista ha coleccionado o producido (y que
continua coleccionando y produciendo) durante incansables 25 anos de dedicacién a la experimentacion
artistica, se amontona en el suelo, en las paredes, en las sillas, en las mesas o en las estanterias de su atelier.

Que se caracteriza segtin el propio artista por ser «un espacio en constante ebullicién» (45).

Esta riqueza documental y visual - de un «artista-activista-archivista», cardcter atribuido a Bruscky
por el artista carioca Ricardo Basbaum (46) - localizada en la calle Cindido Lacerda, n° 311, Recife/
Pernambuco, impresioné tanto a Alfons Hug, comisario de la 262 Bienal de Sao Paulo, que mandé
trasladarlo integralmente a la mega exposicién. El espacio fisico del inmueble fue reproducido en el
Pabellén del Ibirapuera sin modificaciones, con las paredes y habitaciones (incluyendo el cuarto de bano)
idénticos e igualmente amontonados de preciosidades. Como afirma Hug (47), «el atelier de Bruscky,
al lado de su complejo mundo conceptual, también posee un encanto plistico y una cierta poesia
melancélica». El espacio, muy parecido a una instalacién, es en verdad un lugar en el cual el publico
puede conocer el universo que rodea al artista y que espeja la naturaleza fluida de su obra, para asi poder

pensarla como proceso.

Bajo un contexto distinto de lo que ocurrié en la XVI Bienal de Sao Paulo (1981), el arte correo aparecera,
veinte y tres afos después, como archivo y documento sin ser violado por la pretensa institucionalizacién
del sistema del arte, pero al mismo tiempo marcando su presencia y relevancia en la historia del arte, que

insiste en olvidarlo.

Conclusiones

El arte correo ain se configura como una laguna en la historia del arte. La mayoria de la bibliografia
analizada demostré que, a pesar de la misma ser asociada al arte conceptual, ella es raramente analizada
por los estudiosos, pues, cuando la misma es mencionada, esto se hace de manera bastante superficial.
La tnica autora que, al tratar del arte conceptual, evidencia la préctica del arte postal como una de las

manifestaciones del arte conceptual es la historiadora y critica de arte brasilefio Cristina Freire.

El arte postal, a pesar de parecer en una primera visién algo del pasado y vinculado a la modernidad,
se presenta, sin embargo, como algo muy contempordneo y que por eso puede ser asumido como una
tendencia artistica postmoderna, tanto es asi que muchos de los artistas contempordneos del zet.art, por

ejemplo, se apropian de su estructura para producir sus trabajos.
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Creacién en los pliegues de la ciudad invisible: sintesis sonora y visual

en La Céleste (2004), de Pascal Auger y José Manuel Lopez Lépez

Pedro Ordénez Eslava

Universidad de Granada, Departamento de Historia del Arte y Musica
Resumen

La comunicacién que se propone plantea un andlisis integral — técnico, poético y estético — de la
creacién La Céleste (2004) del compositor José Manuel Lépez Lépez y el videoartista Pascal Auger,
inspirada en Las ciudades invisibles de Italo Calvino. Esta pieza puede entenderse como un paso decisivo
en una trayectoria estética, compartida desde mediados de los afios noventa, en la que ambos creadores
han asumido de forma natural las nuevas vias técnicas de expresién sonora y visual bajo la conviccién
absoluta de su necesaria aplicacién en el lenguaje artistico contempordneo. Por otro lado y también en
ambos casos, la ciudad, entendida como ‘esfera’ sintictica, aparece como imaginario conceptual re-creado
en la red tecnolégico-cultural actual. Para este andlisis ha sido necesaria una metodologia de investigacién
multiple y también interdisciplinar, puesto que integra el estudio del texto original de Calvino y su

asuncién y posterior re-creacién por parte de los autores propuestos.
Abstract

The aim of this paper is the comprehensive analysis — technique, poetic and aesthetic — of La Céleste, an
audiovisual piece created by the composer José Manuel Lopez Lopez and the videoartist Pascal Auger, after Le
cittd invisibili by Italo Calvino. The work can be understood like a crucial moment in their aesthetic thought,
shared from the middle 905, in wich the artists have assumed the new sound and visual techniques under a
total certainty of their relevance in the contemporary language of art. On the other side and in both cases too,
the city — recognized as a syntactic Sphere’ - seems to be a conceptual ‘imaginaire re-created in the technological
and cultural status of present day. For this essay it’s been essential to make use of a wide research with a holistic
methodology given that it is incorporated the literary analysis of Calvino’s text and its later musical and visual

re-creation by Auger and Lopez Lipez.
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Lénigme tient en ceci que mon corps est a la fois voyant et visible.
Lui qui regarde toutes choses, il peut aussi se regarder,

et reconnaitre dans ce qu’il voit alors I’ autre coté’

de sa puissance voyante. Il se voit voyant,

il se touche touchant, il est visible et sensible pour soi-méme

Maurice Merleau-Ponty, Lwil et [’Esprit

Este texto tiene como objetivo esencial el andlisis integral de La Céleste, pieza audiovisual creada por
el videoartista Pascal Auger y el compositor José Manuel Lépez Lépez en 2004 e inspirada en la novela
Las ciudades invisibles del escritor italiano Italo Calvino. A través de esta obra y con una metodologia
necesariamente poliédrica que asuma en su planteamiento el estudio tanto del texto literario original como
del proceso poético y estésico desenvuelto por los autores, asi como del objeto final y su localizacién en el
catdlogo creativo de ambos, se ha intentado observar su relevancia artistica con una atencién especifica a
la convergencia interdisciplinar que lo define; de hecho, es esta interdisciplinariedad la que caracteriza la

propia conviccién estética de sus autores y la que atrae de forma ineludible este andlisis.

La intima relacién establecida entre distintos dmbitos artisticos — musica y artes visuales, poesia y arte
sonoro — es un hecho obvio en la creacién contempordnea y distingue de manera apodictica una actitud

definitiva en la poética de algunos de los autores mds significativos de la escena estética y artistica actual.

Si el titulo genérico del XIV Congreso, Correspondencia e integracion de las artes, en el que intervino
Simén Marchdn Fiz con su ponencia ‘Figuras de la mezcla en las artes’, aludia efectivamente a esta
‘permeabilidad’ interdisciplinar, a esta ‘poética del desbordamiento’ (1), las nuevas técnicas digitales e
intermediales, en ‘incesantfa’ — término empleado por Alvaro Pombo — absoluta, han creado los caminos
necesarios para transitar nuevas vias de expresién en las que la imagen, el sonido y la letra, asi como el
propio espacio circundante, presentan una iconografia re-creada, tanto en su alusién a un pasado cultural
comin como a nuevos simbolos hermenéuticos: el ‘cerco del aparecer’, en definicién de Eugenio Trias (2),
se desvanece asi hacia un nuevo sistema multiple que debe acoger propuestas intertextuales, palimpsestos

interdisciplinares precisos en el arte de hoy.

Por otro lado, asumida como imaginario iconogrifico y ‘esfera® (3) sintdctica determinante
en la percepcién de la propia realidad circundante del individuo, la ciudad ha alcanzado histérica y
tradicionalmente un lugar muy destacado como objeto de representaciéon pldstica: desde la Jerusalén
celeste imaginada por Van Eyck y la ciudad de Delft observada por Vermeer, hasta la indagacién pldstica

de Kandinsky, en sus vistas de Amsterdam, entre otros muchos.

Hoy, los nuevos medios audiovisuales, desde los mds populares, la fotografia y el cine, hasta el video o la
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instalacién intermedia, entre otros, han entendido la metrépoli de forma inequivoca como un entramado
de sentidos y significados que inciden efectivamente en la identidad propia del individuo, siendo ademds
integrada en la discusién cultural, filoséfica y socioldgica contempordneas, discusién que intenta definir

los interminables pliegues que la conforman y que pueden provocar tantas ‘lecturas’ como ‘lectores’.

Los autores

En este sentido, José Manuel Lépez Lépez y Pascal Auger son a la vez ‘lectores’ y creadores: el catdlogo
creativo del compositor José Manuel Lépez Lépez (Madrid, 1956), cuya calidad técnica y musical supuso
la obtencién en 2000 del Premio Nacional de Musica, evidencia una poética que asume de manera natural
la ubicacién hermenéutica de distintas expresiones artisticas de algunos de los autores mds significativos
en la esfera creativa actual asi como la colaboracién intima con algunos de ellos. Formado inicialmente
en el Real Conservatorio Musical de Madrid, su condicién de compositor alcanzé definicién absoluta
en el Institute de Recherche et Coordination Acoustique/Musique de Paris donde desarroll$ técnicas de
composicién apoyadas en soporte informadtico, tanto en el terreno creativo, en el que cobré gran peso el
pensamiento compositivo espectral de autores como Gérard Grisey (Belfort, 1946- Paris, 1998), como
en el de emisién del sonido — véase Lizuus (1991), para cuarteto instrumental y dispositivo informadtico,
Diesseits (1993), para trompeta sola, ensemble instrumental y dispositivo informdtico o Sottovoce (1995),
para cuarteto vocal y dispositivo de difusién cuadrafénica —. Cada una de estas obras precisa un andlisis
técnico que debe considerar los avances tecnoldgicos en el estudio del espectro sonoro y de las cualidades

timbricas que definen el sonido de cada instrumento.

Asimismo, esta asuncién tecnolégica ha crecido en intimo contacto con la voz de autores de otras
disciplinas, lo que ha ampliado de forma decisiva el cerco poético de Lépez Lépez. Un ejemplo de ello es
el intimo contacto creativo con el pintor José Manuel Broto (Zaragoza, 1949), con quien ha definido una
colaboracién constante desde mediados de los afios noventa culminada en La Noche y la Palabra (2004),
Opera en un acto con escenografia de Broto, y la serie Muisica de Luz (2007): una secuencia pldstica que
introduce de manera definitiva al pintor en el dmbito digital y que ilumina la integral pianistica de Lépez
Lépez, desde Lo fijo y lo voldtil (1994), para piano y electrénica, hasta Un instante anterior al tiempo (2006),
para piano y manipulador. Ambas expresiones, sonora y visual, son ofrecidas en soporte videodigital como
sello al vigésimocuarto nimero de la Revista de Arte, Msica y Literatura Sibila, publicado en abril de
2007. El corpus sonoro de Lépez Lopez queda asi efectiva y substancialmente unido a la serie pldstica
digital de Broto, artista de ‘lugares magicos siempre cambiantes’ (4), como ilustracién de un ‘pensamiento

purista y cdlido en busca de belleza’, en palabras del propio compositor (5).

La trayectoria de Pascal Auger (Paris, 1955), el envés creativo de la colaboracién que se pretende
indagar en la presente comunicacién, se encuentra vinculada a su formacién conceptual bajo la tutela
de Gilles Deleuze en Vincennes y Saint-Denis, entre 1975 y 1987. Cineasta y videoartista, emparentado
inicialmente con la actividad del grupo ParisFilmsCoop y con la revista Melba a lo largo de los anos setenta

(6), ha realizado incursiones en el film experimental — Le Petite Fille (1978) y Juste avant midi, cortometraje

CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del
Arte. Art i memoria, Barcelona.




294

Creacién en los pliegues de la ciudad invisible

con el que le fue concedido el Segundo Premio en la Feria de Arte Contempordneo de Madrid en 1991,
entre otros —. Sin embargo, es en el videoarte, a partir de mediados de los anos noventa, donde encuentra
un medio técnico mds adaptado a su lenguaje visual. Su trayectoria estd también vinculada a la de autores
de diversas disciplinas como la literatura y la creacién musical de vanguardia, tales como la compositora
Pascale Criton (Paris, 1954) en Entre ciel et terre (1989) y los literatos Dominique Noguez (Bolbec, Seine-
Maritime, 1942) en Les Historiettes (1997) y Jean-Philippe Toussaint (Bruselas, 1957) con el que colaboré

en la serie de conferencias Faire [amour: une lecture japonaise (2006), en torno a su creacion literaria.

En este contexto, la estrecha vinculacién estética con el compositor José Manuel Lépez Lépez, con el
que estableci6 un contacto sélido y constante a partir de su encuentro en la Villa de artistas Kujoyama en
Kyoto en 1996, ha obtenido un resultado franco en la creacién co-inspirada en torno a la figura de Italo
Calvino (La Habana, 1923 — Siena, 1985) y, fundamentalmente, de sus ‘ciudades invisibles’. La inquietud
de Calvino y su propia concepcién estética y poética integra la relacién interdisciplinar con otros autores
— como puede verse en la serie de libretos que realizé para las éperas La vera storia (1982) y Un Re in
ascolto (1984) de Luciano Berio (Oneglia, 1925 — Roma, 2003), por lo que la ubicacién hermenéutica de
sus ‘ciudades’ en el corpus estético de Lépez Lépez y Auger fluye de manera natural bajo una concepcién

compartida de la convergencia intertextual.

Le cittar invisibili fue publicada por primera vez en 1972 y alcanzd, como afirma Maria José Calvo
Montoro, una posicién esencial en la creacidn literaria italiana contempordnea (7). Este relato no debe
tomarse como un ejemplo que continde la ya abandonada linea ideoldgica y socialmente comprometida
de los afos cuarenta y cincuenta, sino como un paso decisivo hacia la asuncién de un pensamiento
utdpico que precisamente trasciende la concepcién realista de su novela anterior. La fuerza germinal del
deseo es la que da origen a esta utopia literaria en la que la ciudad es explorada precisamente ‘como las
pdginas de un libro en donde se han ido depositando las palabras que la describen como los rastros o las

trazas de la existencia humana que la habita’ (8).

La Céleste

‘Pues que la vista se une al oido.
Cuando se mira directamente,

se espera y se da lugar al escuchar’
Marfa Zambrano, Claros del bosque

Como texto con un hondo cardcter poético, es asumido por Auger y Lépez Lépez para la elaboracién
de La Céleste, para percusion, electrénica y video, estrenada en el Foro de las Imdgenes ‘Nemo 9 de Paris
en 2004; esta pieza sirve ademds como referencia decisiva para Les villes invisibles, especticulo audiovisual,
cercano al género escénico que trasciende los limites convencionales de la 6pera, en el que se encuentran

actualmente trabajando estos dos artistas: en ambos casos, la ciudad, entendida como clave sintdctica
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esencial en el imaginario social y cultural actual, es ademds el objeto poético y creativo sobre el que se

construye un complejo lingiiistico visual y sonoro.

La Céleste es una pieza visual y sonora de casi dieciséis minutos de duracién en la que se suceden de

manera alternada secuencias de diversa tipologfa que podrian dividirse en dos bloques fundamentales:

a) el primero de ellos se encuentra conformado por seis secuencias en las que se presenta el trdnsito de un
personaje por las calles de una ciudad: un ‘paseo’ — ‘Balade’, en la partitura de Lépez Lépez — que alcanza
dimensién estética al servir como ‘instrumento de conocimiento fenomenolégico y de interpretacién
simbdlica del territorio’ (9), como proceso de lectura e identificacion del entorno mds cercano por parte
del propio actor-autor, que nos hace participes como espectadores de su peculiar visién de lo urbano a
través de una narracion filmica en primera persona: la cimara se sitia a la altura de su propia mirada y nos
ofrece una imagen convencional, real y reconocible de forma sencilla por el espectador. Esta concepcién
visual relaciona esta propuesta con otras anteriores del propio Auger — Appia (2003), en la que registra
el recorrido a pie de la via Appia — y con la de otros autores que hacen del medio urbano y la ubicacién
del individuo en €l su objeto de reflexidn artistica, aunque en una linea conceptual diferente: entre estos
podria destacarse Mark Lewis (Hamilton, Canadd, 1958) a través de obras tan recientes como Rush hour,
Morning and Evening, Cheapside (2005) o 122 Leadenhall Street (2007), entre otros (10).

En esta primera tipologia de secuencias el sonido, entendido de forma diegética, proviene del propio
paisaje sonoro que circunda al personaje — sus pasos, su respiracion, el ambiente nocturno en el que se

desenvuelve la accidn.

De hecho, en las dos tltimas, este sonido adquiere protagonismo absoluto puesto que la proyeccién
aparece en negro, no existe imagen: aquellos pasos, la respiracién ya forzada del actor, el paisaje sonoro
del entorno son ahora los Ginicos objetos propuestos al espectador, sélo oyente en esta ocasién. El andar se
abstrae de su localizacién urbana especifica y se desmaterializa, se despersonifica: «Zora tiene la propiedad
de permanecer en la memoria punto por punto, en la sucesién de sus calles, y de las casas a lo largo de las
calles, y de las puertas y ventanas de las casas, aunque no haya en ellas hermosuras o rarezas particulares.
Su secreto es la forma en que la vista se desliza por figuras que se suceden como en una partitura musical
donde no se pude cambiar o desplazar ni una nota. El hombre que sabe de memoria cémo es Zora, en
la noche, cuando no puede dormir, imagina que camina por sus calles y recuerda el orden en que se
suceden el reloj de cobre, el toldo a rayas del peluquero, la fuente de los nueves canos, la torre de cristal

del astrénomo (...)» (11).

b) También seis es el nimero de secuencias que integran el segundo de estos bloques: una sucesién
de distintas re-creaciones visuales, after-images (12) de esa misma ciudad. Tras presentar un recorrido
aparentemente ‘real’ y aceptado de formalégica por el espectador, Auger propone la convergenciasimultidnea
de distintos planos, cada uno, en diversos pasajes, con su propia actividad plena de significado. A través de
distintos procedimientos digitales desarrollados sobre el reflejo del mismo entramado urbano, la imagen
adquiere progresivamente una mayor complejidad visual y simbélica: en las dos primeras secuencias, es

el agua la que proyecta una lectura propia del objeto reflejado y adquiere dimensién material propia,
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desgajada de este objeto inicialmente percibido como real (I 1): « (...) al llegar [a la ciudad de Valdrada]
el viajero ve dos ciudades: una directa sobre el lago y una de reflejo, invertida. No existe o sucede nada en
una Valdrada que la otra Valdrada no repita, porque la ciudad fue construida de manera que cada uno de
sus puntos se reflejara en su espejo, y la Valdrada del agua, abajo, contiene no sélo todas las canaladuras
y relieves de las fachadas que se elevan sobre el lago, sino también el interior de las habitaciones con sus

techos y sus pavimentos, las perspectivas de sus corredores, los espejos de sus armarios (...)» (13).

En las siguientes secuencias — niimeros III a VI —, la co-existencia de varios planos ofrece realidades
similes aunque no simétricas: el tiempo transcurre ligeramente desplazado entre unas secciones y otras de
la pantalla por lo que se percibe una extrana relacion entre las acciones, una relacién disociada, de hecho,
aunque en una forma sutil; el tiempo se encuentra efectivamente solapado en su devenir, como afirma
Merleau-Ponty: el ser aparece asi «captado entre las cosas, tiene un envés y un reverso, un pasado y un

porvenin (14).

«En Esmeraldina, ciudad acudtica, una reticula de canales y una reticula de calles se superponen y se
entrecruzan. Para ir de un lugar a otro siempre puedes elegir entre el recorrido terrestre y el recorrido
en barca, y como en Esmeraldina la linea més breve entre dos puntos no es una recta sino un zigzag
ramificado en tortuosas variantes, las calles que se abren a cada transetinte no son sélo dos sino muchas
(...). La red de pasajes no se organiza en un solo plano, sino que sigue un subir y bajar de escalerillas,

galerias, puentes convexos, calles suspendidas» (15) (Il. 2).

