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Prologo
Atilio Doreste

Para un desmemoriado profesor como yo, termina siendo
una auténtica adiccion, a la par que bendicion, tener en mano el
smartphone de turno que permite mostrar al alumno, sobre la
marcha, el autor u obra de referencia. Una imagen digital e
instantdnea que inunda el momento con la mayor y mejor
informacion para que siga imbuido en el Oleo y poder
desaparecer del éarea de su trabajo con la minima
desconcentracién de su trabajo, pero con la mayor motivacion.
Cada vez es mas importante, en nuestra labor académica, el
disponer de conexion a Internet alla donde vayamos a dar una
charla o workshop, y acceder a todos nuestros puntos y citas de
referencia: el blog y la pagina web donde hemos acumulado
experiencias y datos, nuestras propias obras perfectamente
organizadas por series y épocas, asi como textos citas
oportunas. En el eReader, que llevo a todos lados, voy
acumulando articulos pendientes de leer. Un SMS instantaneo
nos sirve para pasar el enlace con el dato geografico exacto
donde poder conseguir determinado material, o el punto de
encuentro para una jornada de pintura a plein air... Esta facilidad
en el acceso vy fluidez tecnoldgicos de la informacion permite el
acercamiento al buscado ideal de trasmision de la experiencia, a
pesar del espejismo y riesgo generalmente mencionado de
superficialidad de la comunicacién. Es asi que, personalmente,
puedo centrarme en encontrar el recurso adecuado para trasmitir
una idea en una estructura apropiada, ya que, desde un momento
dado, tengo a mi servicio abundancia de medios para recabar en
este creciente contexto de archivo y memoria dinamica del
patrimonio.



Y es asi que se hace evidente la importancia de conectar
el fendmeno artistico con el social y hacer trascender la obligada
tarea de hacer extender el fendmeno creativo en todos los
aspectos de nuestra cultura. Nos encontramos ante un verdadero
reto en saber afrontar los grandes problemas estructurales que
hagan permanecer nuestra permanencia como especie, teniendo
en cuanta que necesitamos desarrollar sistemas de trabajo
colaborativos y bancos de conocimiento Utiles en el nuevo
paradigma de entender la memoria, asi como la generacion de
bancos de conocimiento Utiles. Por muy apocaliptica que suene
esta expresion de extincion, no deja de golpearnos,
insistentemente, las diarias situaciones que ponen en primera
plana conceptos como son el crecimiento econdmico desmedido,
el progreso de la huella ecologica, el agotamiento de
combustibles fdsiles, el cambio climético, etc.

Las formas de reproduccion y comunicacion digital no
solo son una herramienta consolidada en la expresion artistica,
sino un constante potencial de acceso de datos Utiles para
resolucion de problemas con reflejo en lo que finalmente nos
importa, y es aquello que intento dejar de manifiesto desde mis
las primeras lineas de este escrito: la experiencia. Centrados en
los que realmente incide, sabemos que finalmente damos valor a
lo que es poco transferible, dado su caracter efimero e
intangible, y que precisamente nos da el bien hallado
componente de humanidad en la manera que podriamos
progresar como civilizacion. Tan importante es el avance
tecnoldgico de los formatos, que nos hace encarifiar, muchas
veces, de los medios de reproduccién aparentemente caducos,
como son viejas camaras, ordenadores, instrumentos
electronicos... Hace mucho que me di cuenta, gracias a la
pintura, que lo que hace distinguir la realidad y valor de las
cosas en la distancia y el contraste.



Algo asi, en ese desapego, intento expresar en uno de
mis textos en la reciente publicacion sobre mis fotografias y
caminatas, y que lleva el nombre de “Revelos del Paisaje”.

No sé si intencion tengan, pero en el &nimo
de sus movimientos, y en sus presencias,
establecen un didlogo mudo entre copas y
huecos del bosque. Quizas no sea méas que el
reflejo de una interpretacion interna, la
manera de contrastes que intenta explicar lo
inefable del sentir, y el asentar, durante el
paseo. Subir el volcan tienes estas cosas, la
partitura que anticipa la cima te canta sobre
el turquesa que vienes a ganar. (Arboles que
hablan con las nubes, pp.30).

Pero lo digital tiende a recoger todo de nuevo, y es asi
que termino escaneando castigados mis negativos. Es asi que
ahora ando méas ocupado, o quizas olvidado, en ejercer mis
aparentemente indtiles derivas y explorar situaciones tan sutiles
como el sonidos de los pasos y las hojas en los bosques, el
chirriar y encuentro de troncos ante el viento, o dar cortes a una
plancha de madera en la direccion de aquellas ramas para luego
estamparla. Registrar las situaciones, ya sea con una gubia o
grabadora digital, no permite comunicar la plenitud de los
momentos y los encuentros, pero si acotar los diversos
transectos y registros digitales que van directos a los formatos
sociales que permiten compartirlos. Puedo generar nuevas
cartografias digitales de aparentemente poca utilidad, pero que
cada vez son mas complejas por la creciente aportacion. Me
complace incidir en esta huella invisible que favorece el
vislumbrar desde otras miradas. Podemos revivirlas o hacerlas
derivar nuevamente a otras formas en nuestra mano. En la



manera que la tecnologia nos hace mas humanos, vemos lo
virtual como un espejo que genera espejos, y con esto mayor
angulo de vision. En definitiva que méas necesitamos para que
ocurra este acontecimiento sino una imagen, y que menos que
una limitacién mental que la detenga.

Estos son aspectos de consciencia y desarrollo que
generalmente no tienen que ver con el probable espejismo
digital que hace que todo sea homogéneo, y pierda el valor de
multiculturalidad y diferencia que trae cualquier voluntad
insistente de lo que puede ser desarrollo a cualquier precio. En
cualquier caso, pienso que nuestro trabajo académico debe de
estar ligado a esta perspectiva atencion, aquella que esta ligada a
la creatividad, y se enfrenta con las dificultades relativas a
fenébmenos como la propiedad intelectual, los reducidos
conflictos de intereses, injusticia social, etc. En definitiva, todo
aquello que contribuye a generar o0 mantener nucleos oscuros en
aquella generacion de estructuras de convivencia saludables.

En el grupo de investigacion Taller de Acciones
Creativas intentamos hacernos eco de esto, en la ambicion de
promover un colectivo en el que puedan participar en lo
multidisciplinar, en el punto de partida la accién, la vivencia
solida en lo individual, y en la construccién de proyectos
extensibles a lo social. Por ello, los retos tecnoldgicos son
progresivos, muchas veces en la necesidad de desarrollo de
software, de redes, dispositivos especificos, apps idoneas, etc.
Vemos necesaria la oportuna reflexion, el analisis, y la discusion
de todos aquellos aspectos que tienen que ver con el arte y lo
digital. Cada vez es mas evidente, por necesaria, la conexion
operativa entre las diferentes areas de conocimiento, y la
implicacion social en la idea de lograr este salto cuantitativo y
consciente que se nos muestra incierto. Foros donde figuren



estudios novedosos en este concepto, son incondicionalmente
soportados por nosotros, como es el caso de esta publicacion
que promueve nuestro colega y miembro TAC José Luis Crespo
desde el grupo de investigacion Eumed.net en la Universidad
Malaga. Avancemos.



Presentacion

José Luis Crespo Fajardo

Vivimos un momento de transformacion histérico. Hoy
se produce un crucial cambio en la organizacion social. El
modelo industrial de produccion se va quedando obsoleto
mientras deja paso a una época de redes descentralizadas regida
por la economia de la informacion. Todo indica que ante estos
cambios el arte debe explorar nuevas posibilidades, buscando la
interseccion de diferentes categorias. De este modo surgen con
fuerza nuevas variaciones de videoarte, mapping, instalaciones
multimedia, obras creadas en entornos virtuales, ademas de toda
una serie de proyectos emergentes que aunan medios
tecnoldgicos con visiones estéticas, culturales y politicas.

La obra Discursos sobre Arte Digital, presenta una serie
de estudios concernientes a las manifestaciones artisticas de los
nuevos medios, a veces englobados bajo terminologias como
arte digital, arte multimedia, arte interactivo, arte electrdnico,
net.art, media art... Los textos reunidos en este libro colectivo
son en su mayoria de caracter discursivo y tono ensayistico
—sin menoscabo de su carga investigadora— atendiendo a la
importancia que las expresiones artisticas basadas en la
tecnologia cobran en la escena contemporanea.



¢ Y si desaparecemos? Sobre el arte y la vida digital

Luis D. RIVERO MORENO

Resumen:

Inmersos en una sociedad digital todo lo que nos rodea
se convierte en imagen disefiada. El espectaculo, el simulacro,
hacen indiscernible realidad y virtualidad o, quizés, lo ilusorio
ha ganado la partida y ya es lo Unico verdadero. El tiempo
domina sobre un espacio que tiende a desaparecer. El poder
esta en la velocidad, no en el dominio territorial. Los lugares se
convierten en no-lugares, los cuerpos tienden a la disolucién.
Obsoleto ante un mundo plenamente tecnolégico, el ser humano
se abandona a su proyeccion en avatares creados en mundos
binarios paralelos. Las identidades se confunden y la
esquizofrenia parece inevitable.