Esta configuracién técnica observa ciertos precedentes en obras anteriores como Les Belles Images-A la
cathédrale (2001) y se relaciona con otras creaciones tanto coetdneas a La Céleste, en el caso de ["Atlantidenet
(2004), como de produccién mds reciente —el ciclo Douce-amére (2006), sobre imdgenes registradas en
ciudades como Hangzhou, Shangii o Pekin, con una atencién cromdtica mayor que integra de forma mds

sutil la divisién en planos caracteristica de piezas anteriores.

Pueden rastrearse antecedentes alusivos a esta conformacién visual en la confrontacién de planos
aparentemente ilégicos de M. C. Escher o, mucho antes, en las conocidas Carceri d’invenzioni de G.
B. Piranesi, entre otros. Sin embargo, la imagen de Auger trasciende su percepcién visual hacia una
lectura que, apoyada en la poética utdpica del texto calviniano, nos presenta la existencia de mundos co-
existentes, de ciudades iguales y disimiles a la vez, y de los individuos que las habitan, que precisamente
protagonizan y viven estas ciudades: una re-creacién poético-visual de esa misma ciudad a través de

distintos procedimientos digitales sobre el reflejo del mismo entramado urbano.

Como se muestra evidente a través de las ilustraciones ofrecidas, tanto el paseo nocturno de la primera
seccién como esta tltima tipologfa de secuencias definidas son localizadas en y construidas sobre la ciudad
de Venecia, de donde proviene el histérico mercader Marco Polo, personaje principal en la novela de
Calvino, que describe al emperador de los tdrtaros, el sire Kublai Khan, cada noche y de manera muy
detallada, las ciudades de su imperio, que no son otra cosa que recreaciones de la propia ciudad de los

canales.

Asimismo, en esta segunda seccién recién analizada aparece la creacién sonora de José Manuel Lépez
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Lépez a través de dos piezas compuestas anteriormente: Cdlculo secreto (1993), para vibréfono, dedicada al
percusionista Miguel Bernat y estrenada por él mismo en el festival Les Amis d’Ars Musica de Bruselas en
1995, y Movimientos (1998), doble concierto para piano y orquesta, estrenado en el Fesival MUSICA de
Estrasburgo en 1999 por la Orquesta Nacional de Francia dirigida por Pascal Rophe. Ambas partituras se
vieron modificadas sensiblemente, aunque fue la primera de ellas la que sufrié una alteracién més profunda
que necesité de hecho de una nueva edicién en partitura. Ambas piezas se sitdan en el pensamiento

técnico y estético de Lépez Lopez de forma muy significativa (I1. 3).

Sélo el fragmento que aparece en esta tercera ilustracién, inicio de la partitura especifica de La Céleste,
sobre la creacién previa Cilculo secreto, puede asumir un andlisis exhaustivo en el que se integraria tanto
el estudio de la aplicacién del pensamiento espectral caracteristico de Lépez Lépez en un instrumento
monofdnico y temperado como el vibrifono, en cuanto al desarrollo estrictamente arménico y melédico,
como el examen de los valores ritmicos propuestos a lo largo de la partitura, en cuanto a la organizacién
métrica, esencial en su pensamiento musical; la observacién integral de estas dos perspectivas analiticas,
y la percepcién sonora final, alcanzarian ya en el terreno poético un origen conceptual, construido sobre
el ‘juego’ entre ambos planos —el estrictamente analitico y el sensorial-, que coexisten efectivamente en
la partitura y que obtienen un significado diverso aunque imbricados de forma ineludible, como podria

observarse de forma sencilla en el tratamiento ritmico del la bemol que abre la pieza.

Esta concepcidn estética y compositiva es también decisiva en otras piezas del entorno cronoldgico de
Cdlculo Secreto como Lituus (1991) o Sottovoce (1995); en ellas es la difusion electrénica la que personifica
la dialéctica con el instrumento convencional, la que trasciende sus posibilidades timbricas y ritmicas, la
que se proyecta hacia un plano no posible, en el sentido fisico de la palabra, aunque percibido de forma

cierta por el oyente.

A la utilizacién del vibrdfono, instrumento cuyo desarrollo melédico evoca un paisaje sonoro etéreo,
en las secuencias nimero I, II y IV, se suma la de una grosse caisse — gran caja —, percusion sélida e
inequivoca que sirve de tercer elemento sonoro: como contraste ante este vibrafono — es utilizado durante
las secuencias I1I del primer y segundo bloque y IV del primer bloque — y como introduccién a la aparicién
de Movimientos, en un momento mds avanzado del video, obra de una complejidad arménica, timbrica
y textural absolutas, que supone un paso decisivo en el catdlogo de este compositor. Aunque no es este el
medio idéneo para analizar de forma mds especifica su devenir armoénico y timbrico, esta pieza es sin duda
una obra decisiva puesto que traslada a una plantilla instrumental convencional la investigacién fisica
que caracteriza el trabajo de Lépez Lépez durante los afios de estancia tanto en el Groupe de Musique
Expérimentale de Bourges (GMEB) como en el Institute de Recherche et Coordination Acoustique/

Musique (IRCAM) de Paris, a finales de la década de los ochenta y comienzo de los noventa.

Movimientos es introducida en el video en una tltima seccién (ca. c. 250) en la que se aloja una crisis
construida sobre tres acordes de larga duracién en ruzti (cc. 257-260), que da pie en seguida y como
contraste tajante a un pasaje en el que ambos pianos, instrumentos solistas de la pieza, avanzan in relievo
sempre y en hoquetus trepidante (X=168) sobre el conjunto orquestal; esta puissance alcanza un registro

sobreagudo en una segunda etapa (cc. 294 y ss.) a la que contintia una seccidén poco meno mosso y de
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cardcter ritmico cercano al libre (cc. 306 y ss.), que dard pie al final de Movimientos: un complejo textural
granular de nuevo en registro sobreagudo, registro preciso s6lo en piccoli y piano, puesto que el resto de la
plantilla orquestal se instala en el dmbito de frecuencias no determinadas a través del ruido de llaves en la
seccién de viento y del uso de plectro en la cuerda; este material alcanza una resolucién ligera y cristalina
en cuanto al timbre conseguido, acentuado por el uso de glockenspielen y de drbol de campanas en la
percusién: una conclusién concebida afos atrds — la obra fue estrenada en 1999 — pero que se alinea de
forma muy efectiva con la tltima secuencia visual de La Céleste, en la que el agua y su transcurrir especular

vuelve a situarse como objeto artistico esencial (Il. 4).

Conclusiones

El juego de reverberaciones visuales, en las que la ciudad acogida como simbolo alcanza una vasta
significacién conceptual, y su conjugacién sonora, admiten un amplio arco de posibilidades analiticas que
tienen en el texto de Calvino una referencia semdntica precisa. Estas vias hermenéuticas, que integran el
andlisis visual y sonoro de La Céleste, observan ademds el imaginario de la metrépoli contemporinea en
este caso definido por la presencia constante e ineludible de una arquitectura estilisticamente alejada de
la actualidad, que alude a un pasado asumido de forma natural en la memoria, vinculada sin embargo
a la identidad del individuo que observa y vive, imagina y construye su personal sintaxis urbana, en un
cruce de lo visible y lo invisible, como afirmarfa Jean-Luc Marion (16): lo percibido y lo imaginado — lo
re-creado — por el espectador y oyente, se funden aqui en una pieza que nos concierne como habitantes de

una ciudad visible para nosotros, e invisible para el otro.

A través del estudio especifico de La Céleste se ha podido aproximar un andlisis del planteamiento
poético y técnico tanto de la creacién sonora de José Manuel Lépez Lopez como de la expresién visual de
Pascal Auger; mds acd de su proyeccién conceptual, sin duda esencial en una obra impregnada del texto
poético calviniano y también observada en este texto, he intentado situar esta pieza en el catdlogo artistico
de cada uno de sus autores con el fin de delimitar su relevancia, que ha quedado definida como absoluta

en ambos casos:

- en primer lugar porque presenta la materializacién artistica de una preocupacién constante: el devenir
temporal, su construccién, su andlisis y su percepcién sensorial, reflejado tanto desde lo estrictamente
musical como desde lo visual en la co-existencia y la dialéctica de varios planos que co-habitan en un

objeto final percibido por el oyente-espectador;

- en segundo lugar, porque propone un intimo contacto entre disciplinas distintas, una permeabilidad
efectiva entre sensibilidades técnicas diversas bajo la s6lida conviccién de la potencia expresiva que obtiene

su convergencia en un objeto artistico Unico.

El andlisis especifico de La Celéste ha pretendido ser una aproximacién tanto desde el punto de vista
técnico-tecnoldgico, en cuanto a la creacién digital se refiere, como desde el estético, a algunas de las

inquietudes conceptuales que precisamente se han abordado en esta XVII edicién del Congreso Nacional
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de Historia del Arte, tales como la aplicacién de los nuevos medios técnicos - videoarte digital, arte sonoro
— a un imaginario creativo que alcanza nuevos significados en el entorno habitual que nos circunda e
identifica, bajo una concepcién convergente de varias disciplinas artisticas, algo que incide efectivamente
en la propia ‘multiplicidad’ que caracteriza a la sociedad actual, rasgo que ya nos propuso Italo Calvino
desde su perspectiva hacia mediados de los anos ochenta dentro de sus conocidas Propuestas para el proximo
milenio (17): la posicién en didlogo multiple y constante, la lectura aux éclats, majloquer (18) de la palabra,

la imagen y el arte sonoro.

Asi, «Quizds todo consista en saber qué palabras pronunciar, qué gestos hacer, y en qué orden y con
qué ritmo, o bien baste la mirada la respuesta el ademdn de alguien, baste que alguien haga algo por el
solo placer de hacerlo y para que su placer se convierta en placer de los demds: en ese momento todos
los espacios cambian, las alturas, las distancias, la ciudad se transfigura, se vuelve cristalina, transparente

como una libélula» (19).
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Notas

1. Como afirma el propio MARCHAN FIZ en esta ponencia integrada en las Actas del Congreso
Correspondencia e integracion de las artes. COLOMA MARTIN, Isidoro, SANCHEZ LOPEZ, Juan Antonio
(eds.): XIV Congreso Nacional de Historiadores del Arte, 2 vols., Mdlaga 18 - 21 de septiembre de 2002,
Milaga, Ministerio de Educacién, Cultura y Deportes, Direccién de Comunicacién y Cooperacién cultural,
2003, II° vol., pdgs 19-35.

2. En Légica del limite, Barcelona, Destino, 1991.

3. En el sentido que otorga a esta palabra la linea de pensamiento defendida fundamentalmente por

SLOTERDIJCK, Peter: Esferas I. Burbujas. Microsferologia, Madrid, Siruela, 2003.

4. Como manifiesta LOPEZ LOPEZ en relacién tanto con Broto como con otros artistas que influyen de
forma franca en su creacién, véase “Entrevista. José Manuel Lépez Lépez”, en Diverdi, 172/Julio-Agosto,
2008, pdgs. 54-57.

5. En TELLEZ, José Luis, FORD, Andrew: Muisica Presente: perspectivas para la miisica del siglo XXI,
Madrid, Fundacién Autor, 2006, pags. 117-132.

6. Segtin afirma MASI, Stefano: “ParisFilmsCoop ou le voyage fantastique”, en BRENEZ, Nicole, LEBRAT,
Christian (ed.): Jeune, dure et pure!: une histoire du cinéma d’avant-garde et expérimental en France,
Paris, Mazzotta, 2001, pags. 376-378.

7. Véase CALVO MONTORO, Maria José: Italo Calvino, Madrid, Sintesis, 2003.
8. CALVO MONTORO, M.J. (2003) op. cit., p. 91.
9. Asi puede entenderse el ‘recorrido’ desde CARERI, Francesco: Walkscapes. El andar como prdctica

estética, Barcelona, Gustavo Gili, 2002.

10. Puede consultarse al respecto el texto de NICHOLSON, Geoft: The lost art of walking. The History,
Science, Philosophy and Literature of Pedestrianism, London, Riverside, 2008.

11. Asi nos habla Marco Polo de la ciudad de Zora, en “Las ciudades y la memoria. 4”, CALVINO, Italo: Las
ciudades invisibles, Madrid, Siruela, 2007, pags. 30-31.

12. Término relacionado con algunas tendencias analiticas en el estudio de la cultura y con manifestaciones

artisticas que tienen en la ciudad su objeto estético esencial, véase RESINA, Joan Ramon, INGENSCHAY,
Dieter (eds.): After-images of the city, Ithaca, Cornell University Press, 2003.

13. “Las ciudades y los ojos. 17, CALVINO, I. (2007) op. cit., pgs. 67-68.
14. MERLEAU-PONTY, Maurice: L'eeil et [Esprit, Paris, Gallimard, 2007 [1964], p. 19: «un soi donc qui

est pris entre des choses, qui a une face et un dos, un passé et un avenir».

15. “Las ciudades y los intercambios. 57, CALVINO, 1. (2007) op. cit., pdgs.101-102.
16. Por ejemplo en su texto El cruce de lo visible, Castellon, EllagoEdiciones, 2006.
17. Publicadas en Madrid en 1992 por la editorial Siruela.

18. En el sentido que otorga a estos términos Marc-Alain OUAKNIN en su Elogio de la caricia, Madrid,
Trotta, 20006.

19. “Las ciudades escondidas. 37, en CALVINO, 1. (2007) op. cit., pags. 162-163.
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Iustraciones:

1. AUGER, Pascal y LOPEZ LOPEZ, José Manuel: Fotograma de La Céleste (ca.
5°40”). Cedido por el autor.

2. AUGER, Pascal y LOPEZ LOPEZ, José Manuel: Forograma de La Céleste (ca.
14°55”). Cedido por el autor.
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3. LOPEZ LOPEZ, Jos¢ Manuel: Inicio de la partitura de La Céleste (cc. 1-11). Cedida por el
autor.

AUGER, Pascal y LOPEZ LOPEZ, José Manuel: Fotograma de La Céleste (ca. 15°307). Cedido
por el autor.
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Memoria personal y colectiva en la experimentacién audiovisual: José

Val del Omar y Javier Codesal

Virginia Ruisinchez Acebal

Universitat de Barcelona

Resumen

La clave de mi comunicacién es desvelar los paralelismos existentes entre dos artistas espafoles
procedentes de dos momentos histéricos diferentes y abanderados del documental de creacién. José Val
del Omar representaria el pasado y Javier Codesal el presente de una creacién visual poética en la que el
trabajo con la memoria se sucede una constante en sus obras. A ambos creadores les separan el tiempo,
la tecnologia que aplican y la historia del propio dispositivo audiovisual, pero les une una preocupacién

estética y sensorial digna de andlisis.

Abstract

The key of my communication is to reveal the parallelism between two Spanish artists proceeding of two
different historical moments and embodied of documentary of creation. José Val del Omar would represent the
past and Javier Codesal the present of a poetic visual creation in which the work with the memory follows one
another a constant in their works. The time, the technology that they apply and the history of the audio-visual

device itself separate both creators, but an esthetic and sensorial worry worthy of analysis unites both creators.
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La historia de las imdgenes audiovisuales, como documentos histéricos que son, forma parte indiscutible
del imaginario colectivo pasado y presente. En este campo, los historiadores siempre han adjudicado una
valia testimonial al llamado género documental. Efectivamente, dicho género siempre ha gozado de una
voluntad cercana a la inmediatez, a la transparencia y a la bisqueda de la mayor verosimilitud con lo

representado. Sin embargo, esto ha cambiado.

Desde los anos 90, el género documental estd realizando una de sus mayores progresiones desde su
nacimiento (que, por ejemplo, Jean-Louis Comolli lo sittia en su momento inaugural). No sélo cabria
destacar toda una reconfiguracién teérica llevada a cabo desde especialistas como Eric Barnow (1974,
1993, 1996), Richard M. Barsam (1992) o Bill Nichols (1991, 1997) hasta Stella Bruzzi (2000) o Guy
Gauthier (2003) sino también su imprevista presencia en el campo de la experimentacién artistica
institucional. Algunos tedricos responden a tal situacién, afirmando que todos estos trabajos interesados
por el documental parten de la atraccién e implicacién por lo que es representado como “real”. De otro
modo, la aparicién de las nuevas tecnologias ha implicado no sélo un cuestionamiento de los viejos
conceptos sobre verdad/falsedad, sino también la incorporacién de ésta al dmbito de lo cotidiano. Es la
necesidad de un “ahora” la que hace que exista en la actualidad un interés general por “lo que ocurre”. Los
nuevos relatos de voluntad documental son, en gran medida, resultado de la multiplicacién de medios de
comunicacién y del entrecruzado camino entre los géneros audiovisuales. También la llegada de una nueva
tecnologfa serd determinante en esta renovacion, pues las cimaras digitales en su ligereza y su capacidad
memoristica parecen ser las idéneas para este tipo de visién, cada vez menos sofisticada en cuanto a su
produccién. Por otra parte, la diversificacién simultdnea de los modos de distribucién y de difusién juega

un papel decisivo los festivales internacionales y las exposiciones colectivas.

Para Jean-Christophe Royoux cuando habla del “Cinéma d exposition”, o que se perfila hoy no es
simplemente el interés de los artistas por el cine, ni el improbable interés de los cineastas por las artes
plésticas, sino, sobre todo, y a partir de dos historias muy diferentes, la convergencia del cine y las artes
plésticas en la configuracién de un espacio de representacién que transforma radicalmente las condiciones

de enunciacién de la imagen: el cine de exposicién» (1).

En los afios 60 los artistas que usaban el video, lo exploraban como un nuevo instrumento para atacar
la institucién televisiva. Usaban el propio medio para criticar a los mass media. El video-artista Wolf Vostell
enterrd un monitor, Joseph Beuys puso otro contra la pared, pero seria Nam June Paik quien en 1965 con
su grabadora portdtil, registré la visita del Papa a Nueva York, para mostrarla esa misma noche en un café,
esto serfa el germen del video-arte. Por lo tanto, fue el video quien impulsé al audiovisual a ser exhibido
en un local de forma gratuita dejando atrds la sujecién de la imagen a la pantalla gracias al proyector
de video, que influiria sobre manera al llamado screen art. Peter Kubelka disefd, por aquel entonces,
The Invisible Cinema que era una sala en Nueva York con amplias orejeras entre las butacas para evitar
distracciones, inaugurando, segiin Antonio Weinricher, un novedoso concepto aislante de la exhibicién

museistica (2). En esta generacién Andy Warhol también colaboré con la realizacién de peliculas que «<no
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eran para ver, sino para hacer otra cosa» (3). Era un cine estilo péster, un cine para adornar el entorno,
no para pararse a verlo escrupulosamente. Es el caso de films como Empire (1964), Four Stars (1966) o
Chelsea Girls del mismo afio 66. Es, por tanto, Warhol otro de los impulsores del screen art. Durante la
celebracion del Expanded Cinema Festival celebrado en la Cinematheque neoyorkina en 1964, el critico
Gene Youngblood publicé su libro Expanded Cinema, donde se profetizaba sobre las dimensiones que

podria alcanzar el cine en expansién.

Segin José Luis Brea, existe un “postcinema” nacido «por efecto del impacto de los lenguajes de la
televisién, la publicidad, el clip musical en el propio discurso- en cierto sentido postficcional, postdramdtico-
del cine. Se dirfa que la frontera siempre mantenida entre television y cine como narracién e informacién,
entre documentacién vy literatura, se ha visto desbordad» y concluye: «la actual aparicién de un cierto cine
de exposicion o toda la actual corriente del fi/m by artists, hubiera sido impensable sin la previa aparicién

de un postcinema» (4).

Para Antonio Weinrichter (5) existen tres principales corrientes que ayudardn a definir este cine
“postverité”. Estos son: el cine documental experimental desde Vertov hasta Warhol, el documental de
television, tratado como reportaje expandido y el cine directo. A este respecto, Carl Plantinga (6) en
Rethoric and Representation in Nonfiction Film plantea la operacién del documental no como mimesis de

la realidad, sino como un discurso que afirma algo sobre lo real.