Palabras clave: arte contemporaneo, arte digital, medios de
comunicacion, estética, desaparicion

* Kk kKX %k

AUn con el shock de la reciente llegada a un nuevo siglo
y nuevo milenio, el hombre y el arte viven momentos
complicados, un periodo de confusién y rapidos cambios de
situacion y pareceres. En la constante cresta de la ola de la
especulacion sobre lo que vendra tras surfearla, s6lo capaces de
divagar, pero no de asentar discusiones ni conocimientos debido
al vertiginoso ritmo al que se mueve el mundo, no sabemos si
vivimos méas en la amnesia del pasado, el agujero negro del
presente continuo, o la promesa de un futuro que nunca llega.



Las formas de crear en el mundo actual crecen, se multiplican y
parecen avanzar hacia un infinito que sin embargo deja abierta
vias a la desaparicion, a la nada, pues lo excesivo abruma y
agota las formas. En este contexto el rol humano se complica, la
esperanza de una vuelta de tuerca humanista conlleva a
pensamientos post- y trans- humanistas, aceptaciones al fin y al
cabo de la obsolescencia fisica de nuestro cuerpo en un entorno
enteramente tecnoldgico y altamente virtual. Los problemas no
obstante no se solucionan y, aun mas, se multiplican: Las
utopias concebidas terminan siempre por convertirse en
aterradoras distopias que auguran a mayor o menor plazo
situaciones limite en que el hombre debera elegir hasta dénde
Ilega su evolucién y en qué momento podria dejar de ser hombre
(al menos tal y como lo hemos conocido).

El triunfo de lo digital parece un paradigma superado,
casi una obviedad. Lo analdgico tan solo es un resquicio
romantico del pasado, visitable desde la morriia de la
autenticidad de lo material, pero inservible de cara a lo practico.
Lo analdégico queda asi mas como una rememoracion de
sensaciones pasadas, lo digital es la uUnica realidad préactica
posible desde todos los puntos de vista: trabajo, ocio,
comunicacion, creacion...

Lo digital ha conseguido al fin sumirnos en cascadas de
ceros y unos que nos apartan de lo fisico tangible para hacernos
vivir en el simulacro de la imagen y las sensaciones virtuales
generadas por codigos informatico-algoritmico-matematicos.
¢Alcanzamos al fin el mundo de las ideas platénico? (O, muy al
contrario, sucumbimos al méas bajo de los engafios de la
representacion, a la lejania de una verdad imposible de discernir
en la simulacion?



¢Lavida en tiempo real?

No sabemos si sera cierto que llegamos al “fin de la
historia” *, lo que si parece claro es que ha cambiado mucho la
manera en que ésta se concibe y escribe. En la sociedad de las
nuevas tecnologias los medios de comunicacién en tiempo real
se han alzado con la victoria. No hay plazos ni posibilidad de
pensar lo acontecido, simplemente acontece y se narra-muestra
en directo. Los medios de comunicacion dominan nuestra
concepcién sobre el mundo, incapaces como somos de poder
contemplar los acontecimientos histéricos con nuestros propios
0jos. No hay perspectiva que nos permita contemplar y asimilar
ni tan siquiera aquello de lo que somos testigos. Pongamonos en
el ejemplo de haber observado la caida de las Torres Gemelas en
directo, al sur de Manhattan, y haber sobrevivido al desastre. La
confusion del momento, el caos, nos hubiera impedido ni tan
siquiera poder adivinar las causas y consecuencias de lo
ocurrido. Tendriamos que ir a casa y encender el televisor o el
ordenador para tratar de entender minimamente el hecho vivido.
Conclusién: la cercania al lugar de los hechos no sélo no nos
haria mejores conocedores de ellos, sino todo lo contrario.

Quizas de lo comentado (ademas de otros motivos)
venga el enorme poder de los medios: la Unica manera de ver el
mundo, de conocerlo, viene a traves de los medios de
comunicacion y, principalmente, entre ellos, de los
audiovisuales, pues lo escrito estd devaluado ante lo visto. Lo
mostrado en las pantallas es lo Unico que existe. Si nuestra
version como testigos de un hecho se contrapone y contradice a
la de un medio, claramente terminaremos por creer que nNosotros
estdbamos equivocados y no el informativo que vemos desde el
sillon de casa.



La paradoja gana: solo existe lo representado. Solo es
real aquello de lo que podemos cerciorarnos a partir de la
virtualidad de la imagen. Nuestro Unico modo de constatacion
de la verdad es a través de la documentacion audiovisual, una
documentacién peligrosamente abierta a la manipulacion, pues
es, de base, limitada, parcial, generada y montada.

Por todo ello, sumidos en lo digital sufrimos la
desrealizacion del mundo. Las imagenes y las experiencias
virtuales provocan sentimientos y sensaciones, pero son fruto de
un simulacro. Nuestras reacciones ante lo vivido en mundos
virtuales (un videojuego, una red social, un chat...) son reales
pero su causa no es tangible.

La sociedad global, la de internet y el post-capitalismo,
termina por ser la de la telépolis. EI mundo estd unido y la
informacion fluye al segundo de un punto al otro del planeta,
pero como indica el prefijo: siempre “a distancia”. Estamos
conectados a todo lo que pasa, pero sin ser participes de ello,
desde la soledad y el confort de nuestra conexion a la red. El
espacio fisico ha sido asi superado, uno de los ejes de
coordenadas apenas es ya necesario. El tiempo es el duefio
absoluto de la realidad. EI mundo se ha convertido en tiempo, el
poder se mide en tiempo. Ser capaz de moverse
satisfactoriamente en este mundo es cuestion de timing, de
ritmo. Hay que llegar rapido a la informacidn pues en muy poco
tiempo ésta estard desfasada y sera inservible. En todo caso
nuestra posibilidad de acceder a los hechos sera siempre virtual,
pues esta “mediada”, pero, méas aun, nunca saldremos del quicio
de nuestra puerta para acercarnos y hacernos una idea personal
de los mismos. “El medio es el mensaje”, como dijo MacLuhan,
el medio manda, fue creado por nosotros, amplifica nuestras



capacidades en un primer momento para terminar
moldeandonos, haciéndonos esclavos de la herramienta.

El conocido como mundo en tiempo real no es tal, pues
quizas lo menos real de todo sea nuestra posibilidad de conocer
y entender un acontecimiento ocurrido a miles de kilometros de
nuestra casa, careciendo por completo de una minima idea del
contexto del mismo. Tuvimos informacion de la Ilamada
Primavera Arabe de manera directa a través de blogs, videos,
etc. Sin embargo en ningin momento ningln medio ni ningun
usuario del mismo parecia atender a las causas que la precedian
ni a las consecuencias que pudiera tener. Tan s6lo importaba el
ahora, algo que mas alla del “estar informado” o del
entretenimiento es inservible historicamente hablando.

Lo que parece claro es que el mundo esta acelerado, ha
modificado las relaciones espacio-tiempo, dejando al primero en
desventaja. Lo fisico se ha visto devaluado, sufrimos una
desvinculacion, una desterritorializacion, quizds como nuevo
modo de control social, pues de lo fisico deviene la friccion, el
conflicto, la violencia, conceptos que tratan de ser ocultos, pues
no generan “confianza” en los mercados en una sociedad que ha
querido llamarse del bienestar cuando so6lo atendia al consumo.
El tiempo real, la retransmision en directo, en todo caso nunca
fue tal, pues el retardo por pequefio que sea siempre es
suficiente para elegir la imagen adecuada en cada momento y
generar asi una censura mas sofisticada, ahora mas pendiente del
fuera de campo que permite el gran nimero de camaras
simultaneas que la antigua omision del tijeretazo en la pelicula.
Como decia la cancion “La revolucion no sera televisada” y un
gran ndmero de acontecimientos fisicos no llegardn a
“realizarse” si no se visibilizan en los medios.



El tiempo no es real (del latin res, rei: “cosa”), no es
cosa, muy al contarrio es intangible y, ain mas, es susceptible
de alteracion (puede mentir) si tenemos en cuenta la posibilidad
del montaje audiovisual de los medios (que no deja de ser un
juego con la narrativa temporal de lo que se cuenta). La vida a
dia de hoy queda desprovista de sustancia % Lo que ocurre es
que vivimos en un tiempo presente, o mejor dicho en la
imposibilidad de asumir el pasado méas alla de una mera moda
ciclica o el futuro como posibilidad real fuera de la ciencia
ficcion literaria y cinematografica. No aprendemos de lo
ocurrido ni estamos dispuestos a trabajar por un proyecto firme
para lo venidero. Vivimos en la unicidad de un presente que
todo lo abarca y que desecha con rapidez lo acontecido como
desfasado y lo futuro como irrelevante (ya que no puede ser
noticia lo que aun no paso).