Uno de los primeros criticos que hablaron sobre este cine postverité serd Michael Renov (7), refiriéndose
no como un final, sino como un comienzo surgido posteriormente a los afios 70. Un comienzo para el
documentalismo que intenta aprovechar todo lo realizado hasta al momento para replantearse ciertos
c6digos y para poner en primer término una serie de cuestiones que un documental cldsico nunca hubiera
podido plantearse como por ejemplo el propio proceso de elaboracién del documental. Otros, como
Stella Bruzzi piensan que el documental siempre ha sido preformativo, pues «adquiere su significado por

la interaccién entre realidad y performance» (8).

Pese a que el cine, como la fotografia, obtiene su material primigenio directamente de la realidad,
esto no quiere decir que necesariamente este dispositivo se abstenga de otras maltiples posibilidades que
se albergan dentro de su infraestructura. Si la finalidad de la imagen cinematogréfica hubiese de ser la
proyeccién de la realidad en la pantalla, seguramente estarfamos ante un fenémeno radicalmente anzi-

artistico o, como dirfa Josep Maria Catald (9), antiestético e incluso antidocumentalista.

El “documental de creacién” o también llamado “nuevo documentalismo” es el mdximo representante
de una tendencia a la experimentacién audiovisual donde podemos encontrar recursos de la memoria
(tanto personal como colectiva) aplicados a narrativa audiovisual. Esta es la clave de mi comunicacién,
cuyo objetivo es desvelar los paralelismos existentes entre dos artistas espanoles procedentes de dos

momentos histéricos diferentes y abanderados del documental de creacidn.

José Val del Omar representaria el pasado y Javier Codesal el presente de una creacién visual poética

en la que el trabajo con la memoria se sucede una constante en sus obras. A ambos creadores les separan
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el tiempo, la tecnologia que aplican y la historia del propio dispositivo audiovisual, pero les une una

preocupacién estética y sensorial digna de anlisis.

Indiscutiblemente, José Val del Omar representa una figura clave del documental de vanguardia.
Muchos de los artistas y tedricos actuales del video (como Eugeni Bonet o el propio Codesal) siguen
reivindicindolo como el artista que inauguré esta tendencia en nuestro pais. Ademds de ser un conocedor
del mecanismo audiovisual y tener un instinto especial que le lleva a la invencién de diversos dispositivos
(casi todos encaminados a la bsqueda de una sensorialidad audiovisual total), Val del Omar comenzé
trabajando en las Misiones Pedagdgicas llevadas a cabo en la época republicana espafiola. Digamos que su
punto de partida es el reportaje y la visién realista, pero con un guifio especial hacia la poética. El sentido
simbdlico de sus imdgenes va creciendo con el paso de los afios, para comenzar a materializarse en la gran
obra de su vida: £/ Triptico Elemental de Esparnia (compuesto por tres films; iniciado en el 52 y acabado
péstumamente). Algunos tedricos llegan a comparar la obra de Val del Omar con la etapa de Las Hurdes/
Tierra sin pan (1933) del cineasta Luis Buniuel; y es que, efectivamente, uno y otro pertenecen a la rama de
cineastas de la Generacién del 27 que estuvieron influidos por la vanguardia audiovisual francesa (Marcel

L’Herbier, Louis Delluc, Germaine Dulac, etc.).

Uno de los artistas contempordneos a los que mds le ha influido la obra de Val del Omar es Javier
Codesal. Tanto es asi, que en 1996 Codesal fue el encargado de restaurar la tltima pelicula del Zriprico
Elemental de Espana, Acarifno Galaico (comenzado en 1961, pero inconcluso). La decisién que determiné
que, finalmente, fuese Codesal el restaurador del film, fue debida no sélo por la similitud que existe
entre sus obras, sino, y sobre todo, por el conocimiento profundo que ambos comparten hacia la
experimentacién audiovisual. Val del Omar era un auténtico inventor de artefactos paracinematogréficos
que ponia en marcha en sus propias peliculas, por ello la complejidad que suponia la restauracién de un
material que no sigue la ortodoxia fotoquimica era realmente extraordinaria. Codesal, en una entrevista
que le realicé en el 2005, me comentaba con qué vicisitudes se encontré al poner en marcha alguna de
sus peliculas, cémo Val del Omar improvisaba y exploraba otras posibilidades del sonido, cémo el uso
de formatos que no estdn estandarizados en la industria cinematogrifica suponia un trabajo de lo mds

minucioso y complejo, etc.

Los planteamientos tecno-artisticos de José Maria Val del Omar: De las Misiones Pedagégicas

y el Triptico Elemental de Espana

La actividad productora de las Misiones Pedagdgicas se centrd principalmente entre los afios 1932 y
1933, llegando a contar con, segin Val Del Omar, con mds de cuarenta cdmaras. Alli VDO tenia una
triple misién: era operador, proyeccionista y fotdgrafo, y estimaba que, hasta 1935, realizé mds de 9000
fotos y rodé mds de 40 documentales en 16 mm, la mayor parte perdidos. El sujeto de sus retratos era el
paisaje y el paisanaje, realizando primeros planos de los rostros de los aldeanos que se quedaban totalmente

asombrados al observar aquella fotografia en movimiento.
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En las Misiones Pedagdgicas Republicanas existe una cierta vocacién poética y personal en el
tratamiento de los rostros de los hombres y ninos del campo. Recuerdan enormemente a los que ya se
vieran en Las Hurdes/Tierra sin pan de Bunuel. De otro modo, VDO admiraba profundamente el film de
Bufiuel Los Olvidados, porque le recordaba a su publico de las Misiones Pedagégicas. Ambos se tratan de
documentales que buscan un sentido pedagégico para que, como advertia el ilustre republicano Manuel
Bartolomé Cossio, las gentes estuviesen bien enteradas de lo que ocurria més alld de su pueblo o ciudad.

Pero, sin embargo, ambos también tienen una lectura artistica ademds de la documental-informativa.

En sus Misiones Pedagégicas VDO no tuvo ningtin pudor al “desbaratar la cronologia de los hechos
cuando le convino y ofreciendo curiosos primeros planos, como el travelling sobre los asientos de unas
sillas o el casco dorado de un caballo en Semana Santa en Lorca, mientras que en Semana Santa en Murcia
y Cartagena la interpolacién de una breve escena de molinos y las antorchas en la noche componen
imdgenes que se aproximan al cine abstracto” (10). En 1935 rodé, al margen de las Misiones, Vibracion de
Granada que supuso un transito al documental poético. Este film serd una especie de predmbulo de otro

film: Aguaespejo granadino.

Los afos 50 serdn los mds fructiferos en cuanto a materializacién de sus conceptos cinematogréficos
que vinieron de mano de llamado Triptico Elemental de Esparna: Aguaespejo granadino, Fuego en Castilla
y Acarino Galaico/De barro (film inconcluso). El autor utiliza el concepto “elemental” para diferenciarlo
de “documental”, de sentido de género audiovisual, porque lo que trataba en su trabajo era precisamente
los elementos de la naturaleza. Desde el sur ardbigo al norte celta pasaba por los diferentes elementos:
el agua granadina, el fuego castellano y el barro galaico. En los tltimos anos de su vida quiso anadir un
“vértice” titulado Ojald que serviria de prélogo al triptico, cuyo conjunto no durarfa mds que una sesién

convencional de cine, alrededor de hora y media.

Rafael Utrera en su andlisis del triptico escribe lo siguiente: «Estamos ante un cineasta, cinemista o
cineurgo que emparenta culturalmente con la filosofia de los presocrdticos, aquellos que buscaron los
primeros principios del mundo y de la vida y los encontraron o quisieron encontrarlos en la esencia de las
cosas (...). Val del Omar se dirfa seguidor de Tales en Aguasespejo..., heraclitiano en Fuego..., anaximiano en
el primer Acarinio Galaico, convertido luego en De barro, y empedocliano en el conjunto de su filmografia

donde la presencia de contrarios se hace evidente pero donde el amor prevalece y triunfa siempre sobre el
odio» (11).

En primer lugar hablaremos de Aguaespejo granadine. En 1953 VDO retoma un proyecto de anteguerra,
con una cdmara de 35 mm del afio 1928. Aqui utiliza el sistema de sonido Didfono (registrado ya en 1944).
La duracidn de este film serd de 21 minutos y no se completaria hasta 1955. El primer titulo que tuvo este
film fue La Gran Siguiriya, que hacia referencia a la “seguidilla” una de las tres formas fundamentales del

cante gitano-andaluz, y lo subtitulé “un corto ensayo audiovisual de pléstica lirica”.

Respecto al sonido diafénico Lépez Clemente lo describe como un «procedimiento que él califica

de “superrealismo sonoro de superior potencia emotiva» (12). Para Val del Omar la “Diafonia” significa
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sonidos en oposicién y choque; se realiza con un minimo de dos canales sonoros, consiguiendo con uno
de ellos un efecto frontal, de accién fisica, y con el otro, colocado a la espalda del espectador, se induce
a éste a formar criterio y «a salir de su pasividad vigorizando emotivamente su actitud». Asi pues, en la
Conferencia de la UNESCO de Expertos de Cine y Televisién de Tanger (19-30 de septiembre de 1955),
la delegacién espafiola compuesta por Victoriano Lépez Garcia, fundador y director del Instituto de
Investigaciones y Experiencias Cinematogréficas (IIEC), y por Val del Omar, expuso por primera vez a un
auditorio internacional sus dos grandes invenciones: “Diafonfa: las razones de su existencia en televisién”
y “Teoria de la visién tdctil”. Y por dltimo otra de sus innovaciones en el campo técnico serfa la creacién
del llamado formato Bi-Standard. Este tltimo fue patentado el 30 de abril de 1957 (Bi-Standard-35),
para ahorrar consumo y la importacién de pelicula negativa de color en una época de gran precariedad
econémica. Este invento consistia en obtener de cada fotograma tradicional dos fotogramas, al reducir el

nervio de separacién al minimo y dividirlo horizontalmente en dos imdgenes.

En este film, donde el protagonista es el agua, se citan unos poemas que proceden de su antologia
Tientos de erdtica celeste, que fue preparado por Gonzalo Sdenz de Buruaga y por Maria José Val del Omar.
Detrés de la poética parece encontrarse la influencia de Garcia Lorca, citado en varias ocasiones por VDO
y, también la musica de Manuel de Falla. Es bastante significativo que utilice como banda sonora la musica
de un maestro cldsico espanol como Falla. Vale la pena recordar en este punto cémo Bufiuel también utilizé
la musica de un cldsico en sus films experimentales. Este es el caso de Un Chien Andalou (1929), donde
Bufiuel intentd sincronizar la imagen del film con una épera del compositor alemdn Richard Wagner. En
los films experimentales de la vanguardia de los afios 20, la que mds influencié la obra de VDO, aparecen
este tipo de reminiscencias cldsicas, y esto es algo realmente llamativo. Aunque VDO también serd un
experimentador en el campo del sonido y por ello su obra va mds alld al otorgarle un lugar especial en la
composicion audiovisual a la banda sonora. Ademds hay otra cuestién que lo relaciona con Bunuel, y es que
ambos partieron del universo de la experimentacién hacia el realismo, pero no hacia un realismo ortodoxo
sino hacia un realismo, digamos, poético con matices antropoldgicos, ejemplificados en la plasmacién de
los rostros. Segiin Gubern «Aguaespejo granadino constituye una muestra de cine de poesia en su estado
mids puro, proponiendo una cosmovision singularisima, de una profunda impregnacién mistica y oriental.

Y posee eso que le gustaba tanto a su coetdneo Bufiuel, el misterio» (13).

En uno de los versos que se introducen en el film, VDO nos habla de “criaturas ciegas” que no ven o
que quizds no sepan ver. Victor Erice piensa que se refiere al espectador, que estd condicionado y es, por
tanto, un sujeto pasivo. Por ello, este film en su composicién y diseno nos muestra el cine como éllovey a
través del montaje articula una visién muy particular de /2 vida espariola. La imagineria granadina como la
piedra, el agua, las flores, el cante, el baile, la Alhambra, etc., sirve para crear unas correspondencias entre
las distintas artes (la musica, la poesia, la imagen, la arquitectura, la escultura) como correspondencias
en el arte musulmdn entre las formas de la naturaleza y el arte. Ademds VDO refleja el paso del tiempo a

través de los elementos de la naturaleza, como el agua que brota (“Gritos del tiempo a coro la jadeaban”).

El 16 de julio de 1956 se proyect6 este film, ante la presencia del realizador, en el Cineclub de la

UNESCO, en Paris. Alli la veria Marcel L"Herbier, quien quiso emitirla en la pequena pantalla, pero el
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autor se negarfa al tener que traspasar el filma un formato mds pequefio, con la consiguiente pérdida de
calidad del sonido y de la imagen. Mds tarde, el 14 de mayo de 1958, por iniciativa de L"Herbier y de Jean
Vivié, la Unién Internacional de Asociaciones de Técnicos Cinematogrificos (UNIATEC) la proyectd en
Cannes para sus especialistas en sistemas diafénico, en una sesién patrocinada por la Comisién Superior

del Cinema Francés.

El segundo film del Triptico Elemental de Esparia es Fuego en Castilla de 1959. Este film fue rodado a lo
largo de dos anos en Valladolid, grabando también en su Museo Nacional de Escultura Religiosa. Después

de un ano reposando el material filmado, tardaria otro afio en montarlo. Por tanto tardé en realizar el

proyecto de 1956 a 1959.
Este film comienza con una cita del poeta Garcia Lorca:
En Esparia
cada primavera viene la muerte
y levanta las cortinas.

A continuacién, otro rétulo “Tactilvisién del pdramo del espanto” para seguir con la presentacién
del film como “Ensayo sondmbulo de visién tdctil en la noche de un mundo palpable”. En este film se
contrapone la visién del campo y la visién de la ciudad. Si en Aguaespejo granadino el protagonista es el
agua (que brota), aqui lo es el fuego (que quema); el primero es un homenaje a la vida, éste lo es a la
muerte. Homenaje a la muerte en un pais que, como dicen los versos de Lorca, “levanta la cortina” ante

la muerte.

Existe en este film una idea de extranamiento producido por la visién de unas esculturas que se nos
aparecen de un modo misterioso, casi como fantasmas que buscan nuestro desasosiego. Se proyectan
sombras sobre estas esculturas, que no son otras que las obras de Santa Ana o el San Sebastidn de Juan
de Juni o el maestro espanol Alonso de Berruguete. La luz proyectada sobre las figuras inertes crea una
perspectiva dramdtica que estd ayudada también por la banda sonora de Vicente Escudero que introduce
ritmos flamencos golpeando con sus dedos en las maderas (podrian ser de las guitarras) y rematando con
un sonoro taconazo. A esto se sumarfan también los gritos y ruidos inquietantes que agudizan el clima de

tensién y desasosiego.

Como apunta Gubern (14), cuando este film fue presentado en el Festival de Cannes, la revista
corporativa Filmesparna publicé una serie de citas seleccionadas por Val del Omar, en las que fundamenté

la poética de su cinta y que ofrecen un elevado interés. Estas son algunas de ellas:
«La poesia de san Juan de la Cruz me inspira un pavor medular» (Marcelino Menéndez Pelayo).

«Espana es fuego. Todo ondula y llamea» (Jean Cocteau).
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«En la pirotecnia escultdrica de los retablos de Alonso de Berruguete palpita el germen de un increible
ballet espanol. ;Qué mano, qué numen técnico puede animar a esos lenos ardientes en esta divina

pantomima?» (Serge Lifar).
«En el arte espanol, el becho real'y el misterio conviven en hermandad inefable» (Gregorio Maraién).

En Fuego en Castilla se introduce el experimento técnico llamado “Tactilvisién”. Ciertamente Aldous
Huxley en Un mundo feliz (1931) ya tanteé la idea de un cine tdctil, sensible, y en 1952 Hollywood
lanzaba su ciclo de cine en relieve (con gafas de lentes polarizadas para los espectadores), pero serd ahora,

por primera vez en Espafia, cuando esta idea se lleva a cabo de una forma muy significativa.

Este film fue exhibido en 1959 en la I Semana de Cine Hispano-Francés y, también ese mismo afio,
fuera de concurso en el Festival de San Sebastidn. Un ano mds tarde fue premiado por el Sindicato
Nacional del Espectdculo en la categoria de cortometrajes. Pero serd en 1961 en el XIV Festival de Cannes,
junto a Viridiana de Bufiuel, cuando obtenga un justo galardén con el Premio de la Comisién Superior

Técnica del Cine Francés.

El tercer film que cierra este Triptico Elemental de Espana, experiencia cinematogrifica cargada de
imagineria religiosa, folklore, ritos costumbristas y misticismo, serd Acarifio Galaico. En el verano y
otofio de 1961 el artista viajé a Orense para rodar este film, al que siguié anadiendo material en rodajes
intermitentes, pero que no retomé hasta 1981, poco antes de su muerte. La primera idea que tuvo,
respecto a esta tercera parte que completaria el ciclo, era resaltar un “elemento” esencial de la cultura

gallega, el aire.

Algunos criticos hablan de la posible influencia de Garcia Lorca y con seguridad de la de Rosalia de
Castro. Pero ademds de esta influencia, digamos, externa, hubo un escultor cuyo influjo fue decisivo para
la elaboracién de este film, €l es Arturo Baltar. Este, que harfa las veces de actor para el film, hizo que VDO
cambiase el aire por el barro, su materia prima escultdrica, que simboliza, a la vez, la fusién de la tierra con

el agua. Finalmente el proyecto se vino a llamar Acarisio Galaico/De barro.

Este proyecto quedé inconcluso, quizd por la dedicacién proporcionada a otros proyectos de cardcter
mids técnico. Por convenio de Maria José Val del Omar con la Consejeria de Cultura de la Junta de
Andalucia fue completado y recuperado por el artista Javier Codesal en 1996. La pelicula seria presentada
en Granada por primera vez, luego en el Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia de Madrid en

diciembre de 1996 y en el XXVI Festival Internacional de Taormina.

Desde 1978 VDO se dedicé a la experimentar con el video y con equipos multimedia y a la elaboracién
de escritos, fotomontajes y collages, donde se encuentran muchas claves de su filosofia, como la oposicién
del pensamiento occidental, basado en el razonamiento y del oriental, basado en la mecdnica, asentado en

la intuicidn y el azar y asociado a la electrénica.

En 1981 decidié completar su Triptico Elemental de Espana con Ojald, que en drabe significa “y quiera
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Dios”, y que servirfa de prélogo (vdrtice en su terminologia). Esta obra recibié un impulso por parte de
Eugeni Bonet y Manuel Palacio, que querian presentar su obra en un ciclo sobre cine de vanguardia en
Espana del que eran comisarios. Al parecer, la obra iba a exhibirse en el Centro Pompidou de Paris en
marzo de 1982, pero el artista falleceria el 4 de agosto de 1982 y con ¢l la ilusién del reconocimiento en

vida que un tecnoartista tan genial merecia.