Realidad y shows

Habitamos pues una realidad representada, donde
importa el envoltorio y no el producto, la imagen corporativa, no
la actividad que se esconda tras ella. En esta deriva de la
imagen, el mundo entero hace tiempo que se declard
espectacular (Debord), de ahi que el arte se haya visto en cierto
modo abatido por la incapacidad de la distincién entre platea y
escenario (a la calderoniana).

Los reality-shows o la prensa rosa lo dejan claro, el
mundo es continua representacion, hay un guion que seguir. A
dia de hoy ya no sabemos donde esta el fraude, o si
verdaderamente hay que preguntarse por él. EI documental y el
falso documental son lo mismo. Las camaras de seguridad nos
graban a todas horas, la paranoia del Gran Hermano nos
persigue, 0 mejor, se ha consumado. Estamos controlados. Los



limites son confusos. Si Segismundo dudd entre realidad y
suefio, Truman finalmente tuvo que aceptar que habia sido
concebido y habitado en un enorme platd de television. Quién
sabe si N0 Somos Mas que actores.

La realidad estd dominada por el disefio. Todo lo que nos
rodea es disefiado, es atrezzo. El arte pop supo verlo a tiempo
para hacer de la cultura de masas musealizable. Una sopa de
bote ha terminado por ser tan importante en la historia del arte
como un Velazquez. Todo de algin modo es creacion. Por ello
el arte ha debido reinventarse y ser capaz de encontrar su hueco,
un espacio ambiguo, de fronteras en ocasiones imperceptibles.
Si algunos siguen en sus torres de marfil pintando y
esculpiendo, otros han querido hacer del arte vida, acciones
dentro de ella en forma de performance o happenings. Los méas
osados se lanzaron a la oscuridad de lo virtual, de la
programacion informatica, para explorar sus posibilidades
creativas, a pesar de que en un primer momento fueran
ninguneados.

La ausencia de espacio

Marx ya avisO de que el capitalismo parecia poseer la
capacidad de hacer que “todo lo sélido se desvanezca en el
aire®. El pensamiento contemporaneo ha seguido ahondando
desde diversos puntos de vista en la idea de la constante
desmaterializacion que conlleva el desarrollo tecnoldgico. Si
Zygmunt Bauman lo llamé “Modernidad liquida”, Paul Virilio
aun ve mas cerca el desastre en su “estética de la desaparicion”.
Lo que queda claro es que todo esto no es mas que la
constatacion de la fragilidad en la que se encuentra el ser
humano en un mundo actual desterritorializado, donde el



espacio se suprime en los no-lugares, completamente
desvinculados historica y geograficamente.

En el afio 1985 la exposicidn “Los inmateriales” ideada
por Lyotard* parecié hacer conjuncion de estas teorias junto con
una creacién artistica que habia ido investigando en las
posibilidades generadas por la huida de lo tangible.

El arte desde sus comienzos habia asumido su condicion
de representacion, ontolégicamente secundaria frente a la
realidad, algo que haria que Platon (y todas las corrientes
neoplatonicas hasta nuestros dias) lo criticaran fuertemente
como mecanismo de engafio de nuestros sentidos, mero
trampantojo.

Sin embargo también existia la defensa de un arte, que si
bien irreal, hace al ser humano comprender de mejor manera
aspectos de la realidad que representa y de algin modo copia.
Una paradoja que defendia la utilidad de la creacion como modo
de conocimiento. Como dijo Picasso el arte seria asi “una
mentira que nos permite entender la verdad”.

La experiencia estética generada por la obra de arte
crearia de esta manera mundos paralelos que al mismo tiempo
nos ponen en directa relacion con contextos politico-sociales
reales. Quizas no exista mas remedio que el alejamiento para
conseguir una perspectiva que permita al ser humano entender
una realidad de otro modo inaprensible. Nuestros 0jos no captan
realidad sino imagenes de la misma, reflejos de luz en la retina.

El mundo del espectaculo constante en directo, el de la
retransmision de la realidad y del disefio global (donde desde los
edificios hasta los cuerpos han perdido su esencia Yy



funcionalidad més all4 de su apariencia) sin embargo deja en
una dificil posicién al arte, por momentos indiscernible del resto
de elementos que le rodean. Se produce asi una especie de
desinterés por lo artistico, pues de algin modo todo tiene la
pretensién de estético, anulando la posibilidad de una
experiencia estética verdadera. En una especie de nuevo
barroco, el mundo actual nos bombardea con sus imagenes hasta
hacernos inmunes a las mismas, hasta generar un hastio que nos
impide valorarlas en su justa medida, pues de hecho su enorme
cantidad hace imposible este hecho. El sinfin de posibilidades
ofrecidas por internet, los millones de webs visitables, de videos
reproducibles, el triunfo incluso de la imagen en la ciudad (que
era uno de los ultimos entes fisicos experimentables) tras el
advenimiento del efecto Guggenheim, hacen finalmente
indistinguible la informacion, inclasificable en su infinitud. La
imagen gana la batalla aunque para ello deba anularse a si
misma. La experiencia estética tradicional ofrecida por el arte,
ese momento Unico de desvinculacion de la realidad, de disfrute
intelectual, se hace complicada a dia de hoy.

Mundos virtuales

La tarea del arte en este peculiar contexto sera de dificil
resolucién, pero no por ello debe cejar en su empefio. La
liberacion provocada por el arte a traves de la creacion de
mundos virtuales (idea defendida por Marcuse) sera desarrollada
de un nuevo modo en la sociedad digital y la creacion asociada a
ella. Escapamos de la realidad, si, pero eso no tendria por qué
ser siempre negativo. El arte utiliza asi los nuevos medios como
herramientas criticas que nos permiten conocer las fallas de los
mismos, los problemas derivados de nuestra inmersion en ellos,
de la posible ceguera que pueda provocarnos la confianza en que



el desarrollo tecnoldgico es en si positivo, de que todos los
medios actden como fin.

El arte explora asi los territorios fronterizos, las grietas
abiertas por la autoimpuesta necesidad de un desarrollo veloz,
apenas capaz de la pausa que permita al pensamiento funcionar
debidamente. La ambigliedad y confusion de los limites de lo
artistico y de lo disefiado con un fin meramente funcional o
comercial son evidentes, pero no deben causar espanto sino
hacernos ahondar en la reflexion. Asi los mundos virtuales
generados por la television, internet, las redes sociales, los
videojuegos... seran explorados por nuevas formas de arte para
hacernos asi conscientes de las posibilidades creativas que
ofrecen los entornos digitales a sus usuarios. La creacion de
avatares identitarios es en si un hecho creativo. El problema es
que debemos suponer una autoconsciencia para calificar de
artisticas las realizaciones de los usuarios.

Videojuegos como Los sims o plataformas como Second
Life ofrecen la posibilidad de generar identidades a nuestro
antojo. Second Life se jacta de ser un entorno virtual paralelo,
otro mundo en el que proyectarnos a través de personajes
disefiados y controlados a nuestro gusto. En ese otro mundo se
ha generado a lo largo de los afios una actividad artistica (de
mejor o peor calidad, como en el mundo real). Asi desde la
reproduccion de obras reales hemos llegado a ver la generacion
de nuevas identidades ficticias y plenamente artisticas como
Gazira Babeli, una artista virtual que realiza acciones artisticas
virtuales en Second Life.

Las paulatinas mejoras tecnologicas han ido haciendo
cada vez mas verosimil la inmersién en mundos virtuales, en un
primer momento sujetos a la especulacion pero cada vez mas



extendidos y satisfactorios. La mejora gréfica ha ido haciendo
posible la creacion de entornos mas realistas, mas detallados y
mas creibles donde ir desarrollando historias a través de
peliculas en 3D, videojuegos, etc. Pero lo mas importante seria
la consecucion de sensaciones “reales” en el usuario de estos
entornos, algo que se ha logrado gracias a interfaces cada vez
maés sofisticadas que permiten la ilusion de inmersion total en
los espacios 3D. Muchas peliculas han reflexionado sobre el
desarrollo extremo de estas interfaces que permitirian una
conexion casi total del sistema neurolégico-sensorial del
usuario, dejando al cuerpo fisico en una especie de estado de
hibernacion. Desde Tron (Steven Lisberger, 1982) a Matrix
(Andy y Larry Wachovski, 1999), pasando por Nivel 13 (Josef
Rusnak, 1999) o Existenz (David Cronenberg, 1999). En todas
ellas se incide en un hecho clave: la esquizofrenia provocada por
la imposibilidad de distincion entre el mundo real y el virtual.
La proyeccion en lo virtual provocaria asi problemas concretos
de abandono de lo real, pues lo virtual tendria unas fascinantes
posibilidades de jugabilidad que nos permitirian experimentar
experiencias inconcebibles en nuestra rutina fisica.

La vuelta atrds hacia problemas fundamentales de la
existencia ligados a filosofias y mitos antiguos se hace evidente
una y otra vez. Si Mary Shelley escribi6 “un moderno
Prometeo”, los nuevos mundo digitales remiten de nuevo a lo
Frankensteiniano y a la caverna platdnica, punto de referencia
clave en la reflexion sobre la ilusion de las imagenes y su lejania
de la realidad. Asi uno de los primeros entornos virtuales
cientifico-artisticos terminarfa por llamarse CAVE °.

Muchos artistas han ido tomando con mayor o menor
seriedad o ironia las posibilidades de la creacion digital. Asi el
grupo Studer / van der Berg ofrecid via internet la ocasion de



pasar unas vacaciones virtuales en los Alpes. Otro de los grupos
mas activos y conocidos del arte digital, el llamado
0100101110101101.0org, no tuvo mayores problemas en
experimentar con el traspaso de algunas de las acciones mas
importantes del arte de accion a animacion 3D.

Incluso el activismo politico ha pasado a ser habitual
fuera del espacio fisico de la ciudad o del territorio estatal. Gran
parte de los movimientos sociales antisistema han pasado asi a
actuar en la red: atacando paginas webs y codificaciones de
datos de grandes empresas e instituciones en una actividad entre
la accién directa quasi-terrorista y el arte. Las modificaciones
también han llegado a populares videojuegos en forma de “game
modifications”.

Cascadas de luz, ceros y unos

Lo curioso es que todas las imagenes basadas en la
tecnologia digital son en si virtuales e intangibles, no son mas
que pixeles, puntos de luz en una pantalla. Desde las primeras
creaciones abstractas generadas por computador (desde los afios
50 y 60) hasta la generacién de imagenes hiperrealistas en 3D
(de artistas como Gero Gries), lo méas importante de todo ello es
el paso fundamental de la utilizacién de la materia, de los
objetos, al lenguaje (en este caso informatico y binario).
Reducido a su esencia todo el arte digital esta formado por
cascadas de ceros y unos. Artistas como Vuk Cosic han
experimentado con creaciones que forman imagenes dejando ver
estas tramas esquematicas de signos, en este caso a través del
cédigo ASCII. Aunque quizés sea la pelicula Matrix la que méas
hizo a la hora de popularizar la esencia matematica oculta tras
las iméagenes virtuales.



Como nos advierte el propio Vuk Cosic en su pégina
web (que reza No man's land) estamos en tierra de nadie o,
mejor, en tierra ajena a lo humano (en el sentido tradicional del
término). Nos conectamos a través de interfaces a la red, a lo
cibernético, pero realmente no “estamos en”, no accedemos a
ello, tenemos la ilusion de hacerlo pero simplemente nos
conectamos. La vida digital no se basa en el estar “aqui y
ahora”, sino en la conexion a la red, a un universo donde el
espacio y el tiempo conviven de un modo muy distinto al hasta
hora conocido.

Sélo las profecias post -y trans- humanistas aspiran a la
consecucion completa de un hombre preparado para la nueva
tecnologia. Los primeros en el desarrollo de la protesis que lleve
a la conjuncién de carne y metal; los segundos en el abandono
total del cuerpo para reducir nuestra existencia a la de la
presumible energia que contendria nuestro aparato neuroldgico,
supuestamente descargable en soportes informéticos en un
futuro, con todos nuestros recuerdos Yy pensamientos
almacenados en forma de documentos.

La obsolescencia. La posibilidad de desaparicion

El problema de todos estos supuestos avances deviene
mayusculo: las posibilidades de desaparicion de las cosas
aumentan, el desastre acecha. No hay territorios, no hay cuerpos,
no hay trayectos. Se han abandonado los soportes materiales.
Entonces, ¢qué nos queda?

La superacion de lo fisico acaba en un primer momento
con el problema de la corrupcion de la materia (las pinturas
estan sujetas a su ruptura o pérdida de igual modo que el hombre



estd sujeto a la muerte), pero los soportes digitales en su
intangibilidad también estan sujetos a importantes problemas: el
error, el virus, la obsolescencia... Una vez més solo la copia (de
seguridad) trataria de solventar el problema con la ventaja de
que en lo digital la copia no es menor (en calidad ni
autenticidad) que su primer referente.

El continuo avance tecnoldgico hace muy complicado el
mantenimiento de los dispositivos envejecidos, que en un corto
periodo de tiempo quedan obsoletos, por lo que rapidamente
dejan de ser operativos. A este respecto es curioso el rapido y
enorme peligro de pérdida que se ha producido en gran parte del
primer net.art, debido al desuso y desaparicion del software o al
abandono del hospedaje de las paginas web sobre las que se
crearon.

La obsolescencia del cuerpo humano anunciada por
profetas del posthumanismo como Stelarc seria solventada con
la posibilidad de la mejora protésica, el aumento de su esperanza
de vida y de su adaptabilidad a un ambiente tecnoldgico y
atmosférico cada vez més hostil. Sin embargo una vez mas el ser
humano quedaria asi mas que nunca a merced de una tecnologia
limitada, capaz de repararse pero abierta a errores. El
transhumanismo, aun mas alla, abogaria por el abandono total
de lo fisico para la sumersion en las redes de la informacion
informéaticas predichas de algin modo por las visiones
cyberpunks.

El gran problema seria después de todo el peligro de
creacion de diferentes clases sociales atendiendo a la posibilidad
econdémica de acceder o no a los avances cientificos, que llegado
el caso crearian ciudadanos de muy diversas categorias, incluso



fisicas, o de la posibilidad de generar clases privilegiadas
abandonadas al disfrute de la asepsia y el placer de lo virtual.

Los limites entre arte y realidad parecen cada vez mas
difusos. Quizas sea que el futuro nos lleve a borrar
definitivamente su distincion, que la ilusion de la imagen lo sea
todo, que el disefio lo invada todo y no exista posibilidad de
cerciorarnos donde quedo lo fisico, aquello que realmente se
podia ver y tocar.

La esperanza debe albergarse en la orientacion de todos
los avances, en la capacidad humana de ser consciente de que
hay barreras tras las que sélo habra un precipicio y que por tanto
deben ser respetadas, de que debe ser el hombre y no una ciencia
doblegada ante las posibilidades comerciales de los avances el
gue tome las decisiones para un desarrollo adecuado hacia el
bien comun.

Dificil reto. Probablemente deberiamos comenzar a
asumir que quizas no haya infinitos mas que en los suefios de
ciencia ficcion. Y que abandonados a cddigos matematicos
algin dia no salgan las cuentas... o se vaya la luz y no haya mas
pixeles que iluminar.

La permanencia de las cosas podria estar tan soélo
abocada a la persistencia de la memoria, a la capacidad de
almacenar conocimiento en nuestros cerebros o discos duros. El
problema es que sucediéndose todo de manera tan répida,
probablemente no haya manera de almacenar tamafia cantidad
de datos. Y asi, una vez més vivimos en el peligro de la
desaparicion.



Captura de pantalla de la pagina web de Vuk Cosic

Notas:

! Mucho se ha escrito sobre este tema tras la obra de F.

FUKUYAMA, El fin de la historia y el Gltimo hombre. Barcelona, 1992.

2J.L. MOLINUEVO, La Vida en tiempo real: la crisis de las utopias
digitales. Madrid, 2006, p. 21.

® Un pensamiento que mas tarde serviria de base para el libro de
Marshall Berman con el mismo nombre.

* Exposicién que tuvo lugar en el Centro Georges Pompidou de
Paris.

® Acrénimo de Cave Automatic Virtual Environment, un proyecto
ideado por Daniel J. Sandin en Chicago entre finales de los afios 80 y
principios de los 90.
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Herodotus unbound
La historia vista a través del arte contemporaneo

ANA |. FERNANDEZ MORENO

Resumen:

Este articulo se propone examinar el modo en que
algunas instituciones de la memoria estan colaborando con
artistas contemporaneos para proponer visiones alternativas de
la historia gracias a la facilidad con que se mezclan realidad e
imagen en los tiempos actuales. Mas que un estudio con
profundidad, se pretende dejar constancia de un suceso que se
estd popularizando. Un hecho relacionado con la revitalizacion
de la tematica historica en la época posmoderna gracias al uso
de documentos de archivos y museos para interpelar al
presente. Esto nos permite ver a través de la funcion estética de
la obra aquello que no percibimos.

Palabras Clave: arte, historia, museo, imagen, objeto
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“«

. el ser humano es una criatura
cuya vida es «historia», estd hecha de
pasado, presente y futuro, y eso es lo
que se expresa en los mitos, las
leyendas, los relatos.”