En definitiva, la obra de VDO sirvié de inspiracién para muchos video-artistas como Javier Codesal
(restaurador de Acarino Galaico/De barro), del que realizaremos un estudio critico de su obra documental
en el siguiente apartado, pero antes vale la pena recordar que, otro videocreador, Eugeni Bonet realizé
la obra Tira tu reloj al agua (Variaciones sobre una cinegrafia intuida de José Val del Omar). «Esta fue su
reconciliacién con el medio cinematografico. Su primera pelicula en 35 mm, la que en teoria deberia
proporcionarle mayor visibilidad. En ella consigue reunir todo su saber, experiencia, respeto, trabajo de
investigacién, documentacién, etc., al de una realizacién magistral». «No podemos discernir el trabajo
del Val del Omar del de Bonet. Todo su metraje estd cosido, montado, cuidado, estudiado, mimado,...
s6lo con imdgenes del propio Val del Omar». «<Un documento documental documentado experimental».
«Realizado a partir de un singuidn, de la intuicién y del saber. Una obra que aporta més luz a/de uno de los

méximos creadores de nuestra cultura, José Val del Omar» (15). El dltimo gran homenaje que Bonet ha

querido realizar a este inclasificable artista se materializaria en una pagina web (http://www.valdelomar.

com) donde encontramos toda la obra (la escrita, la visual y la técnica) del artista granadino.

El documentalismo experimental de Javier Codesal: principales propuestas expositivas

Mientras la obra audiovisual de Val del Omar se sitta principalmente en los afios 30, 40 y 50, el grueso

del trabajo audiovisual de Javier Codesal surge a mediados de los 80, 90 y continda hasta hoy.

Comenzando con sus trabajos audiovisuales, Pornada (1985) es un video que fue escogido para la
paradigmdtica exposicion La imagen sublime sobre el video de creacién en Espana desde su nacimiento
hasta 1987. Como se afirma en su catdlogo Pornada «es un documental rabiosamente subjetivo sobre
una determinada zona de la meseta norte en la provincia de Ledn; es un video paisajista, tal como a veces
se denomina a aquellas obras en las que el paisaje cumple el papel de protagonista» (16). Pornada es el
primer video documental de Javier Codesal y Raul Rodriguez que entrecruza ciertos modelos televisivos,
para construir asi una poética de la realidad. Segtin Eugeni Bonet «para él (Codesal), la realidad equivale
a la verdad, y la poética, la ficcidn, el trasiego de signos serfan la manera de intentar descubrir y expresar
esa verdad oculta de las cosas» (17). Esa verdad que se descubre a través de una mirada directa sobre las
cosas en un entorno agricola, donde ese paisaje con figuras se percibe de manera fragmentada. A todo

esto, Eugeni Bonet advierte una contrariedad en la ausencia de una voz en off en la narracién documental.

Para la exposicion Seriales de video. Aspectos de la videocreacion espanola en los tiltimos anos en 1995, la
obra elegida fue Sdbado Legionario (1988). En palabras de Javier Codesal, «la Legién es uno de los cuerpos

del ejército espanol mds ritualistas. Una de sus mejores expresiones visuales es el acto denominado Sdbado
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Legionario. Partiendo de ese acto y de la célebre cancién El novio de la muerte, que se repite varias veces,
el video actda dando voz y CUErpo a unos personajes que, por su excesivo sometimiento al rito, carecen
precisamente de voz y cuerpo. La narrativa del video trabaja en sentido contrario al de la utilidad militar
de las acciones representadas, alterando la secuencia légica de los movimientos y, por tanto, su finalidad.
El peso recae sobre aspectos puramente individuales: el gesto, lo corpéreo. Y es que un simple exceso de
la mirada, en su intensidad o duracién, transforma la toma; el rito de exaltacidén militar es sustituido por

otro de simple afirmacién del sujeto» (18).

Sdbado Legionario fue producida por RTV Madrid y es, en opinién de Eugeni Bonet (19), uno de los
videos con mds fuerza entre toda su produccién. Ademds es su realizacién mds puramente documental del
momento, pues ya hemos visto cémo ird evolucionando a sus documentales mds recientes, donde existe
una formulacién del documental mds voluntaria y personal. En este video se nos muestran los aspectos més
pintorescos del ejercicio militar, una imagen mejorada y profesional del cuerpo a través de la realizacién de
diversas maniobras, ejercicios, simulaciones bélicas, etc. Pero aunque no exista un subrayado critico, dista
mucho de ser un discurso de cardcter informativo. Bonet afiade, que en esta ocasién Codesal se acerca a los
modelos de cine directo norteamericano (de los Leacock, Maysles o Wiseman), dejando que sea mediante

palabras e imdgenes de los protagonistas que uno sienta el “espiritu legionario”.

Otras obras que tratan de los iconos de poder, militarismo o represién son, ademds de Sdbado Legionario,
la instalacién Garrote vil (1985), la accién Bajando banderas (1986) y el video Pie Jesu (1991). Pero éstos,
excepto Sdbado Legionario, no pretenden una estética documental, sino que captan de una forma mds

abstracta el tema y para ello se sirve de una iconografia simbdlica.

Otra pieza de enfoque documental es el cortometraje O milagre da carne (1994), que Bonet analiza
como «transfiguracién ficcionada de una realidad cotidiana» (20). Podria decirse que se trata de un
documental dramatizado o de un docu-drama. Esta obra estaria emparentada con Pornada de diez anos
antes. Si Pornada fue inspirado en una localidad rural de donde procedia su colaborador Radl Rodriguez,
ahora en O milagre da carne el lugar serd elegido por su co-autora Julia Sieiro. En un entorno rural con
situaciones costumbristas, se persigue una cierta narracién que tiene por protagonista a la gente de la
localidad. Otra vez observamos como Codesal se acerca a lo real, a lo cotidiano capturando imdgenes que
se entrecruzan en un plano igual con lo insélito o lo ficcionalizado. Y aprovecha para darle un “tiempo”
a sus preocupaciones retratisticas, paisajisticas, metaféricas marcadas por un montaje dgil y acelerado,
que enlaza los pasajes del sacrificio de la carne (la matanza del ternero) con un ritual de musicas, danzas

y gCStOS.

Las iconografias de lo rural, del folklore, de las tradiciones y costumbres locales se extienden de Pornada
(1984) a O milagre da carne (1994), pasando por la instalacién Noria (1985) y por Centauro (1988), video
y video-escultura. Todos ellos cargados de un lenguaje simbélico que trata el tema de la hominizacién del
animal, aunque los videos Noria y Centauro no tratarian el tema desde la forma documental. Es por ello

que no me detendré en ellos.
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Un video interesante que muchos consideran de transicién (de los 80 a los 90) es Me voy (1987).
Este video estd narrado de forma autobiogrifica como si se tratase de un diario intimo del artista. Sin
embargo, en opinién de Bonet (21), Codesal quiere aqui introducir y combinar demasiadas cosas, dando
como resultado un mosaico confuso de imdgenes. Me voy se articula también como una cadena de signos
y simbolos, sin jerarquias o énfasis aparentes. Existe un predominio del sonido natural o de ambiente,
duracién larga de los planos, ausencia de efectos, aparente intrascendencia de las imdgenes, que le dan
un aire espontdneo como si se tratase de un video aficionado, que no tiene mayor pretensién que la de

capturar el momento.

Por otro lado, Codesal ha producido otros videos de cardcter poético como Luz de luces (1989), El
manto de Verdnica (1992), Pie Jesu (1991) basados en una iconografia muy personal, pero que se alejan

claramente del documental.

Otra de las muchas preocupaciones que se seguia a sus obras era la enfermedad, como también se verd
en Fibula a destiempo (1996), pieza escogida para la reciente exposicion Ficciones documentales. En ella se
vefa a un hombre enfermo con el que un hombre sano intentaba mantener una comunicacién (darle de

comer).

En Junio de 1993 se habia presentado en la Galerfa XXI de Madrid la exposiciéon Dias de SIDA,
que era, en un principio, un proyecto para un video monocanal de cimentacién documental y cubierta
poética, aunque acab6 siendo una luminosa instalacién de seis piezas. En esta instalacién se reflexionaba
acerca de la representacién de la enfermedad en el medio audiovisual. En el caso del SIDA, los medios de
comunicacién han sido muy tremendos con los mensajes de proteccién y con la muestra de las consecuencias
de “contraer el virus”. Un ejemplo que narra Juan Vicente Aliaga (22) fue cémo se cebaron las fotografias
de Rosalind Solomon y de Nicholas Nixon que mostraban una visién cruda y descarnada del SIDA. Estas
fotografias se encontraban descontextualizadas y promovian una idea negativizadora de los enfermos y por

ello recibieron una dura critica por parte de diferentes organizaciones no gubernamentales.

Ficciones documentales ha sido hasta la fecha la exposicién que ha tratado el tema de un modo mds
reflexivo. En esa ocasién, Javier Codesal present6 la pieza Lectura de manos (2002), que formaba parte de
un proyecto de mayor envergadura llamado Arcdngel. En esta exposicion Arcingel, 1a creacién de Codesal
brota de la incesante busqueda de imdgenes que den cuerpo a la rotura y al continuo. Esta bsqueda
divertida es un rasgo vinculante en la cinematografia de Codesal. El roto se presenta una y otra vez en
sus preguntas sobre la mujer: lo femenino vinculado a la locura, y lo materno al origen, al cuidado y a la
aniquilacién; ecos de Antigona y Medea. Codesal piensa y construye para habitar el texto, se experimenta
ahi, abre ese tanto de verdad que produce incomodidad, la incomodidad que resulta de no encontrarle un

lugar en los significantes que agrupan las producciones contempordneas.

En el fragmento que se proyectaba en Ficciones documentales aparecia una mujer, filmada con un plano
medio constante, que lefa las manos a un hombre. Del hombre se vefan solamente las manos en un primer

término. La mujer hablaba suave y pausadamente sobre el cardcter del hombre, sus deseos y sobre su
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futuro incierto. La concepcién de la imagen juega con esa posicién del espectador que “relee” esa imagen
una y otra vez, ya que el plano es constante y la accién repetitiva. Manos de sastre también estuvo presente
en la exposicion Monte Perdido en 2003. Posteriormente, esta pieza fue presentada en la Galeria Estrany-
de-la-Mota en Barcelona en 2004. Se trataba de tres videos y un conjunto de fotografias en los que
aparecian una serie de narraciones fragmentadas, que evocaban recuerdos mediante imdgenes congeladas
por el paso del tiempo. El modo que tiene Codesal de retratar los objetos, paisajes, arquitecturas, personas
principalmente, se hace de una manera fragmentaria, del mismo modo que su montaje, en el que se
entrecruzan vistas de pasillos vacios y de habitaciones desangeladas con la filmacién en un primer plano
de unas manos anénimas, que estdn cosiendo trozos de tela, como quién intenta indtilmente reconstruir

historias con los retales de la memoria.

Fdbula a destiempo (1996) fue la pieza presentada para la exposicion Pantallas sensibles en 2002. En este
video-instalacién se mostraban dos pantallas yuxtapuestas sobre un mismo plano, en una pared. En cada
pantalla se podia ver el interior de una habitacién de hospital, en la pantalla izquierda aparecia un hombre
sentado y vestido de calle, intentando dar de comer a alguien (posiblemente al enfermo que se sitda a su
izquierda). En la otra pantalla se vefa a un enfermo, que, insistentemente, se lleva él mismo la comida a la

boca. El sonido que se escucha es el de los propios cubiertos que cogen comida del plato.

La disposicién de las dos pantallas genera una continuidad de la imagen, que abre el plano unido
por la mesa, mostrando dos realidades paralelas e irreconciliables. Dos realidades en la que no existe
comunicacién alguna por existir también una diferencia en los tiempos. Mientras el hombre vestido
enfatiza su accién de dar de comer, el enfermo es pausado y lento en el comer. Existe una téctica, por parte
de Codesal, de unién de dos tiempos distintos, para conseguir, quizds, un resultado que nos hable de “una
imagen” y dos realidades. Estas realidades estdn relatadas desde la repeticién (uso de loop o encadenado) de
sus acciones y desde la concepcidn sobria de la imagen. Esta imagen sin tapujos nos senala el alcance de lo
social, en una notoria ausencia de dramatismo, hacia aspectos como la incomunicacién y la imposibilidad
de ayuda. Otra vez percibimos esta brillante contradiccién que caracteriza el nuevo documentalismo,
donde encontramos una manipulacién del “discurso de lo real” para conseguir una imagen veraz que vaya
mis alld. Y este discurso contradictorio, parte de lo que, segiin Michael Renov (23), los recientes estudios
culturales ven como un “consumidor activo”, que es un usuario critico de la mass culture, creadora de

discursos fragmentados y contradictorios.

En conclusién, la narracién a través del video (hoy, digital) sigue unas estrategias de por si
anticonvencionales y hacen de su naturaleza ambivalente el medio mds pertinente para registrar la realidad
postmoderna. Por un lado, el audiovisual ya tiene por si mismo valor documental y forma parte del
imaginario colectivo; y, por otra, las nuevas formas audiovisuales trabajan con la memoria personal, que
es narrada con imdgenes que tienen de por si cardcter histérico-social, pero que su sentido se encuentra
mis alld de la propia imagen; su sentido se hallarfa, por tanto, en el proceso de elaboracién de esa imagen.
Existe, por tanto, un giro hacia la bisqueda de nuevas formas de narratividad histérica que, siendo
conscientes de la conexién entre el imaginario colectivo y la realidad social, puedan avanzarnos algo sobre

cémo aproximarnos a entender determinadas bistorias.
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El Interfaz como motivacién del aprendizaje del Patrimonio.
Aplicaciones pricticas en torno a los Reales Alcdzares de Sevilla y el
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descubrimiento” interactivo

Francisca Torres Aguilar/Concepcién Rodriguez Moreno
Universidad de Mélaga/Escuela de Estudios Arabes (CSIC)

Resumen:

La popular aceptacién de la tecnologia en nuestra vida cotidiana estd teniendo una significante
repercusion en las dreas de difusién y educacién de los monumentos e instituciones patrimoniales.
Con esta finalidad, estamos trabajando en el proyecto SIAMA- Sistema de informacién Aumentada de
Monumentos Andaluces-. Dentro de las diferentes experiencias que estamos llevando a cabo, hemos
disenado dos interfaces para hacer entendibles el patrimonio. En una, la captacién del giro de la cabeza
con una webcam es suficiente para moverse por una maqueta virtual; y en otra, se ha conseguido por

realidad aumentada conocer los detalles subyacentes de un cuadro de forma simultinea.

Abstract:

The successful approval of the new technologies in our daily life has important repercussions on the media
and educational areas of the institutions related to our heritage and wealth of monuments. We work in SIAMA
project with this approach in mind: Systems of Augmented Information in Andalusian Monuments. In the
different experiments we're working on, weve designed two interfaces to make the heritage easy to understand
and apprehend. The first one uses a simple webcam to capture the user’s head movements; this method is easy
enough for walking into a virtual model system. In the second one, it is possible to watch the surface and the

hidden details simultaneously in an ancient canvas using Augmented Reality.
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Los actuales planes de estudios incluyen la educacién patrimonial dentro de las diferentes dreas de
conocimiento (1). Es una educacién necesaria, en tanto que la concienciacién al respecto, garantizard la

preservacion y continuidad del Patrimonio tanto material como intangible que hemos heredado (2).

Por otra parte, en la sociedad de la informacién en la que nos desenvolvemos, nos ha permitido la
generalizacién de los medios digitales e informdticos a todos los niveles. Ya sea en el dmbito doméstico
o en el publico, somos participes de una cultura global dentro de la red y el patrimonio, el arte y las
instituciones afines estdn presentes dentro de este mundo efimero y flexible en el que dia a dia se cimienta
un nuevo modo de comunicacién. Tanto las webs (3) de los museos como los contenidos interactivos de
exposiciones y centros de interpretacién estdn generando un material documental muy interesante que
requieren, por una parte, del desarrollo tecnolégico y, por otra, de recreacién grifica como reclamo visual

y expresivo.

También hemos de hablar de las Nuevas Tecnologias en sus diferentes facetas de aplicacién como una
herramienta que nos permita ayudar a comprender la realidad de un monumento o su trayectoria histérica.
La capacidad de expresién grafica y su adaptabilidad a medios comercializados facilitan el acercamiento
al Patrimonio de forma generalizada y, en concreto, queremos centrarnos en el andaluz dentro de las dos

propuestas que realizamos en este articulo.

En concreto, hemos estado trabajando teniendo como motivacién y tema central los Reales Alcdzares
de Sevilla, un conjunto al que la historia ha trasformado, modificado y en definitiva enriquecido con
las aportaciones de los siglos. La eleccién de este singular complejo palatino no es casual. Su estudio
es fundamental para del Grupo de Investigacién de Arquitectura Islimica y el recientemente creado
Laboratorio de Arqueologia y Arquitectura en la Ciudad, ambos de la Escuela de Estudios Arabes,
organismo dependiente del CSIC. La investigacién del mismo se inicié con el estudio exhaustivo de la
documentacién histérica existente y el andlisis de la planimetria del propio Alcdzar generada a partir de
un riguroso levantamiento fotogramétrico y topografico, para posteriormente compararlo con paralelos
arquitecténicos coetdneos. A partir de estos estudios se generaron hipétesis reconstructivas de cémo pudo
haber sido el conjunto monumental en el siglo XIV. El resultado final se materializ6 en una maqueta
digital que recreaba la realidad espacial del Alcdzar de Sevilla en este momento y que permitié asimismo
realizar un recorrido virtual por el interior del mismo, editado en formato audiovisual con motivo de la
exposicion Ibn Jaldin. El Mediterrineo en el siglo XIV: Auge y declive de los Imperios (il. 1) celebrada en
Sevilla durante el 2006 (4). La investigacidn, liderada por Antonio Almagro Gorbea, continta adn a dia
de hoy, debido a los hallazgos arqueolégicos que los actuales trabajos de restauracién del monumento
estdn dejando al descubierto, y que proporcionan una informacién utilisima para mejorar y actualizar las

hipétesis reconstructivas y la maqueta iniciales.

Uno de los aspectos mds interesantes que se ha de tener en cuenta a la hora de realizar una maqueta
digital es la metodologia. Esta ha de planificarse con la planificacién rigurosa que garantice un resultado

fiable como propuesta de reconstruccién o restauracién. En el caso que abordamos, el proceso se inicia
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con los datos fisicos que proporciona en mismo monumento y que se han obtenidos por medicién de
las estructuras arquitecténicas para su posterior representacién en planta, alzados y secciones. En su
momento, se emplearon la medicién directa hasta los sistemas topogrificos anteriormente citados. De
esta manera, se recogen todas las posibles incidencias formales del estado actual del monumento. Con
esto datos es posible empezar a trabajar con las hipétesis de reconstruccién. Para el caso expuesto sobre
el Palacio de Pedro I, hemos trabajado con el AutoCAD como herramienta, asi como se han establecido

paralelos arquitecténicos, ya documentados, que cimienten la propuesta reconstructiva.

Una vez iniciada la tarea del alzado virtual establecido por el modelo de la hipétesis, se procede a
la simplificaciéon hasta reducirlo a las formas bdsicas geométricas, eliminando toda aquella informacién
adicional. Una de las premisas que se han de establecer en esta fase de creacién de la maqueta es la descarga
de informacién innecesaria que cargue el tamafo de la memoria. Para facilitar la construccién del modelo

es necesario que la simplificacién anteriormente propuesta determine simetrias, rotaciones y matrices.

Los elementos tridimensionales que previamente se han modelado con en AutoCAD se importan desde
3DStudio. Este software permite visualizar desde distintas perspectivas, cambiar la iluminacién y obtener
las escenificaciones fijas que resulten de interés dentro del espacio virtual en el que nos movemos. Dentro
de esto software se crea una biblioteca de materiales que nos permite su empleo y aplicacién conforme se
avance el modelado de la maqueta. Una de las premisas de las que partiamos fue que la maqueta resultante
presentara la terminacién mds “realista” posible, para lo cual se decidi aplicar texturas y materiales de un
modelo lo més cercano posible al modelo real. Lo que fue posible por medio de la fotografia digital de
gran resolucién y programas de tratamiento de imagen que permitieran su adaptacion a terminacién de

la maqueta.

Por ultimo, los efectos visuales quedan concluidos con la inclusién de la luz, uno de los procesos mds
interesantes dentro de la creacidn virtual. Para la credibilidad de espacio y edificio recreado es importante
que los efectos de luces vengan a representar momentos ambientales reales para el propio monumento. El
3DStudio permite generar el impacto de la luz del sol, orientarla y calcularla segtin la posicién geografica
del edificio y el momento del ano que deseemos. El realismo vendrd dado por los efectos disponibles en
las herramientas del programa, tales como nieblas, volimenes de luz, reflejos en el agua, etc. También el
uso de RPCs (sistema de gestién de imdgenes tridimensionales) permite introducir otros elementos de
ambientacién y escenificacién como la vegetacion, objetos o personajes ya sean estdticos o animados que

contribuyen a una recreacién creible siempre y cuando no se abuse en exceso de estos recursos.

Una vez concluido el proceso de creacién de la maqueta virtual es posible la captura de imdgenes en
sintesis por medio de la rederivacién de las escenas. Estas capturas de imdgenes permite un percepcién
del espacio virtual de la misma forma que lo haria la fotografia analdgica y digital. Si incluimos factores
de movimiento y tiempo al modelo virtual, se genera una animacién que contribuye a asimilacién del
espacio dentro del monumento recreado de forma mds completa. Sin embargo, siempre es conveniente
que la eleccién del recorrido se realice en base a las caracteristicas del monumento en cuestién, e incluso,
a los aspectos arquitectdénicos recreados que aporten mds informacién respecto a la realidad plausible del

mismo edificio. A este respecto, se ha de tener en cuento la velocidad que se le imprima al movimiento
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dependiendo del nimero de fotogramas que conforman la linea de tiempo en 3DStudio y el control
del objetivo de la cdmara utilizada para visualizar la animacidn, es decir, el enfoque que le demos al

movimiento.

El uso de la maqueta digitalizada permite en primera instancia, una visién del conjunto mds cercana
y accesible a todo tipo de publico desde el punto visual, al resultar ésta nueva forma de representacién
mds mimética e inteligible que cualquiera de las herramientas graficas bidimensionales empleadas
tradicionalmente por arquitectos y arquedlogos (il. 3). Ademds, la posibilidad de ofrecer un “antes y
un después” de la imagen del edificio permite un mayor entendimiento de su evolucién histérica y las
transformaciones que con el tiempo se han realizado. Otra de sus aplicaciones mds plausibles seria la
presentacién de las propuestas de restauracién, que permitiria, de forma indemne para el monumento,
una visién de su posible intervencién. El resultado representaria una buena muestra de lo que se viene

denominando “patrimonio digital” (5).

Dentro del marco de colaboracién que proporciona el proyecto de investigacién SIAMA (Sistema
de Informacién Aumentada de Monumentos Andaluces), se estdn desarrollado diferentes aplicaciones
informdticas para la difusién del Patrimonio (6). En concreto, en el afo 2007, se desarrollé un interfaz
aplicando la Realidad Aumentada (7) a un modelo virtual sobre la maqueta de los Reales Alcdzares. La
propuesta consiste en situar al usuario en un espacio virtual, proyectado en una pantalla 0 monitor,
en el que moverse con el gesto de la cabeza, sin mds interaccién que la captacién de la cdmara de este
movimiento de forma intuitiva. Un sistema innovador en la deteccién de imagen, recoge los movimientos
de la cabeza desencadenando los cambios en la perspectiva del modelo 3D, creando la ilusién visual del
movimiento en la pantalla (8). Para esta aplicacién se he empleado una libreria de visién Open CV que
permite funciones complementarias al lenguaje C en el procesado de imagen (il. 4 y il. 5). Las herramientas
empleadas son comunes a los equipos informdticos que se emplean a nivel de usuarios: por una parte,
el ordenador personal en el que instalemos el modelo virtual 3D, la aplicacién y la cdmara que permita
enfocar el rostro del usuario siendo posible prescindir de otros periféricos como el teclado y el ratén (9).
Entre las ventajas que presenta la Realidad Aumentada estd su accesibilidad para usuarios y es ficilmente

manejable y econdmica para su mantenimiento y puesta a punto de la aplicacién.

Los ensayos previos dentro de un dmbito controlado han dado resultados muy positivos y alentadores
y aunque se han realizado varias propuestas para su aplicacién dentro una ubicacién mds idénea (como
corresponderia dentro del propio espacio patrimonial, el patio de las Doncellas de los Reales Alcdzares)
y con grupos de publicos organizados preferentemente por edades que con posterioridad valorarfan la

experiencia por medio de un cuestionario, hasta el momento no se ha podido desarrollar con publico real.

Otras experiencias en las que se pretendia aunar Patrimonio, Nuevas Tecnologias y Aprendizaje se
realizaron con motivo de la VII de la Semana de la Ciencia y la Tecnologia de Andalucia, en noviembre de
2007, y mediante una colaboracién entre el equipo de investigacién de SIAMA y el grupo de investigaciéon
ISIS del Departamento de Ingenieria Electrénica de la UMA. El resultado fue un interfaz que se titul6

“Interactuando con el Patrimonio” con el que se dio la posibilidad a los mds jévenes de situarse como
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“descubridores” de piezas sefieras del patrimonio universal tratando de trazar una linea cronoldgica a lo

largo de la Historia del Arte.

Para este sistema también se empleo la tecnologia habitual para la Realidad Aumentada consistente en
un ordenador, una cdmara web, un proyector y una marca que funcioné a modo de linterna o puntero
en la mano del usuario (il. 6). Para la marca de la linterna se utilizé6 un modelo de la libreria ARToolkit,
herramienta de uso generalizado para este tipo de aplicaciones con realidad aumentada y que permite la
captacion de la senal por la web facilitando unos patrones de reconocimiento para el procesado de imagen
por el ordenador. La cimara Web, situada frente al usuario, envia las imdgenes al ordenador, una vez
detectada la marca, permitiendo calcular donde se proyectard el foco de la linterna en la pantalla y reenvia
la imagen al proyector, de forma que la interaccién se realiza en tiempo real. En las zonas donde se han

querido situar puntos de informacién, el sistema genera textos que completando la aplicacién.

Para la prueba, se empled una fotografia de un bajo relieve egipcio, en concreto, un guerrero nubio de
la capilla de la diosa Hator, en el templo de Hatseshut en Deir el-Bahari dentro del complejo funerario
del Valle de los Reyes, en Egipto. Dicha fotografia se oscurecié para ser posteriormente iluminada
parcialmente, situdndose varios puntos calientes sobre los cuales emergia informacién textual que
identificaba la obra (El nombre, tipologia, cronologia, iconografia, situacién geogrifica...) (il. 7 y il. 8).
La simpleza del mecanismo permitia garantizar una fécil accesibilidad y cémodo manejo, mientras que
la escueta informacién, no sélo permitia una identificacién de datos e imdgenes, sino que alentaba la

busqueda de datos recorriendo la imagen, garantizando de esta manera la atencién visual sobre el objeto.

Una segunda aplicacién se planteé con la misma finalidad pero con un contenido diferente. Se trataba
de explicar de forma muy somera y lidica el proceso de Rayos X en el diagnéstico de un cuadro. Para ello
se empled la imagen de una “Madonna” del taller de Perugino sobre la que subyacia la radiografia realizada
para su restauracién. Cuando se interaccionaba, el sistema permitia hacer visible de forma simultdnea
las dos caras de una misma realidad, mientras que los textos en el margen, aportaban la informacién
explicativa (autorifa, datacién, diagnéstico, elementos del soportes de la madera, dibujo subyacentes...)
de lo que se vefa en la pantalla. En ambos casos, se intentaban potenciar los aspectos mds ladicos del
aprendizaje, siempre pensando que la aplicacién pudiese adaptarse a contexto expositivo y museoldgico
y que propiciara un dmbito de descubrimiento del objeto, su asimilacién y su posterior reflexién como

materia de conocimiento (10).

Esta aplicaciones no tendria sentido sin su correspondientes pruebas y las realizadas (il. 9), aun dentro de
un espacio tan controlado como es el laboratorio, permitié confirmar aspectos tan importantes, a nuestro
entender, como son la amenidad, la retencién de datos, su usabilidad en tanto que el comportamiento del
usuario con la herramienta, en ambos casos, ha sido muy intuitiva y, previas simples instrucciones, ha sido
capaz de realizar la prueba sin apenas dificultad. Aspectos estos que sin tener unos resultados rotundos nos
permite ser muy optimistas a la hora de querer incluirlo dentro de un discurso expositivo y museografico.
El sistema es muy versatil respecto a los contenidos siendo posible adaptarlos a las necesidades o al disefio
previsto para explicar o informar sobre el objeto patrimonial. A este respecto, creamos interesante que se

tenga en cuenta que la tecnologia va a completar lo que la obra y el monumento no puede aportar por si
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mismo y hacerlo mds atractivo con respecto a las contribuciones informativas de los medios tradicionales.
Es decir, no deben se excluirse unos de otros pero tampoco caer en la reiteracion, banalizacién o excesiva

simplificacién de informacidn.
p

Como conclusién decir que mediante todas las tentativas realizadas, se pretende avanzar en el estudio de
las aplicaciones précticas de las Nuevas Tecnologias con una finalidad didéctica y comercial, aspectos que
desde el planteamiento de nuestro objetivo, el patrimonial, nos puede ofrecer resultados muy interesantes.
A la vista de la expectacién que despierta en la sociedad la tecnologia en el transcurrir cotidiano, creemos
firmemente que es una oportunidad inmejorable para atraer la atencién sobre el Patrimonio, que si bien de
por si, ya es un reclamo insuperable, podemos hacer més legible, asimilable y comprensible a la dindmica

de comunicacién actual, utilizando los nuevos medios a nuestro alcance.
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3- Fotograma del audiovisual “El alcdzar de Sevilla
en el siglo XIV. Los palacios que conocié Ibn-
Jaldun”. Recreacién infogrifica del Patio de las

Doncellas.
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5- Visualizacién del Patio de las Doncellas
diante el interfaz interactivo

7- Simulacién del interfaz creado por J.M. Peula para “Descubrien-
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8- Simulacién del interfaz creado por J.M. Peula para
“Descubriendo el Patrimonio”.

9- Imagen tomada durante la presentacién de la aplicacién
en la VII Semana de la Ciencia y la Tecnologia de Andalucia,
Ateneo de Milaga, noviembre de 2007 (Archivo de la
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La memoria artistica i 'oblit del passat (1)

Carles Mancho

Institut de Recerca en Cultures Medievals, Universitat de Barcelona

RESUM

Una breu incursié en el concepte de memoria dels teorics de la retorica antiga, posa de manifest la
vinculacié entre memoria i objecte arquitectonic. Aquesta evidéncia permet, per extensid, d’explorar les
possibilitats de I'analisi de 'obra d’art dins d’una teoria del coneixement que, tot situant la produccié
artistica com a historio-indicador i tot reprenent les consideracions sobre els dispositius de M. Foucault,
superi I'analisi de I'objecte artistic basat en els “classics” parametres estetico-iconografics per a ressituar-
lo en un espai central del coneixement historic. Com a exemple s'analitzen diferents actituds envers el
patrimoni artistic testimoni de fets passats, és a dir dels records materials artistics, tot distingint-ne els

diferents tipus en funcié dels actuadors sobre la memoria i dels receptors del record.

ABSTRACT

A brief foray into the concept of memory developed by the ancient rhetoric theorists, reveals links between
memory and the architectural object. This evidence allows, by extension, too explore the possibilities to analyze
art works inside a theory of knowledge that, even though situating the artistic production as an bistoric indicator
and all the same picking up the considerations about the devices of M. Foucault, goes beyond the analyze of
the artistic object based on the aesthetic-iconographic classic parameters replacing it in the central situation of
historical acknowledgement. As an illustration different approaches to the artistic heritage proofs of past facts
are analyzed, that is the material artistic memories, all recognizing the different types according to those that act

among memory and the receipts of memory.
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“Capacitat d emmagatzemar informacions a les quals podem recérrer quan sigui necessari”. Aixi defineix
“memoria” la neurdloga Costanza Papagno en el seu recent llibre Come funziona la memoria. Segons,
autora, de “memoria” n’hi ha de molts tipus. Lindex del seu llibre n’és una llista molt il-lustradora. A
curt termini, a llarg termini, semantica, episddica, anterdgrada, retrograda fins i tot hi ha, per a qui pensi
que un enunciat com el de la present seccié (2) estd mancat de sentit, una memoria prospectiva, és a dir,

de futur. Cal matisar, pero, que aquest plantejament ens arriba des de la neuropsicologia.

Perqué quan usem la paraula “memoria” en la vida quotidiana som, en general, aliens a tots aquests

matisos, i a molts d’altres doncs n’hi hauria prou de deixar la psicologia, per entrar en la psiquiatria o en
a biologia, i les possibles definicions es multiplicarien. Si jo dic, per exemple en un context universitari,
la biologia, i | bles defi ltipl Sijod 1 text t

a paraula “memoria’, els qui m'escolten possiblement pensaran que parlo de 'ordinador, d’un disc dur o,
1 1 Is q It bl t q lo de I'ordinador, d’un disc d
més probablement, d’un llapis de memoria. Possiblement, i com per a moltes altres qiiestions, el significat
e la paraula s’ha acabat pervertint, confonent en aquest cas una part amb el tot. Per bé que nosaltres ho
del la s’ha acabat tint, confonent en aquest t amb el tot. Per bé q ltres h
agim reduit, en el nostre llenguatge ordinari, a una qiiestié acumulativa, Papagno, pero, ho deixa ben
hag duit | nostre llenguatge ord qiiest lativa, Papag ho deixa b
clar en definir “memoria” com una capacitat d’“emmagatzemar”, i doncs acumulativa, perd al mateix
temps una capacitat per “recuperar’ el que hem anat emmagatzemant “quan sigui necessari’, i aquest

darrer és un matis essencial.

Curiosament, I'edici6 espanyola del llibre suara citat duu un titol completament diferent: La arquitectura
de los recuerdos. Como funciona la memoria, tot substituint funcié per arquitectura i memoria per record.
Per entendre aquesta substitucié “i al marge de les giiestions comercials que puguin justificar les freqiients
traicions dels titols traduits respecte dels originals”, cal fer una ullada als autors qui, des de la més alta
antiguitat, shan ocupat de la memoria. No és 'objectiu final de la nostra intervencié, aixi doncs, sense

pretensié d’exhaustivitat, en referirem tan sols algunes de les consideracions.

Possiblement el llibre de Frances A. Yates, 7he Art of Memory (1966) segueix essent un bon punt de
partida per a aquest exercici de memoria. Breument, doncs. Per als autors antics, la memoria és una de
les parts fonamentals de la formacié retorica. Desgraciadament no s’ha conservat cap text grec que ho
desenvolupi perd autors com Platé - p. ex. al Fedre -o Aristotil - p. ex. al De memoria et reminiscentia - se
nocupen des d’una perspectiva epistemologica. Els qui desenvolupen, per necessitat, una praxis de la
memoria son els mestres de retorica, comengant pel mitic Simonides de Ceo (556-468 ane). D’aquest
retorica practica antiga només coneixem tres textos llatins: 'andnim autor de la Rethorica ad Caium
Herennium libri IV, (86-82 ane) conegut com a Tul-li per la confusié amb Cicerd; el De oratore (55 ane), en
aquest cas si de Marc Tul-li Cicer6; i la Institutio oratoria (c. 95 ne) de Marc Fabi Quintil-lia. Cal recordar,
d’antuvi, que ambtres autors, o textos, van esdevenir fonamentals per a I'edat mitjana i el renaixement -

. bl . . d . I\
per aquest motiu s’han conservat - i, per aquesta via, sén a la base de reflexions d’¢poca moderna. En parlar
de la memoria, d’'una memoria Util per a la retorica, el que ha estat anomenat “memoria artificial”, sén
dos els elements comuns a tots tres textos: d’'una banda la importancia de la vista, de I'altra la necessitat

de crear els propis loci o topoi, en certa manera, els propis punts de referéncia.

CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del
Arte. Art i memoria, Barcelona.




331

Carles Mancho

Per a lhistoriador de l'art és molt interessant de constatar com, des del principi, la memoria —la
memoria artificial- és concebuda com un “espai” fisic que ha de ser construit per cadasct per tal de
poder-hi introduir, disposar, col-locar, les propies “imatges” mitjangant la vista —o els “ulls de la ment”,
com diu l'anonim d’Ad Herennium—. Si el recurs a la vista ens pot semblar gairebé natural —tot i que
possiblement no en descartariem altres fonts d’alimentacié d’aquesta memoria—, considerem torbador el
recurs a l'arquitectura com a principi ordenador d’'una memoria. Especialment per la claredat amb que
shi refereixen. I no hi pot haver dubtes sobre qué volen dir aquests autors en al-ludir a la creacié de llocs
fisics. Tul-li, fins i tot, considera que els llocs creats en la nostra ment ho han de ser a partir d’arquitectures
Mreals” doncs només I'experiéncia permet de fer-ho a partir d’arquitectures ficticies que cal considerar,
afegim nosaltres, només poden ser variacions a partir de les reals. El métode, doncs, des d’una perspectiva
d’historia de lart, és especialment interessant no per la seva oportunitat siné per les conseqiiéncies que

se’n poden derivar d’una forma gairebé directa.

El metode descrit en aquests textos antics consistia a establir aquestes arquitectures per tal de poder-les
recérrer mentalment fins al minim detall, assignant objectes, és a dir, les idees i els conceptes, a un locus
precis de manera que la passejada per 'arquitectura ens restituis ordenadament els diferents objectes, amb
la finalitat de poder aixi recordar, per exemple, tot un discurs de manera ordenada. Ara bé, si pensem
que la retorica és una de les parts del #rivium, i que aquest, d’'una manera més o menys ortodoxa, va
seguir essent a la base del sistema educatiu durant 'edat mitjana, cal concloure que tothom qui durant
les nostres antiguitat i edat mitjana hagués rebut una educacié tenia en 'organitzaci6 arquitectonica de la
propia memoria un puntal de la seva activitat intel-lectual o, fins i tot, professional. Aixi, doncs, qualsevol
intel-lectual, qualsevol persona amb una formacié minima en la retorica, havia de ser, potser d'una manera

col-lateral, un precis coneixedor parcial de 'arquitectura del seu entorn immediat.