-LIPOVETSKY y SERRQY, Pantalla global-



Introduccion

En un mundo cambiante, apenas consolidado, la historia
nos proporciona objetos que conectan con el pasado, iconos
propios y prestados que pretenden explicar la sucesion de
acontecimientos que nos han conducido hasta aqui. Imagenes
que enlazan con una memoria ajena intentando establecer
vinculos con hechos que nunca vivimos.

Hasta no hace mucho tiempo, este tipo de artefactos se
exhibian en museos y archivos como base material sobre la que
interpretar la historia, y aunque es cierto que ésta puede intuirse
a través de ellos, no lo es menos que se trata de una vision
reductiva.

Muchas veces, la busqueda de nuevas formas de indagar
en la naturaleza de estos objetos, pasa por la interpretacion de
los mismos desde otras disciplinas, de manera que éstas puedan
proporcionar lecturas diferentes, sin perder de vista su solvencia
cientifica y cultural.

En la exposicion de objetos, también participan otros
elementos. Desde que Howard Gardner expusiera su teoria de
las "inteligencias multiples™ en los afios ochenta, se produjo un
cambio en el paradigma educativo del museo, influyendo en su
forma de mostrar y contar la historia a unos visitantes que
poseian una amplia gama de habilidades, estilos de aprendizaje
y muchas experiencias personales que podian mediar en su
percepcion de las cosas.

En la actualidad, algunos museos estan recurriendo a los
artistas como intérpretes de sus colecciones, capaces de iluminar
ese pasado desde la creatividad contemporanea. Su vision del



mundo propone modelos alternativos de historia resaltando
aspectos de objetos que no solemos ver habitualmente,
transmitiendo su voz a través de su medio creativo natural que
suele coincidir con las tecnologias digitales.*

Pero a su vez, estan produciendo una nueva realidad, pues
ya no existe una linea clara entre el mundo que nos rodea y el
mundo digital. Puesto que el mundo que nos rodea se halla
invadido por nuevas tecnologias, capaces de proporcionarnos
tecno-experiencias muy reales, nuestra mirada plagada de
imagenes digitales, se ha vuelto diferente.

Por vez primera en la historia, las imagenes artisticas son
efimeras, ubicuas, carentes de corporeidad, accesibles, sin
valor, libres. Nos rodean del mismo modo que nos rodea el

lenguaje. 2

Muchos de estos creadores trabajan desde premisas
similares con objetos, imagenes, textos, historias, sonidos o
espacios encontrados en archivos y museos, piezas que remiten
al pasado insertas en obras efimeras. En sus instalaciones y
montajes juegan tanto con tecnologias de época como con
tecnologfas digitales ® para presentar enfoques diferentes.

La relatividad del pasado

“La conciencia de la complejidad de la
historia -un conocimiento tanto de los
aspectos dolorosos del pasado como de los
agradables-  proporciona un  sentido
auténtico a la vida en el presente”

D. F. BRITTAN, Historia publica y memoria publica



En 2002, Pierre Nora hablaba de un cambio en la
relacion de la sociedad con su pasado, apuntando como posibles
causas de este fenomeno a la aceleracion de la historia y la
perspectiva de un futuro incierto. Ante ese presente permanente
sin relacion orgénica con el pasado y el futuro, la sociedad ha
desarrollado una exagerada obsesion por documentarlo todo
mediante  textos,  pinturas, dibujos,  construcciones,
composiciones musicales, relatos orales,... Es decir, documentos
potenciales en los que buscamos simbolos y significados de
nuestra propia historia. Esa multiplicidad de testimonios ha
incrementado el numero de museos que los muestran como
garantes de una memoria e identidad colectivas *.

Pero, ¢quién decide lo que debe ser recordado o por
quién? Tradicionalmente la historia que se contaba era la
historia politica y aparecia como simbolo de orgullo nacional.
Por lo general la iconografia presentada no reflejaba la
experiencia total. Todo ello empez6 a cambiar en el siglo XX,
con la introduccion de otro tipo de estudios orientados hacia
aspectos poco corrientes. Acababa de irrumpir en la historia el
planteamiento socioldgico, incorporando en sus investigaciones
disciplinas como la geografia, la economia o la antropologia. En
el ocaso del siglo XX el interés por lo cotidiano y la diversidad
temética contribuyeron a la fragmentacién de la historia. La
enorme riqueza de medios y conocimientos llevd a cuestionar
continuamente lo que teniamos por cierto.

La irrupcién de las humanidades digitales y la historia
pablica, defensoras del trabajo colaborativo, ha ido un paso mas alla
introduciendo en el debate al publico, haciendo accesibles y Utiles
sus aportaciones, pero también dialogando con ellos y alentando su
participacion, especialmente gracias a las nuevas tecnologias.



Se han creado infinidad de aplicaciones informaticas
para organizar mapas historicos globales con fotografias
historicas (History pin, Sepia Town, What was there...),
documentales televisivos, peliculas y novelas, museos y sitios
monumentales, estudios y exposiciones tanto en linea como in
situ. Todo ello ha contribuido a crear una conciencia histdrica a
escala global. No obstante, esas espectaculares recreaciones del
pasado no suelen inducirnos a planteamientos profundos acerca
de nosotros mismos y del mundo en que vivimos. De ahi la
importancia de la historia que documenta la vida de la gente
comun analizando su contribucion particular.

Se siguen investigando nuevas formas de presentarnos el
pasado, y una de ellas es aquella en la que el artista y la historia
confluyen en un proyecto comun. El creador con su particular
sentido del tiempo, entiende el pasado como algo vivo que
afecta al presente. A través del montaje de objetos e imagenes el
creador contemporaneo propone narraciones alternativas para
reconstruir la historia y la memoria, casi siempre desde una
perspectiva critica.

Hernandez Navarro en “Hacer visible el pasado” aprecia
tendencias entre las practicas artisticas que se han acercado a la
historia a través del archivo, la coleccion, la instalacion
audiovisual, el film o la fotografia.

Por una parte, tendriamos las historias singulares de
personajes andnimos, es lo que llama “historias paralelas”, que
muestran las conexiones entre lo personal y lo colectivo. Paul
Graham, Matthew Buckingham, Anri Sala, Tacita Dean, Akram
Zaatari 0 Peter Forgacs serfan algunos ejemplos. °



A continuacién estarian las historias alternativas,
aquellas que podrian haber sucedido. Joachim Koestler o Simén
Fujiwara utilizan las tecnologias para presentar visiones
alternativas a través de falsos documentales.®

Finalmente, lo que se denominan deconstrucciones de la
historia, tratan de denunciar la estrecha frontera existente entre
realidad y ficcion cuando se escribe historia. Deimantras
Narkevicius, Walid Raad y The Atlas Group, Pierre Huyghe,
Omer Fast, Jeremy Deller o Francis Alys.’

La mirada que fluye en el espacio

“The museum is not the sum of the
objects it contains but the experiences
it triggers.”

P. Samis, The museum exploded

Casi resulta inevitable mencionar a Foucault y sus
heterotopias cuando hablamos del espacio en el mundo
contemporaneo. Frente al territorio medieval, constituido por
espacios jerarquicos y extensos (urbanos y rurales, sagrados y
profanos,...), se impone en la época actual un area heterogénea
que yuxtapone tiempos, zonas y relaciones. Se trata de una
nueva geografia fragmentada que nos permite experimentar
distintos tiempos y crear contra-espacios que son al mismo
tiempo ficticios y materiales, construidos conforme a las
necesidades especificas de la sociedad en la que se encuentran.

De un modo general, en una sociedad como ésta, heterotopia y
heterocronia se organizan y se ordenan de una forma
relativamente compleja. Hay, en primer término, heterotopias



del tiempo que se acumula hasta el infinito, por ejemplo, los
museos, las bibliotecas; museos y bibliotecas son heterotopias
en las que el tiempo no cesa de amontonarse y posarse hasta su
misma cima, cuando hasta el siglo XVII, hasta finales del siglo
XVII incluso, los museos y las bibliotecas constituian la
expresion de una eleccion particular. Por el contrario, la idea de
acumularlo todo, la idea de formar una especie de archivo, el
propdsito de encerrar en un lugar todos los tiempos, todas las
épocas, todas las formas, todos los gustos, la idea de habilitar
un lugar con todos los tiempos que esta él mismo fuera de
tiempo, y libre de su daga, el proyecto de organizar de este
modo una especie de acumulacion perpetua e indefinida del
tiempo en un lugar inmovil es propio de nuestra modernidad. El
museo y la biblioteca son heterotopias propias de la cultura
occidental del siglo XIX. 8

En los dltimos afios, los museos se han alejado de la
acumulacion y la documentacion, desarrollando una necesidad
por interpretar las colecciones para un publico mas amplio. Los
espacios han servido para hacer visibles a las piezas, siendo el
escenario de las relaciones que se entablan entre publico y
artefacto. Se dice que en el museo los objetos no se encuentran,
se hacen gracias a nuestra capacidad para verlos, lo que nos
convierte en creadores e intérpretes.