Com a sistema ens pot semblar, més que absurd —perqué des del punt de vista mnemotecnic funciona
perfectament—, inhuma, habituats com estem a un flux continu de dades que ens passen davant dels ulls
perd que no ens cal memoritzar en el nostre cervell perqué ja tenim la maquina fotografica, la videocamera
o l'ordinador. Acomplida la profecia de P. Valéry (3), aquest desenvolupament técnic ha posat en entredit,
per a molts de nosaltres, I'afirmacié de Cicerd segons el qual és admirable la memoria “especialment
d’aquells que estan ocupats en les branques més altes de I'estudi i I'art, les capacitats mentals dels quals
son dificils de valorar, de tant com n’és de ric llur patrimoni de records”. A través de totes aquestes crosses
tecnologiques, cada vegada més potents, cada vegada més fiables, la nostra relacié amb el que ens cal
recordar des d’un punt de vista epistemologic ha anat canviant. O potser, senzillament, no només el nostre
“patrimoni de records” és diferent del que sospesa Cicerd, siné que la nostra necessitat de recuperar-los, és
a dir, la manera com usem aquesta informacié, és diferent. Es potser un aspecte transcendental: el nostre
concepte de memoria artificial —és a dir, aquella que cadascun de nosaltres creem per acumular i recuperar
dades que ens permetin de poder elaborar un discurs, en el nostre cas, historicoartistic— és diferent del de
la generacié precedent, i radicalment diferent del dels segles passats. I sens dubte aquests canvis, que no
s6n només d’ordre practic, siné per damunt de tot conceptual i fins i tot fisic, sén deguts entre d’altres

factors a la millora de la técnica. De fet, técnica i memoria, han estat enfrontades des del principi, potser
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aixo explica que una gran part dels avengos técnics hagin servit per a substituir el que en d’altres époques
es confiava a la memoria. Paradoxalment qualsevol aveng en aquesta direccié ha anat “externalitzant”
la memoria, per usar una expressié ben actual i lligada a la productivitat —un dels principals factors
directament afectat en la relacié memoria-recerca — Herddot escriu la seva Historia al segle cinqué per tal
de substituir-se a la memoria artificial tot garantint que les dades no es perdessin (4). La faula, transmesa
per Plat6 al Fedre, en que es recull la reflexié del rei Thamus sobre la invencié per part de Thot de
Pescriptura és molt significativa d’aquest caracter substitutiu atorgat a la tecnica (5). Podriem substituir en
aquell dialeg la paraula “alfabet” per les paraules “impremta”, “gravat” o “fotografia” i el sentit romandria
intacte. Potser, pero, sigui la world wide web, que enguany acompleix vint anys, la que reflecteixi millor
que cap altra la reflexié del savi rei egipci; ara més que mai i a tots els nivells de I'escala social ens estem

. « . .7 »
convertint “per comptes de savis, en homes amb la presumpcié de ser-ho”.

El terme memoria ha passat també a formar part del repertori dels historiadors, no ja com a concepte
abstracte siné com a concrecié del passat que ha quedat enrere i doncs com a subjecte d’estudi. Si haguéssim
de representar-lo fisicament, i des d’una perspectiva d’historia de I'art, potser triariem aquest quadre de
Di Silvestre, Beauty Bar (il. 1), present en la darrera Quadriennale d’art a Roma: una mena de palimpsest,
en que s'entreveuen les “vides” successives d'un mateix objecte entremesclades amb 'empremta dels seus
habitants. Un objecte que sén molts al mateix temps i que historiador, com 'arquedleg, ha de separar
capa a capa per tal d’arribar a reconstruir-lo i interpretar-lo. El principal problema rau en la component
subjectiva que complementa i déna sentit ple a I'element material, que al seu torn és objectiu, fisic,
perod prou incomplet com per estar sotmes als diferents graus de percepcié o de profunditat amb que
I'investigador s’hi aproximi. Ja no parlem, doncs, d’'una memoria en abstracte i de com emmagatzemar les

dades siné de com recuperar-les i llegir-les, o el que és el mateix, de com interpretar-les.

La memoria dins una perspectiva epistemologica d’analisi de I'objecte artistic és potser un dels
mecanismes més subtils dels que integren el dispositiu “art”. Es en aquest sentit que cal revisar constantment
les diferéncies que periddicament s'estableixen entre el nostre present i la nostra memoria artificial. Els
canvis d’horitzé cultural transformen profundament les expectatives culturals tant a nivell col-lectiu com
a nivell individual. Ates que l'historiador de l'art treballa amb material col-lectiu, perd ho fa a partir de
la percepcié individual i d’'una realitat particular generalment diferent de la col-lectiva, les alteracions en
la seva relacié amb la memoria artificial seran determinants en la seva analisi. Cal doncs coneixer bé el

dispositiu per tal de poder limitar les interferéncies en 'analisi, comencant pel mateix terme de dispositiu.

Si mirem el diccionari, un dispositiu és una “Peca o conjunt de peces, que generalment formen part
d’un mecanisme o aparell més complex, disposades o arranjades per a un fi determinat.” (6). En el nostre
context cal entendre dispositiu en el sentit més profund que deriva del pensament de Foucault, que tal
i com ha exposat darrerament Agamben: “1) es tracta d’'un conjunt heterogeni que inclou virtualment
cada cosa, discursiva o no: discursos, institucions, edificis, lleis [ ]. El dispositiu entes en ell mateix és la

xarxa que sestableix entre aquests elements. 2) el dispositiu té sempre una funcié estratégica concreta i
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sinscriu sempre en una relacié de poder. 3) com a tal, és el resultat del encreuament de relacions de poder
i de saber.” Per a Foucault el dispositiu és el que permet entendre “la relaci6 entre els individus com a
éssers vius i I'element historic”. Cal, doncs, entendre’n el funcionament per tal d’entendre el sentit de
cadascuna de les parts implicades, en un cert sentit, doncs, tant important és estudiar 'element historic,
entes aqui com a objecte artistic, com I'individu. Una analisi d’aquestes caracteristiques, no pot deixar de
banda, logicament les implicacions politiques doncs, com recorda Agamben, el dispositiu “té sempre una
funcié estrategica concreta i s'inscriu sempre en una relacié de poder”. D’aixd se’n deriva que I'individu
que analitza la produccié artistica d’'una ¢poca donada no només interpreti politicament aquella época
sin6 també el present. Com a historiadors de I'art sovint ignorem aquesta realitat que ens sembla propia
dels nostres col-legues historiadors o d’aquells qui treballen sobre els productes d’una ¢poca politicament
compromesa per al nostre present (I'art abans i després de la guerra de 1936-1939, I'art dels anys 70). Un
didleg de Mil nou-cents vuitanta-quatre de George Orwell, molt citat per politics d’'una tendéncia i altra,

és ben il-luminador en aquest sentit:
“Existeix un slogan, del Partit que tracta del control del passat —digué—. Repeteix-lo, si et plau.

-’El qui controla el passat controla el futur; el qui controla el present controla el passat’ —va recitar

Winston obedientment —.

-’El qui controla el present controla el passat’ —digué O’Brien, movent el cap en senyal de lleugera

aprovacio—. La teva opinié. Winston, ;és que el passat té existencia real?

Novament la sensacié d’'impotencia sapodera de Winston. Els seus ulls es van clavar en I'esfera. No
solament no sabia si la resposta que el salvaria del dolor era ‘s’ 0 ‘no’; encara no sabia quina era la resposta

que ell creia veritable.
O’Brien va somriure lleugerament.

-No ets cap metafisic, Winston —digué—. Fins ara no has considerat mai que volem dir amb el nom
bl . \ . . ’ . . b -> . . .
d’existencia. Precisaré els conceptes. ;El passat existeix, concretament a I'espai?;Existeix, en un indret o

altre, un lloc, un mén d’objectes solids on el passat encara existeix?.
-No.
-Aleshores, on existeix el passat, si existeix?
-En els documents. Ha quedat escrit.
-En els documents. I...?

-En la memoria. En la memoria humana.” (7).

Efectivament, una gran part dels nostres estudis, aliens a aquestes consideracions, ja parteixen de la
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dialéctica entre obra i model, i tot i que aquesta dialéctica pot afrontar-se des de diferents punts de vista,
necessariament implica: a) una vessant cognitiva per part d’'un emissor, que pot ser el creador, el promotor
o l'ideador, i dels diferents nivells de receptors; b) una vessant mnemonica que implica també emissors
i receptors. Es aquesta estructura, entre molts d’altres factors —el conjunt de peces del dispositiu— la que
converteix la produccié artistica en un “historio-indicador” enteés com a “produccié artistica o grup de
produccions, la preséncia, abséncia o vitalitat de les quals en un moment determinat permet deduir
les condicions historiques que afecten aquell moment determinat”. Aixi, doncs, i mentre normalment
en analitzar la produccié artistica utilitzem el context per a comprendre 'obra d’art, aquesta mateixa
produccié pot convertir-se en un magnific indicador per a entendre si no tots, una bona part, dels factors
de transformacié social en cada moment historic. El fet és paradoxal, si tenim en compte que encara avui
I'ts que la major part dels nostres col-legues historiadors fa de la produccié artistica, i sovint nosaltres

mateixos, és, senzillament, il-lustratiu.

Perd tornem al dispositiu memoria, o si ho preferim, record. La seva analisi, dins dels estudis historics,
esta intimament lligada a un dispositiu complementari: 'oblit. També en aquest sentit hauriem de fer
una distinci6 absolutament essencial entre I'oblit passiu i I'oblit actiu. Per entendre’n la diferencia pot ser
util reprendre el llenguatge de la psicologia al qual estem, curiosament, molt més habituats. Aixi, doncs,
mentre ['oblit passiu podria remetre a desordres com la “pérdua de memoria senil benigne” o malalties

com I’Alzheimer, 'oblit actiu, per contra, podriem assimilar-lo a alguns tipus d’amnésia.

Potser la millor manera d’entendre les diferencies existents entre un i altre sigui d'utilitzar alguns

exemples que no per prou coneguts sén menys utils.

Un dels casos més espectaculars que coneixem d’oblit actiu és probablement el de Gai Octavia. Nebot
i fill adoptiu de Juli César, Octavia comenga just després de 'assassinat de César ('any 44 ane) la croada
contra els conspiradors. Durant tota la lluita pel poder contra aquests i contra els socis, Marc Antoni i
Lepid, Octavia es comporta com ho feia una bona part de 'aristocracia militar tardorepublicana a la qual
pertanyia, és a dir, com un nou Alexandre el Gran. Desgraciadament sén pocs els testimonis artistics que
en conservem, Paul Zanker els ha estudiats abastament en el magnific Augustus und die Macht der Bilder.
(8) Els actuals estrategues del marqueting, especialment aquells que es dediquen al mercat electoral, se
sorprendrien del nivell de sofisticacié i de la intel-ligencia d’Octavia i el seu entorn. Monedes i monuments
ens parlen d’una divinitat nascuda per a salvar la patria. Possiblement, perd, Octavia era conscient del
fet que Roma havia patit més d’un segle d’altres divinitats que alternant-se havien fracassat en la salvacié
de la patria i de la propia vida. Aixi, doncs, un cop destruit el darrer enemic, la divinitat va desapareixer
entregant tots els carrecs al Senat. Aquesta és 'acta de naixement d’un ciutada virtuds disposat a col-laborar
amb el que calgués per tal de contribuir al renaixement del seu poble: August. De fet, aquest no és res
més que el titol atorgat pel Senat, que perd esdevé el nom amb que tots el coneixem, entre d’altres coses
perque des del nou titol comenga una actuacié rigorosa en que esborra de la memoria dels conciutadans
fins i tot el vell nom i sistematicament desmunta els antics monuments fills de la tradicié hel-lenistica que
poguessin recordar la seva antiga identitat i els substitueix per obres en que el record d’Alexandre el Gran

ha desaparegut substituit per un nou model ciutadd molt menys evident: Péricles. Plastica i ideologia,
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iconografia i poder i, sobretot, la relacié entre I'individu i la historia resten profundament transformats,
en un dels exemples més clars del sentit del terme dispositiu aplicat a la memoria artistica i del terme

historio-indicador aplicat a I'art.

Aquest cas, emblematic, ens demostra si més no dues coses. La primera és que els mecanismes del
poder no han canviat gens i, menys encara pel que fa a la utilitzacié de I'art com a propaganda. En segon
lloc, i més important per al que volem explicar, que 'oblit actiu en el nostre context acostuma a tenir una
justificacid, clarament i directa, politica. Sovint en historia de I'art aquest fenomen ha estat anomenat
damnatio memorie, també per al conflicte Octavia-August podria servir el terme, si fos clar, perd, que en

aquest cas es tracta d'un conflicte entre dues personalitats d'un mateix personatge.

Casos anteriors demostren com el mecanisme és ben conegut i prou utilitzat en funcié de les necessitats
politiques del moment i amb suficients matisos com calgués per tal de respondre a les diferents realitats.
Podriem veure I'actuacié de Pericles en relacié a les guerres mediques i veurfem com August gairebé
s’havia limitat, cinc segles més tard, a parodiar aquell personatge. Amb aquest exemple detectem una altra
caracteristica: el caracter fortament politic de I'actitud va afavorir un coneixement historic ininterromput
i per tant una concatenacié de personatges que inspirant-se en el precedent o precedents n’imitaven les
actituds i les solucions tot adaptant-les a la propia realitat del moment, una mena de teoria del poder
que logicament recolza en la qualitat i caracteristiques de la memoria artificial. Perd, qué passa amb la
produccié artistica, ens podriem demanar? Doncs és evident que una obra de I'¢poca de Pericles no es pot
confondre amb una de I'¢poca d’August per molt similars que siguin els mecanismes del poder que hi ha al
darrera. Sens dubte una part de la resposta esta en la dificultat de reproductibilitat tecnica de 'obra d’art;

Ialtra part de la resposta esta, possiblement, en I'oblit que hem deixat aparcat: I'oblit passiu.

Aquest tipus d’oblit, pot ser reforcat per la intervencié politica (n’hi ha prou, per exemple, amb garantir
una educacié deficient perqué aquest s’acceleri), pero en realitat té a veure amb el pas del temps i els canvis
que aquest pas propicia en les realitats social, historica, aixi com en la transformacié fisica que pateix
el patrimoni artistic. El quadre de Di Silvestre s'entén potser millor si el reprenem ara. Tanmateix, la
comparacié que hem establert amb la “perdua de memoria senil benigne” i amb la “malaltia d’Alzheimer”
no eren gratuits, car una qiesti6 és la perdua progressiva del record d’algunes coses per un progressiu
envelliment dels subjectes i els objectes, la perdua de memoria senil, i una de molt diferent és la perdua de

memoria per destruccié de les estructures que permeten de connectar amb el record, I'Alzheimer.

Posem alguns exemples. Al segle XII a Roma té lloc un procés que ha estat qualificat de manera potser
confusa, o poc adequada, com “renaixement”. No hi ha dubte que per a la ciutat, la represa de I'edilicia
pontificia, la reaparicié del mosaic o la calma després de les lluites entre els papes i els emperadors a causa
de la reforma gregoriana no podia ser entesa de cap altra manera que com un renaixement. Des del punt
de vista artistic es constata la voluntat de recuperar aquelles senyes d’identitat que havien caracteritzat I'art
de Roma. Aquesta re-evocacid, per utilitzar el terme aristotelic — és a dir, la recuperacié d’una sensaci6 o
coneixement que es tenia precedentment, com a esforg deliberat per trobar el que es cerca—, no és precisa,

com en l'oblit actiu, no és la que faria un arqueoleg o un historiador actualment, siné confusa. Al seu
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interior hi caben des de models d’¢poca de Constanti, fins a models d’¢poca carolingia, passant pel segle
VI amb Gregori el Gran. De fet, hi caben fins i tot coses anteriors: com justificar siné els grutescos avant
la lettre de la dita basilica inferior de San Clemente? No és important la precisié en el record siné el que
aquest ens permet construir per a explicar-nos, per justificar-nos, com si es tractés d’'una autobiografia en
que, acabarem ordenant els records per explicar el que som, i no les bifurcacions on vam dubtar si anar a

dreta o esquerra, doncs el matis, sovint s’ha perdut pel cami.

Un mecanisme similar és el que trobem en ¢poca de Constanti amb el fenomen del reaprofitament, del
reimpiego. S6n moltes les coses que es podrien dir a proposit d’aquest tema. Nosaltres cridarem I'atencié
només sobre una. Quan es mira I'arc de Constanti, un dels monuments més excepcionals, i complets, que
es conserva de la Roma d’inicis del segle quart la cosa que crida més I'atencid, no és la diferencia formal
entre els relleus executats pels artesans del segle segon i els del segle quart, siné el fet que un monument
permanent, d’Estat, solemne, que havia de certificar un canvi molt transcendental en la societat i la
historia romanes sigui perfectament coherent basat en 'ensurt estetic. Es evident que aqui el canvi cultural
que s’estava produint des de feia dos segles, el canvi de paradigma, i en relacié amb aquest el corrent plastic
que just aqui aflora perqué s’ha anat imposant, i que Bianchi Bandinelli va detectar de manera magistral
amb la seva arte plebea, tindrien molt a dir. Perd no és menys important el fet que, probablement, per a
qualsevol roma fos acceptable la reunié estetica del present amb el passat propis, i fins i tot desitjable, com
a declaracié d’estabilitat institucional i doncs psicologica, ja que era una sintesi de l'itinerari seguit a partir
de les evidéncies materials. En tot cas, hem de creure que Constanti o qui fos que estigués al darrera del
projecte aixo ho sabia i ho va utilitzar, ho podia utilitzar perque pertanyia de manera “inconscient” a la

seva epoca —d’aqui I'interes de considerar la produccié artistica com un historio-indicador—.

En tots dos casos estem davant de, diguem-ne, trastorns lleus en la memoria: les multiples restes
conservades s6n testimonis imperfectes de la historia passada que es vol utilitzar per a justificar un present.
Un trastorn greu és el que té lloc en el pas de I'antiguitat a 'edat mitjana. Les obres hi sén, i per tant la
memoria, perd la destruccié de les estructures —I'alzheimer— que haurien de permetre la recuperacié dels

records, la connexié del present amb el passat, va ser en alguns casos drastica, en d’altres lleu.

Un cas paradigmatic és el dels llibres. S6n moltes les obres que s’han conservat del mén antic. La seva
conservacié ha estat fruit de la voluntat d’alguns intel-lectuals, pensem en Cassiodor i el seu monestir a
Vivarium, o simplement de I'atzar. Uitinerari ha estat tortuds i és ben poc el que conservem complet. Els
exemples podrien ser diversos esmentarem un Gnic exemple: Vitruvi. El De Architectura és un conjunt
de 10 llibres dedicats per I'autor, Marc Vitruvi Pollid, a August, on apareixen recollits una bona part
dels coneixements d’arquitectura de I'¢poca. El llenguatge abstris amb queé va ser escrita 'obra —i del
que es queixen autors com Leon Battista Alberti— possiblement denota la voluntat d’assimilar la practica
arquitectonica amb una de les arts liberals per part d’un personatge que no tenia la capacitat intel-lectual
suficient; possiblement aix0 justifiqui el fet d’haver-lo dedicat a August. Pel text es pot deduir que era
una obra il-lustrada pero també que l'autor va restringir I'Gs d’il-lustracions als casos en que mitjangant

1) . . A 5 . .« .
escriptura no assolia el nivell d’explicacié requerit.

CEHA. XVII Congreso Nacional de Historia del
Arte. Art i memoria, Barcelona.




337

Carles Mancho

Tradicionalment s'atribueix a Gian Francesco Poggio Bracciolini (1380-1459) la descoberta per al
Renaixement del De architectura en 1416 a Sankt Gallen (Suissa). En realitat Poggio Bracciolini, com a
molt, devia descobrir el manuscrit de la pols, probablement no massa abundant, que el cobria a la biblioteca
de Sankt Gallen. El manuscrit, en realitat, no havia deixat de ser conegut. De fet, es conserven prop de
80 manuscrits medievals i tots sén edicions carolingies o fetes a partir d’edicions carolingies. Possiblement
larribada del text a la cort de Carlemany sigui deguda a Alcui de York (735-804). No hi ha dubte, a més
que va ser llegit. A banda de les cites d’'Hug de Saint-Victor (c. 1096-1141) o Teodoric Trudonenses
(c. 1107), Einhard l'usa per a la seleccié dels materials de I'església que construeix a Seligenstadt. Lts,
efectivament, va ser secundari i moltes poden ser les causes d’aixo, la principal, pero, és una: Vitruvi no

parla d’esglésies.

Com en d’altres ocasions, en aquest cas va ser més important la identitat del descobridor que no pas
lobjecte trobat. Poggio, humanista areti format en I'estudi del grec en 'escola florentina de Manuel
Crisoloras, també va ser, junt amb Coluccio Salutati, 'impulsor de la nova tipografia inspirada en la
mindscula carolina i la capital romana que ha determinat el tipus de lletra a occident fins els nostres
dies. Que aquest personatge exhumés per al naixent humanisme un manuscrit que no havia deixat de ser
conegut des qué havia estat escrit va determinar amb tota probabilitat que se’n comencés a fer una lectura
diferent de la que havia estat feta fins llavors i sobretot de la que havia estat feta ja en ¢poca d’August
quan els Deu Llibres van veure la llum. Tanmateix cal recordar que 'introductor del manuscrit a Italia és

Petrarca qui, en 1350, porta una copia des de Franca que va mostrar a Boccaccio.

Els problemes de la recepcié de Vitruvi sén molts i complexos, la literatura a proposit és vastissima. Ens
referirem, doncs, a un unic i gran problema metodologic: les copies conservades del De architectura no
havien salvat les il-lustracions originals. Que aquestes haguessin existit deriva del propi text llati que sovint
remet a aquelles il-lustracions, per més aclaridores que la prosa de I'autor. Aquest fet, i de manera similar
a com succeeix ara en algunes recerques de caracter reconstructor, va derivar en una veritable competici6
entre editors del text vitruvid; és més, fins i tot va derivar en una lluita entre el text i les il-lustracions que
Pacabaran acompanyant. El fet, podriem dir, ironic és que, quan s’ha pogut comparar el text amb la planta
de ledifici citat, es descobreix la manca de precisié de Vitruvi. Es a dir que, traduint de la manera més
objectiva possible el text vitruvia en dibuixos, el resultat tampoc no s’hauria aproximat al de la il-lustracié

original.

El problema és molt més interessant perque, com sha dit, els usuaris del repristinat De architectura,
gairebé mai van poder veure l'arquitectura de que els parlava l'autor. Vitruvi, arquitecte amb César i
Octavia, va escriure sobre una arquitectura d’¢poca republicana —o el que és el mateix: hel-lenistica— que
va comengcar a desapareixer tot just després de la redaccié dels Deu Llibres d’Arquitectura. Justament,
Vitruvi i el seu llibre van servir de palanca per a crear coses completament noves, tant, que fins i tot sovint
shi oposen. Per molt que els tractadistes des d’Alberti haguessin cercat de refer Vitruvi a la manera dels
nostres estudis historics, des de la distancia és evident que les conseqiiéncies d’aquest text només podien
ser de caricter creatiu, artistic, i no historico-cientific. Es evident que la interrupcié dels connectors té

conseqiiencies diferents per a I'historiador i per al creador.
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Aquest exemple, ens permet d’abordar un tema important per al qual no hem trobat encara un nom
satisfactori entre varies possibilitats: Paisatge visual, Quotidianitat visual, Paisatge cultural, Paisatge artistic

perd que creiem essencial en aquesta dialéctica oblit-memoria.

Les obres d’art i d’arquitectura, com a memoria material, han estat presents sempre en el paisatge. Bé
perqué sempre han estat a la vista, bé perque troballes més o menys fortuites les han fetes aflorar. En un
cas o en un altre els individus hi estableixen uns vincles de quotidianitat que poden portar a 'anul-lacié de
la consciencia de I'existencia d’aquests objectes. Per diversos motius que van des de la indiferéncia fins al
rebuig estetic. Tot aixd formaria part de 'oblit passiu. En aquest sentit els historiadors de 'art, gairebé com
a erudits humanistes, només acostumem a fer la reflexi6 sobre la preseéncia d’aquestes fites de la memoria,
d’aquestes evidencies del passat, en casos especialment evidents o, diguem-ne, aparatosos. Un cas ben clar
és el Pantheon de Roma. Diguem, amb caracter general, que qualsevol edifici circular o cobert amb ctpula
tendira a ser comparat amb el Pantheon. El problema sorgeix del fet que amb menys freqti¢ncia sha fet
Ianalisi completa del fenomen —i en aquest sentit Roma és un indret relativament senzill d’abordar—, per
respondre, per exemple, a una pregunta del tipus: quins edificis romans eren visibles en ¢poca de Bernini
a la ciutat de Roma? Perque memoria és tot, 'edifici gran i el petit, el que trobem a Roma i el que trobem
a Toledo. Només realitzant aquests mapes podriem saber, per exemple, si Bernini podia haver conegut
el Temple de Romul al for roma i, a partir d’aqui, explicar, per exemple, si aixd podria justificar alguna
relacié amb Sant’Andrea al Quirinale. Evidentment, si de Roma ens desplacem a Barcelona, la cosa no és
tan senzilla: la preséncia “d’antiguitats” és menor i també les eines que conservem per a fer la reconstruccié
grafica d’un lloc, doncs en aquest cas no n’hi ha prou de saber que un edifici era visible, doncs caldria saber
“com” era vist. Només cal pensar en les obres d’Ambrosio de Morales o de Lluys Pons d’Icart per saber

que la tasca no és senzilla.

Perd ens sembla evident que els ressorts que disparen la creativitat a partir de la memoria sén ben
diversos i no sempre devia ser la gran obra la que proporcionava el punt de partida. Ho exemplificarem
amb una anecdota recent. Arrel de I'estrena de la pel-licula de Che. El argentino sén diverses les entrevista
on l'autor, Steven Soderberg, parla entre d’altres qiiestions del procés creatiu. A la pregunta de que I'havia
impulsat a fer la pel-licula, podiem haver esperat del director america una cita culta a la fotografia de
Korda o al treball de Warhol. El director, en canvi, afirmava haver vist el tatuatge del guerriller a la natja
d’una senyora a Nova York, i que allo li havia despertat la inquietud per un personatge tan quotidia que
shavia fet tatuatge. Evidentment, creure les declaracions d’un artista, pot ser tot un risc, perd és cert que
de la mateixa manera que la més absurda associacié d’idees ens permet recordar el nom d’aquell cantant
o la diapositiva que acaba de posar el professor, tampoc no és necessari, ni logic, que els artistes s’hagin
de trobar davant 'obra mestre per a posar en marxa els ressorts de la propia creativitat. Es més raonable
pensar que, com en tantes altres coses, 'entorn ens condiciona, i especialment 'entorn visual. Perod també
Iintel-lectual, doncs és aquest el qui proporciona als creadors horitzons d’expectatives diferents. Dit d'una
altra manera, el mateix estimul no només actuara de forma diferent en persones de nivells culturals
diferents, sind en persones de nivells i caracteristiques culturals molt similars. A Soderberg I'associacié

entre I'estimul visual i la seva memoria creativa li planteja un problema que es resol amb un acte creatiu;
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a d’altres persones I'estimul no s'associard amb cap repertori creatiu de records, i el detall senzillament
passara a formar part d’alguns dels tipus de memoria biografica. Per tot plegat, entenem que 'art és un
excel-lent historio-indicador i la memoria un dispositiu en qué tots els elements conflueixen per resoldre

'equacié individu-poder.

Com a historiador de l'art antic i I'alta edat mitjana que séc em fascina 'abrupte tall que es devia
produir entre una ¢poca i l'altra. Algunes de les cicatrius d’aquest tall encara estan obertes. Encara és
més fascinant la simplificacié amb que sovint s’encara el seu estudi d’aquest canvi d’¢poca, que foéra més
encertat anomenar canvi de paradigma. Tota recerca cientifica passa per la creacié de models que permetin
de simplificar els problemes que genera el dispositiu. Amb el temps, perd, es corre el risc de confondre el
model amb la realitat. Per aquests dos moments segueix passant, potser perqué el model que va construir-
se durant el renaixement ha estat confés amb la realitat. Ningti dubta, crec, que I'¢poca del barroc o el
segle XIX s6n moments d’'una gran complexitat del dispositiu. En tot cas ningt s'atreviria a dir que sén
¢poques uniformes o homogenies. Encara avui se senten i es llegeixen els adjectius “classic” i “medieval”
com a categories que expliquen dues époques que, possiblement, es caracteritzin per ser molt més diverses
que totes les posteriors. La complexitat és tal que no sabem, encara, amb precisié com es va passar de 'una
a l'altra. Sens dubte va ser un procés dissimetric que en alguns llocs va canviar relativament poc la manera
de viure i les maneres de crear i en d’altres va ser un daltabaix tant torbador que van ser necessaris segles
per poder estabilitzar la situacié, també a nivell artistic. Un dels aspectes més afectats del dispositiu devia
ser, sens dubte, la memoria. Ja hem exposat la nostra opini6 sobre el seu funcionament i és evident que
poques vegades el col-lapse ha estat tan potent com en el pas de I'antiguitat tardana a I'alta edat mitjana.
Linici de restabliment d’'una connexié amb el passat va dependre, a cada lloc, de com hagués quedat
d’afectat el dispositiu. El caracter politic del mateix només va permetre d’activar la re-evocacié a partir
del moment en que la formacié d’unes elits en van percebre la necessitat. Ha estat aixi fins arribar al segle
XX. I'el fenomen és molt més curids del que aparentment pogués semblar. Hem parlat de I'entorn artistic
quotidia. La pregunta és, per exemple, per qué Carlemany va cercar columnes a Ravenna per a construir

la capella palatina d’Aquisgra? La resposta, logicament, no és perque a Aquisgra no n’hi havia.

El final de la historia esta anunciat des de fa més d’'una década, perd no arriba. Possiblement i com I'efecte
2000, que havia d’aturar el mén, no arribi mai. Molts esperem que, el guru dels Neocon, Fukuyama (7he
End of History and the Last Man, 1992), no tingui rad. De fet les darreres nacionalitzacions de bancs als
Estats Units semblarien confirmar que no la té. Possiblement, el final de la historia sigui metafisicament
impossible i trobi només la justificacié en el pensament occidental d’arrel judeo-cristiana, com una mena
d’omega postmodern. Potser haurfem de parlar, en canvi, de “finals” de la historia o de les histories.
Histories particulars o col-lectives, publiques o privades, de la mateixa manera que ho hem de fer per a

Greécia, Roma o '’Europa medieval.

Tanmateix, la desorientacié existencial que sarrossega des de fa diversos anys, potser decades, i que

es reforca, o ens reforcen, mitjangant “signes dels temps” com ara el canvi climatic, el terrorisme global
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o la crisi economica també global, tal vegada sigui evidéncia d’aquest final d’una historia. El qui us
parla, per formacid, no pot evitar de pensar com devien sentir-se personatges com Cassiodor o Boeci.
Impulsat a tancar-se entre llibres per a salvar-los, I'un, o a escriure De consolatione philosophiae, I'altre, i
segurament no és massa diferent del que deu sentir un intel-lectual de Tblisi a 'actual Georgia, si és que
encara existeix. Possiblement, ni tan sols la manera com recuperarem la memoria sera diferent, en tot cas
coneixem els mecanismes d’oblit i de memoria i tot i pertanyer a 'engranatge del dispositiu juguem amb

avantatge doncs sabem que existeix.

[{X3

Who controls the past controls the future; who controls the present controls the past,’ [...] that the past has
real existence? [... ] Does the past exist concretely, in space? Is there somewbhere or other a place, a world of solid
objects, where the past is still happening?” ‘No’ “Then where does the past exist, if at all?” In records. It is written

down.” ‘In records. And...?" In the mind. In human memories.™
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Notes:

1. Com ja es va poder comprovar durant la ponencia, i tal i com verifiquem en llegir-la temps després en
preparar el text definitiu, la pluralitat d’aspectes que apareixen o se’n deriven és prou important com per
poder-los encabir en un text que ha de cenyir-se, per forga, als raonables limits de les actes del congrés.
Davant, doncs, la impossibilitat de desenvolupar-los d’'una manera justa i equilibrada, hem decidit de
reproduir aquella intervenci6 corregida i matisada, per tal de convertir-la en punt de partida d’una ulterior
reflexié més aprofundida en que ja estem treballant i esperem pugui veure la llum ben aviat. Tant per a
la correccié del present text com per a la futura reflexi6 voldriem agrair els suggeriments i consideracions
d’algunes persones, especialment V. Furié, A. Luque, P. Salabert, M. Guardia i E. Fierli, essencials per
a afrontar una tematica com la present, tant allunyada, en principi, de les linies de recerca de l'autor.
Donada la realitat final d’aquesta contribucié, hem cregut necessari de limitar 'aparell critic, cenyint les
nostres referéncies a alguns dels titols que han estat a la base de llur preparacid, ordenats per ordre alfabetic
d’autor: AGAMBEN, Giorgio: Qu’est-ce qu’un dispositif?, Paris, Editions Payot & Rivages, 2007 [20006];
BENJAMIN, Walter: L'opera d’arte nell’epoca della sua riproducibilita tecnica, Milano, Einaudi,
1991 [1936]; DURRENMATT, Friedrich: Romolo il Grande, Milano, Marcos y Marcos, 2006 [1986];
FOUCAULT, Michel: La arqueologia del saber, México, Siglo XXI editores, 2007 [1969]; ORWELL,
George: Mil nou-cents vuitanta-quatre, Barcelona, editorial Vergara, 1965 [idem: Nineteen Eighty-four.
A novel, London, Secker & Warburg, 1949]; PAPAGNO, Costanza: La arquitectura de los recuerdos.
Como funciona la memoria, Barcelona, Ediciones Paid6s Ibérica, 2008 [2003]; POLLITT, J. J., El
arte helenistico, Madrid, Editorial Nerea, 1998 [1986]; RODRIGUEZ, Delfin: “Introduccién. Diez
libros de Arquitectura: Vitruvio y la piel del clasicismo”, a VITRUVI POL-LIO, Marc: Los diez libros de
arquitectura, Madrid, Alianza, 1995, p. 11-51; STEINER, George: Recordar el futur, Barcelona, Arcadia,
2008; SETTIS, Salvatore: Futuro del ‘classico’, Torino, Giulio Einadi Editore, 2004; WOODWARD,
Christopher: Tra le rovine. Un viaggio attraverso la storia, l'arte e la letteratura, Parma, Ugo Guanda
Editore, 2008 [2001]; YATES, Francis A.: L'arte della memoria, Torino, Giulio Einaudi Editore, 1993
[1966].

2. Aquesta intervencié va ser una de les tres subponéncies previstes dins la seccié “Memoria del Passat”

del congrés celebrat a Barcelona.

3. “Ni la matiére, ni lespace, ni le temps ne sont depuis vingt ans ce qu’ils étaient depuis toujours. Il faur
sattendre que de si grandes nouveautés transforment toute la technique des arts, agissent par li sur linvention

elle-méme, aillent peut-étre jusqua modifier merveilleusement la notion méme de lart.

Sans doute ce ne seront d'abord que la reproduction et la transmission des oeuvres qui se verront affectées.
On saura transporter ou reconstituer en tout lieu le systéme de sensations, —ou plus exactement, le systéme
d'excitations— que dispense en un liew quelconque un objet ou un événement quelconque. Les oeuvres acquerront
une sorte d ubiquité. Leur présence immédiate ou leur restitution a toute époque obéiront i notre appel. Elles ne

seront plus seulement dans elles-mémes, mais toutes o1t quelgquun sera, et quelque appareil.

Elles ne seront plus que des sortes de sources ou des origines, et leurs bienfaits se trouveront ou se retrouveront
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entiers ou ['on voudra. Comme ['eau, comme le gaz, comme le courant électrique viennent de loin dans nos
demeures répondre a nos besoins moyennant un effort quasi nul, ainsi serons-nous alimentés d’images visuelles
ou auditives, naissant et sévanouissant au moindre geste, presque a un signe. Comme nous sommes accoutumes,
si ce mest asservis, a recevoir chez nous 'énergie sous diverses espéces, ainsi trouverons-nous fort simple d’y obtenir
ou d’y recevoir ces variations ou oscillations trés rapides dont les organes de nos sens qui les cueillent et qui les
intégrent font tout ce que nous savons. Je ne sais si jamais philosophe a révé d’une société pour la distribution de
Réalité Sensible & domicile.”, VALERY, Paul: «La conquéte de 'ubiquité», a De la musique avant toute chose,
Paris, Editions du Tambourinaire, 1928, p. 3-4 (Reproduit a idem, Euwres, vol. 11, Paris, Gallimard,
1960, (Coll. «La Pléiade»), p.1284-1287) [edicié electronica de Les Classiques des sciences sociales, http

:/Iwww.uqgac.uquebec.ca/zone30/Classiques_des_sciences_sociales/index.html]

4. “Heus aqui I'exposicié de la Historia d’'Herddot d’Halicarnas, per tal que ni els esdeveniments dels
homes s'esvaneixin amb el temps, ni restin sense llustre fets grans i admirables, uns de realitzats pels
grecs, d’altres pels barbars; ni s'oblidi sobretot, la causa per la qual van guerrejar els uns contra els altres.”
HERODOT: Historia, 1, I (Barcelona, Editorial La Magrana, 2005, (col. LCEsparver, 42), pag. 51).

5. “Aleshores era rei de tot Egipte Thamus, que vivia a la gran ciutat de la part alta d’aquell pais, la que els
grecs anomenen Tebes d’Egipte, com també el déu 'anomenen Ammon. Theuth va anar a trobar-lo i li va
mostrar les seves arts, i li va dir que havien de ser lliurades als altres egipcis, Pero el rei li va preguntar quina
era la utilitat que tenia cada una: a mesura que li ho mostrava,segons que li semblaven belles o no belles les
coses que deia, ho blasmava o ho elogiava. Es diu que van ser moltes les observacions que va fer Thamus a
Theuth, tant a favor com en contra de cada art, pero es necessitaria un discurs molt extens per referir-les.
Tanmateix, un cop van arribar a les lletres, Theuth va dir: ‘Caprenentatge d’aix0, oh rei, fard més savis
els egipcis i els atorgara més memoria, car s’ha descobert com a medicina de la memoria i de la saviesa.’
Perd Thamus li va respondre: ‘Oh Theuth, molt expert en arts! Alguns sén capacos de crear arts, mentre
que d’altres tenen la capacitat de judicar fins a quin punt faran mal o seran profitoses per a aquells qui es
disposaran a emprar-les. I ara tu, essent el pare de les lletres, per benevoléncia els atorgues poders contraris
als que tenen. Es oblit, en efecte, el que causaran en les animes d’aquells qui les aprenguin, per descuit de
la memoria, ja que refiant-se de 'escriptura assoliran els records des de fora, en virtut de caracters aliens,
i no des de dins, per si mateixos i en virtut de si mateixos; per consegiient, no has descobert pas una
medicina de la memoria, siné una forma suplementaria de recordar. D’altra banda, quant a la saviesa,
el que proporciones als alumnes és opinid, no pas veritat. En efecte, havent llegit moltes coses, sense un
ensenyament instructiu, faran la impressié que sén plens de coneixements, essent en la gran majoria dels
casos exempts de coneixements i a més a més dificils de tractar, tot semblant savis i havent esdevingut
el contrari de savis.”. Platé, Fedre, 274d-275b (citem I'edicié: PLATO: El Banquet/Fedre, Barcelona,
Edicions 62, 2004 [1998], (col. El cangur, 264), pag. 207-208).

6. DIEC2, Diccionari de la Llengua Catalana de Ulnstitut d’Estudis Catalans, segona edici6 digital,
heep://dlc.iec.cat/index.html

7. ““There is a Party slogan dealing with the control of the past,” he said. Repeat it, if you please.’
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‘Who controls the past controls the future; who controls the present controls the past,” repeated Winston obediently.
‘Who controls the present controls the past,” said O’Brien, nodding his head with slow approval.

Is it your opinion, Winston, that the past has real existence?