La mirada tiene un efecto alienante. El que mira puede ser
a su vez observado, convirtiéndose en un espejo para otro, lo
que le obliga a adoptar un comportamiento determinado. A
través de la visualizacion de la cultura material se asimilan
valores sociales, culturales, politicos y economicos. En ese
sentido, se podria afirmar que el museo instruye al espectador,
que desde que traspasa su umbral, se vuelve consciente de su rol
en la institucion. Un papel marcado por la propia evolucién de la
entidad, para la que primero, fue aprendiz en los gabinetes de
curiosidades; luego, creyente en un templo de musas y



finalmente, se ha convertido en voz activa y plural dentro del
foro contemporaneo.

Segun Valerie Casey cuando se observa algo se produce
una relacion entre el sujeto y el objeto que estd mediada por una
pantalla, un conjunto de signos y significados dados por las
costumbres sociales que representan a dicho objeto. Debido a
que la pantalla no es méas que una imagen, el objeto de la mirada
no puede ser conocido directamente, sino a traves de la misma.

En el museo, esa pantalla se manifiesta de diferentes
maneras: mediante la informacidn proporcionada en el disefio de
la exposicién cuyo objetivo es facilitar un contexto al visitante;
y por el deseo del objeto inalcanzable que motiva a la
persecucion estética e intelectual. En funcion de la mirada, el
objeto se inscribe en la lI6gica de la seduccion inherente a los
bienes simbolicos.

La pieza sirve para presentar el hecho objetivado,
otorgandole, por tanto, una relacion con el tiempo, como algo
material que ocupa un lugar en el espacio durante un tiempo
indeterminado. Un fragmento del que se derivan simbolos y
significados diversos. Las instalaciones artisticas pretenden
devolvernos nuestra capacidad de ver y comprender. Lost magic
Kingdoms (1985), exposicion organizada por Eduardo Paolozzi
para la seccion etnografica del British Museum, es una muestra
de maravillosos materiales que habian permanecido ocultos en
los almacenes de la institucion: marfiles esquimales, pinturas
aborigenes, una trompeta de cerdmica peruana, una mascara de
Camerun, y algunos dioses maories. En algun momento, el autor
llegd a afirmar "our culture decides, quite arbitrarily, what is
waste and rubbish" °.



Aln podemos afiadir una tercera pantalla popularizada
gracias a profundas innovaciones tecnologicas. La pantalla
global ¥ incluye todas las pantallas del siglo XXI (cine,
television, ordenadores, tabletas, moviles, netbooks, etc.)
otorgando preeminencia a lo visual sobre cualquier otro sentido,
y afectando indisolublemente a todos los espacios y sectores
sociales. Una vision que bien podria encajar con la videosfera de
Régis Debray.*

La interactividad y el facil acceso a la informacion y las
imagenes han creado un nuevo tipo de seduccion, haciendo a la
pantalla digital indispensable y contribuyendo a la educacién de
nuestra mirada que, debido a la profusion tecnoldgica, ha
introducido una nueva estética amateur en nuestras vidas. Las
creaciones experimentales, tanto especializadas como no
profesionales, se adaptan y a su vez influyen en la concepcion
de un nuevo espacio (electronico), contribuyendo a generar una
realidad alternativa a cuyos estimulos reaccionamos con gran
intensidad, pues nuestro cuerpo experimenta, reactiva y
reestructura ese espacio a su medida.

La simultaneidad que se da en este tercer espacio, nos
sume en un relativismo atemporal, en absoluto ajeno al siglo
XX, y ese lugar electronico se acaba convirtiendo en una de las
heterocronias de Foucault, con su recoleccion indefinida de
tiempos, formas y gustos. Paraddjicamente ese proceso
acumulativo que lo presenta como un continuum permanente, lo
sitlia fuera del tiempo.

Diariamente, nuevos trabajos intentan cambiar nuestra
percepcion lineal de la historia a través de esa pantalla global.
Lamentablemente, gran parte de estos trabajos son descriptivos,
exigen gran esfuerzo de disefio y refuerzan la idea de la historia



como una cadena inevitable de hechos, acontecimientos y fechas.
El relato unilineal excluye la participacion y posibles
interpretaciones alternativas. Una exposicion de este tipo
seria Gulag: Many Days, Many Lives 12 gue, aunque presenta una
imagen compleja de la experiencia en un Gulag soviético, con
una narrativa muy poderosa y mdaltiples documentos, obras de
arte y entrevistas, no deja de ser una exposicion especializada
para historiadores e investigadores. En contraste, Raid on
Deerfield: The Many Stories of 1704," se construye gracias al
trabajo transdisciplinar, planteando multiples perspectivas, y el
resultado es una exposicion electronica brillantemente ejecutada y
organizada, con una interfaz asequible y estéticamente agradable.

En la era de la pantallocracia se han desarrollado
también narrativas transmediéticas, * que permiten explorar un
espacio profuso en detalles a través de diferentes medios. Las
piezas Unicas no aparecen aisladas sino que se suman a un
espectaculo integral, que es a la vez envolvente, inmersivo y
fomenta la participacion. Con las nuevas tecnologias los museos
se confirman como espacios abiertos, expandidos y conectados.
Ya no son los medios de comunicacién de los que se hablaba a
finales del siglo XX, sino un nodo mas de la estructura
comunicativa. Actlan como un espejo que nos devuelve otras
imagenes de lo que fue nuestra historia, suprimiendo el tiempo a
la vez que muestran pequefias porciones de la historia.
Fragmentos que, en opinidon de Benjamin, podrian condensar
una época entera. =

Constelaciones de imagenes y objetos

“En todos los casos, los artistas trabajan con
ready-mades  historicos, con “objetos”



encontrados, a veces por casualidad y otras
veces a través de la investigacion.”

M.A. HERNANDEZ NAVARRO, Hacer visible el pasado

La forma en que el museo dirige la mirada del espectador
a través de sus pantallas se ha complicado con el reciente interés
por la cultura material de la gente comdn. La escasez de objetos
ordinarios y el cambio producido en la percepcién de la historia
ha impulsado al disefio de exposiciones centradas méas en temas
gue en objetos, virtualizando patrones culturales, claves
identitarias y experiencias cotidianas con las que se intenta
transformar la exposicidn en contextos a los que accedemos por
medio de interfaces materiales -objetos e imagenes- y
tecnoldgicas.™®

Estas aplicaciones construyen su puente hacia el pasado,
y constituyen un ecosistema singular para cada usuario. Pero
como se ha sefialado, las selecciones de objetos presentan una
imagen distorsionada del mundo y de la coleccion. El
significado cultural de una sociedad no reside en objetos
individuales, porque éstos no son méas que simbolos evocadores
en un entorno determinado. De hecho, en las sociedades
materialmente menos avanzadas, mito e historia se confunden
gracias a una teatralizacion en la cual los objetos actian como
hilo conductor de sus vivencias. Son los patrones de
conocimiento y las creencias que el pensamiento vincula entre si
lo que otorga a estos materiales todo su sentido.

Fred Wilson'" realiza The Mining Museum en 1992. En
su instalacion se cuestionaba la contextualizacion de los objetos
en los museos. Wilson devuelve la visibilidad a elementos
ocultos en las instalaciones tradicionales,’® y para ello los
muestra en un contexto artistico convencional, resefiando de este



modo esas ausencias. En esta pieza, los objetos no actian como
hilos conductores, sino como detonantes de un pensamiento
critico. La ambigiiedad del titulo alude a la mina como depdsito
de mineral, pero también a la siembra de una controversia
potencialmente explosiva.

Las nuevas tendencias sociales e historicas han hecho
que en los museos se popularicen las presentaciones sobre
historia social, dandole cierto protagonismo a los que han sido
ignorados por la historia tradicional. El nuevo museo rescata
fragmentos de la vida cotidiana, imitando en cierta medida a
aquella pintura de historia decimondnica influida por el
costumbrismo que incluia escenas de género.

Estas colecciones posmodernas se enfrenta a una escasez
de auténticos objetos ordinarios, lo que ha impulsado el disefio
de exposiciones centradas en temas, elevando a una
extraordinaria importancia museal las escasas piezas existentes.
Se ha presentado autenticas escenografias que procuran un
microcosmos donde el hombre adquiere un rol activo y puede
reconstruir la imagen de su yo fragmentado. Las piezas se han
inscrito en proyectos ambiciosos y en constante revision,
garantizando la continuidad de su discurso. Su multiplicidad de
significados les proporciona un dinamismo donde concurren lo
tangible y lo intangible, enriqueciendo asi su valor documental,
artistico o emocional, pues el objeto puede contribuir a fabricar
el presente y modelar el futuro.