Again the feeling of helplessness descended upon Winston. His eyes flitted towards the dial. He not only did nor

know whether ‘yes' or no’ was the answer that would save him from pain; he did not even know which answer

he believed to be the true one.

O’Brien smiled faintly. You are no metaphysician, Winston,” he said. ‘Until this moment you had never
considered what is meant by existence. I will put it more precisely. Does the past exist concretely, in space? Is

there somewbhere or other a place, a world of solid objects, where the past is still happening?
‘No’

“Then where does the past exist, if at all?

‘In records. It is written down.’

In records. And...?’

In the mind. In human memories. (edici6 catalana pag. 255-256, edici6 anglesa pag. 249).

8. Traduit en espafiol com Augusto y el poder de las imdgenes, Madrid, Alianza Editorial, 1992 [1987].
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Il-lustracions:

1. DI SILVESTRE, Mauro: Beauty Bar, 2008, oli sobre tela, 300x400cm., Roma (Italia), Galleria Sara
Zanin, present a la 15 Quadriennala d’Arte di Roma, Palazzo dellle Esposizioni, 19.6 al14.9 de 2008,
(Venezia, Marsilio Editori, 2008)
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La Direccién General de Regiones Devastadas en Gijén: una

arquitectura al servicio del Régimen*

Miriam Andrés Eguiburu
Universidad de Oviedo

Resumen

La tarea reconstructora en época franquista fue llevada a cabo por un organismo creado por el propio
Régimen: la Direccién General de Regiones Devastadas. Su funcién, esencialmente propagandistica, fue
mostrar a partir de la restauracién o reconstruccién monumental los postulados de la nueva ideologia
emergente, haciéndolos presentes en la vida cotidiana de la “Nueva Espana”. Esta transformacién del
paisaje arquitecténico se materializé en casos concretos como la ciudad de Gijén, en la que la bisqueda
de la “Arquitectura nacional” trajo consigo la recuperacién de los estilos histéricos como evocacién del
glorioso pasado espanol y, como corresponde a la regién asturiana, del “neoprerromdnico”. Sin embargo,
esto no supuso la eliminacién definitiva, como se pretendia de manera tedrica, del racionalismo, estilo

oficial de la Republica.
Abstract

The reconstruction task in pro-Franco period was carried out by an organism created by the own
Regime: the General Direction of Devastated Regions. Its function, essentially propagandistic, was to show,
from the restoration or monumental reconstruction, the postulates of the new emergent ideology, making
them presents in the daily life of the "New Spain". This transformation of the architectural landscape
materialized in concrete cases as the city of Gijon, in which the search of the " National architecture "
brought the recovery of the historical styles as evocation of the glorious Spanish past and, for the Asturian
region, of the "neoprerromdanico”. Nevertheless, this did not suppose the definitive elimination, as it was

claimed in a theoretical way, of the rationalism, official style of the Republic.
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Desde el principio de los tiempos el arte y el poder han establecido intimas relaciones de colaboracién
o detraccién segin el momento histérico al que hagamos referencia. Esta circunstancia se hace atin més
notable si analizamos un periodo de poder dictatorial en el que el arte oficial debe mostrarse al servicio
de un mando tnico. La Espana de la posguerra civil no fue una excepcién ya que, con anterioridad al
final de la guerra, comenzaron a disponerse las bases de lo que serfa en un futuro la Direccién General de

Regiones Devastadas.

Como sefialaba el ministro de la Gobernacién Serrano Sufer, a medida que la contienda avanzaba
los nacionales se iban haciendo con nuevas provincias, pero con ello también con nuevas ruinas (1).
Por este motivo, se cre6 de manera pionera en Oviedo, por Orden del 7 de Diciembre de 1937, la
Comisién Informadora de la Reconstruccién de Oviedo (2). La justificacién de los motivos que llevaron
a su creacidn, entre los que se encuentra el hecho de que “sobre lo que fue el solar de la capital de Asturias
ya no quedan sino escasos edificios en medio de inmensas ruinas narradoras del heroismo fecundamente
gastado” (3) resulta especialmente significativa ya que constituye una de las primeras manifestaciones
en las que se deja entrever el uso ideoldgico que con posterioridad se llevé a cabo sobre las ruinas de los
monumentos mds emblemdticos del territorio espanol, en las que se trataba de contraponer la figura del
republicano destructor frente al nacional reconstructor. La Comisién tenfa como tareas fundamentales: la
evaluacion de danos materiales ocasionados por la guerra en la ciudad, el dictado de las lineas generales de

la reconstruccién con sus fases y costos y la propuesta de austeras medidas financieras.

Sin embargo, la necesidad de la creacién de un organismo de similares caracteristicas pero de dmbito
nacional se hizo cada vez mds urgente, sobre todo por la magnitud y la duracién de la contienda. Por esta
razén, el 30 de Enero de 1938 fue creado el Servicio de Regiones Devastadas y Reparaciones, suscrito al
Ministerio del Interior, mediante el que vino a establecerse no sélo que el Estado tomaba las riendas de la
reconstruccion del pais, sino que creaba un servicio que realizaria el total control de la misma. Para llevarla
a cabo se dispusieron unas “comisiones de reconstruccién” que, a través de las Oficinas Comarcales,
distribuidas por las zonas de mayor destruccién del pais, se ocuparian de materializar estas aspiraciones. Se
dividié el territorio espanol en siete comisiones, correspondiéndole a Asturias la primera de ellas, la Zona
Cantdbrica, que establecia como capital la ciudad de Oviedo. De esta manera el control era muy cercano
e ineludible gracias a las comisiones pero, igualmente, se encontraba muy centralizado, ya que todos los
expedientes de solicitud de obra recibidos debian ser remitidos a la Oficina Central. Obviamente para la
ejecucion de todas estas intervenciones era necesario contar con un contingente econémico importante,
para lo que se cre6 el Instituto de Crédito para la Reconstruccién Nacional, nutrido tnicamente de
recursos nacionales y cuyas funciones pasarian por prestar a intereses muy bajos anticipos «a entidades,
empresas o particulares, adeptos al Movimiento Nacional, con destino a la reparacién de los a danos

sufridos como consecuencia directa de la guerra o de la actuacién marxista» (4).

El 8 de Agosto de 1939 el Servicio de Regiones Devastadas y Reparaciones se convirtié en una Direccién
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General y su direccién pasé de manos de Benjumea a Moreno Torres, lo que supuso que el organismo
pasaria a depender fundamentalmente de las directrices marcadas por la propaganda y la politica (5).
Este factor fue atin mds notable a partir del Decreto de Adopcién del 23 de Setiembre de 1939 en el
que el jefe de Estado se comprometi6 a “adoptar” aquellas poblaciones en las que la destruccién habia
afectado “a casi la totalidad de los bienes de uso publico y de los destinados a servicios en la localidad”
(6). Serrano Sufier destacé a propésito de estas adopciones su similitud con las cartas pueblas de la Edad
Media y las gestas heroicas de los conquistadores de Indias (7), afirmacién que resulta esclarecedora como
una de las primeras afirmaciones de la intencién del Régimen de establecer lazos entre los momentos
mds florecientes del pasado espafol y su mandato, conexiones que trataron también de trasladarse al
terreno arquitectonico. La inclusién de una localidad en la lista de “adoptados” por el Caudillo tenfa como
consecuencia: la elaboracién de un plan general de reconstruccién por parte de los técnicos del Estado,
el restablecimiento de sus servicios bdsicos, la construccién de viviendas de renta reducida, el derecho
a realizar expropiaciones de cualquier clase y la disposicién de ciertas ruinas como huellas gloriosas y
recuerdo de la Cruzada. Los 148 pueblos adoptados, repartidos por la totalidad de la Peninsula, contaban
con la organizacién de 30 oficinas comarcales. Su situacién en el mapa sefialaba claramente los frentes y
los lugares donde se libraron las diferentes batallas. En el caso asturiano, como he podido constatar, fueron
siete las localidades adoptadas: Cangas de Onis (adoptada parcialmente) (8), Nava (9), Oviedo (10),
Campo de Caso (11), Las Regueras, Tarna y Pendones. Estas tres tltimas ya habian sido adoptadas por el
primero de los decretos de adopcién del 7 de Octubre de 1939 (12), junto a localidades tan emblemdticas

como Belchite, Brunete o Potes.

La magnitud de la obra a realizar y los multiples problemas a los que debieron enfrentarse para llevarla
a cabo (no sélo a los propiamente econdémicos, sino también a la carestia de personal técnico y mano de
obra, de materiales, de transporte y a aquellos de indole social) exigian una organizacién bien estructurada,

por lo que, en palabras de su director «se dio a su organizacién la forma de una empresa privada» (13).

Las directrices arquitecténicas que debian seguirse para alcanzar estos objetivos no estaban claramente
establecidas, hasta el punto de que algunos arquitectos de la propia Direccién ponian en duda que
estuvieran acogiéndose a un “estilo definido” (14). Sin embargo, en mi opinién, si que podemos constatar
en sus intervenciones una cierta “unidad de estilo” que le imprimia un cardcter propio y la hacia, en
muchas ocasiones, ficilmente reconocible. No debemos olvidar dos factores que ya sefalaba Manuel
Blanco a este respecto: la autonomia del organismo y la difusién de formas comunes a través de la revista
Reconstruccién (15). La busqueda de unas formas propias por parte del organismo se inscribia en el
contexto general de la posguerra, ya que desde diferentes sectores se trataba de establecer una “arquitectura
nacional” que representara los ideales patrios, se identificara con el cardcter propiamente espanol y
conformara un paisaje arquitecténico unitario y homogéneo que representara a la “Espafia, Grande, Unay
Libre”. Desde presupuestos mds teéricos que practicos comenzé a buscarse la esencia de este arte espanol,
aunque su materializacion fue atin mds dificil que su definicién (16). Lo cierto es que lo que se propulsd,
en realidad, fue una recuperacién de los estilos historicos, previa manipulacién ideolédgica. El edificio

referencia de la mayoria de los arquitectos del momento fue el Escorial, ya que se suponian en él los valores
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de: monumentalidad, idea de unidad, orden, armonia y austeridad. Por consiguiente, la arquitectura de
corte herreriano se elevé como la mds adecuada para establecer un paralelismo entre el Gran Imperio
Espanol de Felipe II “que no conocia la noche en sus dominios” (17) y el Nuevo Régimen. Sin embargo,
la bsqueda no se orient6 en una sola direccién y otro de los estilos elegidos fue el neoclasicismo de
Villanueva y Ventura Rodriguez, considerado como la tltima manifestacién digna de llamarse “estilo”, y
meritorio de haber sabido frenar con su bella rigidez y purismo los excesos del barroco. En esta preferencia
por la recuperacion del estilo cldsico pesaron ademds otros factores como: la imitacién del idolatrado
clasicismo nazi alemdn en su bisqueda comun de un arte para la eternidad, las conmemoraciones que se

hicieron de la figura de Villanueva y su promocién por parte de una figura tan destacada como Eugenio

D’Ors (18).

Esta revalorizacién de los estilos propios de las etapas mds florecientes del pasado espafiol también se
produjo a nivel regional, de manera que cada territorio traté de recuperar aquellas formas arquitecténicas
representativas de las épocas en las que dicha regién hubiera desempenado un papel importante en la
historia del pais. En el caso asturiano, la “arquitectura de la Reconquista”, es decir, el prerromdnico
asturiano fue una referencia constante para abordar la reconstruccién de la regién. Esta decisién vino
reforzada por el hecho de que, ademds de tratarse del estilo regional por excelencia, el prerromdnico fue
considerado por algunos el primer estilo en el que se plasmaron los primeros inicios de un estilo nacional

(19).

Mientras que la arquitectura oficial recuperaba los estilos histéricos, la arquitectura religiosa reclamaba
para si como ideal el estilo gético, pero siempre respetando las tradiciones locales y la sencillez propia de
este tipo de edificios, sin abandonar el uso de los materiales nobles (20). En el mundo rural la presencia
del tradicionalismo popular fue constante, ya que se ofrecia como una solucién a diferentes problemas: la
situacion de crisis econdmica, la dificultad de hacerse con materiales y técnicas modernas, la desorientacion
arquitecténica... ademds de permitir una intencionada revalorizacién del mundo rural, motor de la

supervivencia del pais en tiempos de autarquia.

Por ultimo, el racionalismo, ligado de manera incuestionable al bando perdedor, fue tajantemente
rechazado de manera teérica y calificado como un “estilo extranjero creado por el espiritu judaico y
marxista’ que no tenia ningln sentido en nuestro pais y que habia contribuido a la “perdida de la
identidad nacional” (21). Pese a todo, muchos de los arquitectos que habian sido formados bajo la
esfera del racionalismo, continuaron aplicando sus premisas de manera sistemdtica: la construccién de
lo estrictamente necesario, el uso de los materiales sencillos y de fécil acceso y el recurso a constructores
de la zona, aunque también es cierto que el peso de la escasez de medios condicionaria estas decisiones.
Algunos de los “pueblos adoptados” también bebieron de las ensefianzas racionalistas, con un lenguaje
elemental, un trazado claro y tipologias combinables adaptadas al clima y a las necesidades propias de cada

construccién (22).

Al margen del estilo adoptado, podemos apreciar una desigual calidad en las intervenciones de la
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Direccién. Esta circunstancia se debe a que, a pesar de la pretendida homogeneidad de las mismas y de
la simbdlica autoria del “Caudillo de la Reconstruccién” de todas ellas, lo cierto es que cada arquitecto
adoptaba diferentes medidas frente a las dificultades y mostraba diferentes cualidades para representar,
de una manera tan inmediata como les exigia los nuevos valores de la nacién. Esta carga moral de la
reconstruccion estaba especialmente presente en el caso de las viviendas rurales, ya que se instaba a los
profesionales a actuar como “misioneros” de los principios del Régimen en la formacién espiritual de los

destinatarios de las mismas.

Por ultimo cabe solamente senalar, pues vamos a ejemplificarlo a continuacién en el caso de Gijén,
que en su mayoria los arquitectos de la Direccién dejaron a un lado las modernas teorias restauradoras
acatando, como en muchas de las reconstrucciones de posguerra, la teoria violletiana de la restauracién en
estilo, que se consideraba més acertada dado el cardcter tradicionalista del Régimen. De ahi el significativo
nombre de su revista “Reconstruccién”, ya que, sin que podamos generalizar, en su mayor parte nos

encontraremos ante obras reconstructoras y no restauradoras (23).

En el caso concreto de la ciudad de Gijén, la diferencia entre el paisaje arquitecténico anterior a la
contienda y el resultante tras las intervenciones de la Direccién General de Regiones Devastadas es muy
notable. En aquellos afios comenzaba a asentarse en Gijén el racionalismo en torno a algunos arquitectos
muy prolificos en la ciudad como Manuel Garcia Rodriguez, Rodriguez Bustelo o el arquitecto municipal
Diaz Omana. Muchos de estos arquitectos abandonaron sus principios arquitecténicos bajo el Régimen
franquista, acatando la recuperacién de los regionalismos o los historicismos para enfrentarse a la

reconstruccién de aquello que la guerra del frente Norte habia devastado.

El transcurro de la contienda en Asturias motivé que las destrucciones en la ciudad se debieran de
manera fundamental a la aviacién, lo que llevé a autores como Juan Antonio de Blas a afirmar que “era
una guerra ruidosa en la que los dafos los sufrian mds los edificios que las personas” (24). La Direccién
General de Regiones Devastadas cifré en 22 millones los danos ocasionados en Gijon, desperfectos que
tratarian de paliarse en las veintitn intervenciones llevadas a cabo en la ciudad. Ante la imposibilidad
de reducir en este espacio la totalidad de estos edificios, se desarrollard, por su importancia ideolégica,
la reconstruccién del Cuartel de Simancas (il. 1), edificio emblemdtico de la resistencia nacional en una

ciudad leal al gobierno de la Repuiblica, citando brevemente el resto de las labores realizadas.

El caso del Cuartel se inscribe, junto a otros tres contingentes rebeldes que vivieron el aislamiento en
zona republicana: la guarnicién de Oviedo, el Santuario de Nuestra Senora de la Cabeza y el Alcdzar de
Toledo (25), dentro de un grupo de conocidas gestas que se desarrollaron durante la contienda y que
adquirieron un importante lugar en el imaginario heroico de la época. Tras el fracaso de la sublevacién
en la villa, los nacionales debieron replegarse en este Cuartel, Gltimo reducto rebelde de la ciudad, donde
tuvieron que soportar el permanente asedio de las fuerzas republicanas durante mds de un mes. De este
hecho se hizo eco el propio Franco sobre las ruinas del Simancas en Setiembre de 1939: “Fue la epopeya

del Simancas una de las cinco mds grandes de la Cruzada. Entonces no tuvo el eco ni la resonancia de otras
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victorias como la del Alcdzar de Toledo ni la Ciudad Universitaria...Igual o mayor que aquellas, quedé
sepultada en el silencio. En los primeros dias vivimos los sufrimientos de los del Simancas. Conocimos el
heroismo de sus soldados y no podiamos decirlo a Espana” (26). Los actos conmemorativos se sucedieron,
convirtiéndose el Simancas, como tantas otras gloriosas ruinas del territorio espanol, en escenario de
misas y conmemoraciones a los caidos por Espafia, con la presencia del propio Franco, su hija Carmen
u otras importantes personalidades (27). El Régimen gustaba de dejar constancia de aquellas “barbaries”
que la “horda roja” habia cometido, de manera que aquellas ruinas que podian representarlas, al modo
de Belchite, eran expuestas para recordar el dano que los republicanos habian infligido a la Patria, y el
valor con el que los nacionales se habfan impuesto. Este fue también durante algunos afos el destino del
Cuartel, que no se entreg6 de nuevo a los Padres Jesuitas hasta Noviembre del ano 1941, momento en que

se iniciaron los trdmites para su reconstruccidn.

El estado del edificio también fue objeto de interés de la revista Reconstruccién que mostraba en un
reportaje grifico los dafios provocados en el mismo. Por su parte José Moreno Torres, director de la
Direccién General de Regiones Devastadas, habia visitado el Simancas en 1940 y, segtin Victoriano Rivas
Andrés, en una cita privada con el Padre Superior y el alcalde de la ciudad acordé la reconstruccién de
las ruinas (28). El proyecto de reconstruccién fue asumido por los hermanos Somolinos, arquitectos
pertenecientes a la llamada “generacién de 1939” (29) que en los primeros afios de autarquia se adaptaron
a los esquemas que se les exigia como representantes del nuevo poder, pero posteriormente se adhirieron a
los movimientos modernos. Pese a que en la lista de arquitectos que trabajaron para la Direccién General
de Regiones Devastadas, publicada por el M.O.P.U en 1987 (30), la figura de Federico no aparece, lo
cierto es que los dos proyectos realizados para la ciudad bajo el amparo del organismo estdn realizados y
firmados de manera conjunta por ambos hermanos. En los primeros anos, hasta 1944, las obras debieron
limitarse Gnicamente a la adaptacién de algunos pabellones que se habrian conservado parcialmente, a fin
de poder continuar las labores pedagdgicas. Esta circunstancia se debe a que se habia encargado, siguiendo
las directrices ideoldgicas propias del momento, la creacién de una maqueta que reprodujera fielmente
las ruinas del gloriosos cuartel, lo que impedia la realizacién de cambios estructurales en el edificio
hasta su finalizacién. La verdadera reconstruccién del conjunto comenzé finalmente por su edificio mds
significativo: la iglesia, de la que s6lo se conservaban las paredes en un precario estado. Los arquitectos
se enfrentaban a una reconstruccién con un alto componente representativo y conmemorativo, que
resolvieron mediante la proyeccidn de una iglesia, como ellos mismos aclaraba en el proyecto de la misma,
con un estil