Las iméagenes y sonidos de archivos también coexisten
con la percepcion de la historia, apelando a la imaginacion del
observador para que recree sus propias interpretaciones, y para
ello, el autor no ha dudado en recurrir a las tecnologias que tenia
a su alcance. La digitalizacidn de estos elementos no es méas que



la culminacion de ese proceso de virtualizacion existente desde
los origenes de la relacién del hombre con lo sensible.”® De
hecho, Lévy dijo que se trata de una continuacion del proceso de
hominizacion, vinculado al lenguaje, el desarrollo de la técnica y
la complejidad de las instituciones sociales, diferentes seguin los
lugares y las épocas. 2°

Son numerosos los creadores que, mediante imagenes y
recoleccion de historias orales y sonidos, crean sus obras adaptadas
a un sitio especifico. Alison Marchant lleva més de una década
investigando y haciendo instalaciones en vivo sobre la clase obrera y
la historia de las mujeres. Gran parte del trabajo para desarrollar
Living Room consistié en bucear en archivos publicos y resucitar
vidas anonimas a través de historias orales. Luna Nera realiza sus
acciones sobre edificios antiguos ubicados en espacios urbanos
olvidados. Mediante el uso de una técnica mixta, superponen
imagenes vanguardistas en lugar de recrear el monumento histérico
con iméagenes antiguas, intentando generar un mayor impacto visual.
Touch Echo de Markus Kinson, fue una intervencion minimalista en
la Terraza Brilh (Dresde), que usaba la conduccién éOsea para
transmitir los sonidos de las ciudades alemanas devastadas por los
bombarderos aliados en 1945. Cuando el visitante apoya los brazos
en la barandilla para observar la ciudad actual, los sonidos de los
aviones y las bombas estallan a través de vibraciones, pudiendo
retrotraerse a la noche del 13 de febrero.

A medida que disminuyen los objetos, la carga de
autenticidad empieza a recaer en el lugar fisico, que proporciona
un escenario adecuado para la realizacion de dicha ficcién. La
potencia de la representacion teatral estd ligada a una vision
socializada, donde el interés del grupo prevalece sobre el del
individuo.



¢ El artista historiador o el historiador artista?

“El arte y los artistas buscan la manera
como salir del laberinto de la historia, sin
abandonar por ello sus esfuerzos por
reconciliar al hombre con el mundo”.

J. Michell, Hipdtesis para un arte posthistérico; Acto
performativo, flujo y sentido.

En la actualidad, museos y monumentos historicos estan
haciéndonos contemplar el pasado a través de los ojos del
artista, que nos presentan narraciones complejas aprovechando
el poder del arte para evocar relatos. Sus instalaciones tienen la
propiedad de activar energias latentes en las piezas
descontextualizadas del museo, son capaces de involucrar a
nuestros cuerpos en el sitio real donde sucedieron los hechos, y
a nuestras mentes y emociones en otros espacios posibles.

El aumento de recursos multimedia permite insertar al
objeto 0 monumento en instalaciones inmersivas, sistemas
virtuales, avatares, disefios interactivos surgiendo proyectos que
muestran un maridaje unico entre tecnologia, arte y usuarios
deseosos de participar en tan singular acontecimiento. Estos
multiples entornos deben ser culturalmente sensibles y
productivos para el publico y permitir una reflexion critica.

A pesar de tener muchas cosas en comun, las
interpretaciones de la historia que hacen los artistas para estas
instituciones presentan algunas diferencias. En el museo, los
creadores intervienen sobre objetos a los que tratan como ready-
mades, manipulandolos para crear o revelar significados ocultos.



Algunos sefialan que Andy Warhol fue el primer artista
en experimentar con esta idea en 1970, cuando trasladé algunos
objetos de la Galeria Menil de Houston a la Escuela de Disefio
de Rhode Island, donde éstos carecian de contexto y significado.
Otras iniciativas notables fueron Décor #  de Marcel
Broodthaers, o la pieza Solomon R. Guggenheim Museum Board
of Trustees de Hans Haacke.

Con el paso del tiempo las exposiciones han convertido a
los museos en entidades de gran plasticidad. De hecho,
Swicimsk ha dicho que “algunas exposiciones alcanzan la
cualidad de arte... presentan rasgos dramdticos, liricos, de
calma...” % Al apelar a la experiencia, los museos recurren a
procesos de presentacion propios del arte contemporaneo, y son
cada vez mas las instituciones que colaboran con los artistas
para hacer de la exposicién una obra creativa.

Cuando arte y museos de historia se unen son capaces de
retroalimentarse. Por una parte, los creadores se convierten en
conservadores visuales del mundo que les rodea aportando
multiples experiencias para generar nuevas reflexiones en torno
al pasado; y por otra, estas instituciones de historia mutan en un
modelo hibrido donde la experiencia no aparece segmentada. De
esta manera, en torno al objeto surge una creacién Unica que lo
despoja progresivamente de su significado, quedando la
composicion subordinada al observador, que completa la obra
con su propio acto de imaginacion. Se podria decir que la vision
artistica proporciona una conexién visceral, pero también una
confrontacion con los restos materiales de la historia
proporcionandonos herramientas para imaginar, reconocer y leer
nuestro complejo presente haciendo uso de conceptos 'y
tecnologias contemporaneas.



Desde 1995, el Eastern State Penitentiary Historic Site %
viene realizando instalaciones anuales que usan gran variedad
de medios técnicos tradicionales y emergentes en torno al
concepto arte en las celdas. Aprovechando su potencial artistico
como ruina, Julie Courtney and Todd Gilens solicitaron
financiacion para desarrollar este proyecto al National
Endowment for the Arts. En 1995, se abri6 al publico como sitio
histdrico, invitando a los visitantes a conocer las préacticas
penales del siglo XIX y estableciendo debates en torno a temas
polémicos como la pena de muerte, la vacuidad de la vida en
prisién, la memoria de las victimas,... Seis nuevas propuestas se
realizan cada afio in situ aproximando al puablico temas
complejos a través de una estética visual y sensorial nada
desdefiable proporcionada por el caracter inquietante de los
objetos de prisidn expuestos.

Yankee Remix ** fue una colaboracién entre el Museo
de Arte Contemporaneo de Massachusetts (MASS MoCA), y la
Sociedad Historica New England / SPNEA. Esta sociedad
histdrica relacionada con los tiempos coloniales, conserva mas
de 120.000 artefactos y medio millon de fotografias
almacenadas. En un intento por adquirir mayor visibilidad,
planted un proyecto conjunto al MassMoCA en 2003, que se
resolvié con una exposicion de arte contemporaneo en la que los
creadores presentaron piezas cuya tematica giré en torno al
colonialismo, el contacto cultural, la raza, el género, la
representacion y la memoria. © Este museo ya habia trabajado
anteriormente con Ron Kuivila, en el collage visual y auditivo
Visitations, un encargo de la institucidn que intent6 revitalizar el
espacio de una fabrica abandonada con sonidos y voces de su
pasado industrial. La instalacion representaba en términos
generales el paso de la sociedad manufacturera a la sociedad de
la informacion.



En Espafia, Estratos. Proyecto de Arte Contemporaneo,
es una exposicion que se expande por Murcia en diferentes
sedes durante el 2008. Comisariada por Bourriaud, en ella estan
presentes las huellas del pasado de la ciudad. Los artistas
participantes mostraron temas de interés para la historia y la
arqueologia. Mark Dion, reprodujo en el Museo Arqueoldgico
una celda de la Prision Provincial, vistiendo su interior con
muebles rescatados de la enfermeria y objetos fabricados por
reclusos; Joachim Koester participd con su instalacion
Tarantism; la propuesta patética e irénica de Allan McCollum
consistio en cuarenta y cinco reproducciones del Perro de
Pompeya, dispuestas en nueve peanas; las fotografias sobre
estructuras industriales antiguas de Bern y Hilla Becher,...

Interesante e inquisitiva es la propuesta de Fabiola
Hanna ?° que pudo verse en el Museum of Art and History de
Santa Cruz: We Are History: A People’s History of Lebanon.
Para entender la obra, hemos de retroceder hasta el Libano de
1997, cuando el gobierno renové los libros escolares de todas
las materias, excepto la historia. Esto suponia que los chicos
seguian estudiando esta materia usando libros de 1969, con lo
cual el periodo poscolonial permanecia oculto. Hanna relne
voces andnimas orales de libaneses contemporaneos para
reconstruir una historia inexistente en los textos oficiales,
utilizando para ello testimonios en primera persona. Todo ello se
presenta a través de una interfaz digital que genera su propio
ritmo narrativo a partir de dichas historias, y que se halla
disponible tanto en el espacio fisico como a través de la red. ?’

En el caso de los monumentos, las instalaciones
audiovisuales estan directamente relacionadas con los centros de
documentacion y los archivos. El arte basado en la



representacion  histérica en la practica contemporanea
experimento cierto auge en la década de los afios setenta. En un
principio estas obras se toparon con la dificultad de mostrar un
mundo mediatizado por la prensa fotografica, el cine y la
television. Pero pronto, las estrategias de apropiacion de las
imagenes de archivo abrieron otro campo, que hizo de la
representacion historica un tema central.

Son muchos los que han realizado performances y
proyecciones sobre edificios historicos preexistentes para
devolver al espectador informacién sobre sus propios contextos,
revelando en sus proyectos fotografias de archivos que han
permitido restaurar las conexiones entre la historia y el lugar
donde ésta acontecio, en un proceso que los ha llevado de lo
material a lo inmaterial. En algunos casos la pieza digital se
transforma en un objeto sincronizado capaz de sintonizar con
centenares de conciencias. Se convierte en un objeto de poder
que puede crear conexiones espaciotemporales entre personas
que comparten experiencias comunes. Son imagenes que
seducen, que ayudan a construir nuestra subjetividad a través de
discursos interpretativos plurales y perceptibles tanto intelectual
como emocionalmente.

El precedente inmediato de estas acciones podria
encontrarse obras como Monumentos de Claes Oldenburg,
Litografias del War Memorial de Robert Morris, Proclamation
of Intent for COMMENNOR de Robert Filliou o Untitled de Bas
Jan Ader, que durante los setenta analizaron criticamente las
formas tradicionales de conmemoracion historica a través de sus
monumentos.

Estas obras invitan a los espectadores a pensar en el
pasado, a establecer conexiones entre eventos, personajes Yy



lugares, reavivan recuerdos y reexaminan las formas en que se
presenta en la cultura en general. Por ese motivo, no han pasado
desapercibidas para las instituciones de la memoria, que han
encargado a los creadores el disefio de instalaciones y obras
especificas.

Los ejemplos son numerosos y variados. Por un lado,
Krzysztof Wodiczko ?® es un autor prolifico. En 1998 cre6 para
el proyecto VITA BREVIS (Boston) una pieza efimera
proyectada sobre un obelisco, Bunker Hill Monument, que era
una reflexion sobre la violencia, la libertad y la tirania.

Mary Ellen Strom y Ann Carlson idearon una pieza para
el Myrna Loy Center, que en si misma es una metafora.
GeyserLand (2003) se llevd a cabo con un ferrocarril de
Montana, en las proximidades del Parque Nacional de
Yellowstone. El publico que subia al vagon experimentaba este
trabajo durante una hora como si fuera un turista. Mientras el
tren se movia, podian ver proyecciones a través de las ventanas,
representaciones en vivo, escuchaban voces,... Una especie de
tableau vivant exterior creado con iméagenes de archivo que
mantiene una version virtual.*® Geyser era una atraccion
conceptual, un viaje real, una escultura viviente y una obra
multi-dimensional que indagaba en torno al ferrocarril como
instrumento de colonizacion e icono de modernidad.

Las ventanas como pantallas hacia otros mundos es una
idea muy recurrente en el arte. Nueve ventanas de la fachada
principal del castillo de Exeter sirvieron de escenario para esta
instalacion de Rose Bond,*® inaugurando el Festival de
Animacién de 2010 en la ciudad. Broadside, que exigio una
labor de investigacion en los archivos de la ciudad, cuestionaba
la premisa de que la justicia fuera igual para todos los



ciudadanos. La presentacion es rigurosamente adecuada a este
espacio, que fue el antiguo Tribunal de la Corona inglesa.

Otra experiencia de sitio que us6 las ventanas como
pantalla de la historia fue Llwybr y Ceirw (Camino de los
Ciervos, 2008) *! en Llanrwst, Gales. La ciudad, célebre por
solicitar en 1947 un asiento en el Consejo de Seguridad de las
Naciones Unidas alegando un estatus especial de microestado,
remontaba sus pretensiones a un hecho acaecido en el siglo XV.
Llanrwst, bastion de rebeldes, fue quemada hasta los cimientos
por el ejército real, quedando desierta. Durante afios tan solo los
ciervos fueron vistos pastando en la plaza. Este es el origen de la
instalacion realizada por Mari Elain Gwent y Megan
Broadmeadow.

Tanto museos como sitios historicos, se metamorfosean
en el escenario de una performance que revive la historia —real o
imaginada- mediante una interaccién con el espectador. Pero
para que estas imagenes evocadoras y efimeras no sean
transitorias, necesitan estar cargadas de cierto valor simbdlico
que permitan nuevas conexiones abstractas. Llegados a este
punto, estos sitios no s6lo son capaces de educar y entretener,
sino que ejercen un efecto balsamico frente a esa historia
acelerada de la que hablaba Nora, e inspiran.

Concluyendo

Quiza, la digitalizacion sensibiliza a los creadores,
haciéndolos recapacitar sobre la forma en que tales medios
tecnoldgicos se usan para servir como registros del pasado, y esa
posibilidad les anime a realizar estas instalaciones performativas
por encargo.



O tal vez, los museos hayan descubierto otra manera de
integrar el arte en la sociedad colaborando con sus artifices en
un intento por dar mayor visibilidad a la historia a través de
imagenes impactantes, con poder para mostrarla como un fluir
constante.

Lo cierto es que estas colaboraciones estan ayudando a
establecer un dialogo complejo entre obra-exposicion-publico,
gracias al potencial de las nuevas tecnologias para recrear
atmosferas, fomentar experiencias y facilitar la colaboracion.
Sin embargo, esa diversidad puede llevar a equivocos
inquietantes porque no existe una forma objetiva de mirar. La
mirada estd mediatizada por las pantallas de esa heterotopia que
es el museo. Podria ser que una imagen fragmentada y
emancipada sugiriera al observador una idea diferente de la que
quiso transmitir. Por ello Roman Gubern sostiene que la
novedad cultural de la imagen digital radica en que es una
“tecnologia de la produccion”, donde el mismo objeto repetido
puede generar fendmenos diferentes.

Existe el riesgo de que el material historico sea
estetizado acriticamente, convirtiendose en otro fetiche de la
industria cultural. Debido al atractivo retro-vanguardista de estas
instalaciones, el turista puede revivir otros tiempos sin renunciar
a las comodidades contemporaneas, sin plantearse preguntas
incomodas.

Mediante una combinacion virtuosa de técnica, ética,
estética e historia se pretenden desarrollar una serie de
experiencias basadas en la cultura material y monumental que
no solo sean educativas, sino también memorables, singulares y
capaces de provocar la reflexion. Porque el “arte digital no
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anula por completo el pasado, sino que lo recupera y recicla”.



Después de todo, es posible que Herodoto haya sido
liberado de la “radiante blancura de la eternidad” gracias al
“vidrio multicolor” del arte *.

Notas

! El cine, la fotografia, la television modificaron la relacion existente
entre arte, presentacion y soporte de la creacion, contribuyendo al progresivo
proceso de desmaterializacion de la obra de arte. En la actualidad, estas
disciplinas junto a las artes graficas y plasticas, el videoarte, capturan y
modifican imagenes utilizando algun tipo de tecnologia digital en el proceso.

2 J. BERGER, Modos de ver. Barcelona, 2001, p.41

® Algunos profesionales han sefialado que el arte que utiliza las
tecnologias digitales como herramientas para la creacion sigue siendo arte
convencional, mientras que aquel en el que la tecnologia digital pone en
marcha un proceso en constante flujo (hecho-simbolo-obra—hecho), capaz de
reconfigurar el ciclo del procesamiento de informacién que reside en la
propia obra es el arte digital. Sin embargo, otros como Benjamin Weil,
comisario de arte digital en SFMOMA, afirma que en ambos casos se trata de
un proceso mediatizado por una interfaz. La huella digital esta alli.

* Son muchos los autores que han advertido acerca de esa obsesién
por la memoria: J. BRAUDRILLARD (La transparencia del mal, Barcelona,



2001), A.VIEWIORKA (L’ére du témoin, Paris, 1998), B. RUSELL(“El
tiempo en la experiencia”, en El conocimiento humano, Barcelona, 1983), E.
JENIN(Los trabajos de la memoria, Madrid, 2002), H. ROUSSO(Vichy, un
passé qui ne passe pas, Paris, 1996), J. AROSTEGUI (La Historia vivida.
Sobre la Historia del presente, Madrid, 2004), J. CUESTA (Historia del
presente, Madrid, 1996), J. OLICK (“Memoria colectiva y diferenciacion
cronoldgica: historicidad y ambito piblico”, en Ayer, Madrid, 32 (1998)),
M. HALBWACHS (La mémoire collective. Paris, 1968), P. NORA, (Les
Lieux de Mémoire, Paris, 1984-1992),P. RICOEUR (La memoria, la historia,
el olvido, Madrid, 2003), R. CHARTIER (EI mundo como representacion.
Estudios sobre historia cultural, Barcelona, 1992), R. KOSELLECK (Estratos
del tiempo. Estudios sobre la historia, Barcelona, 2001), M. AUGE
(Lasformas del olvido, Barcelona, 1998), E.Hobsbawn (Historia del siglo XX,
Buenos Aires, 1998), A. HUYSSENS (En busca del futuro perdido. Cultura
memoria en tiempos de globalizacion, México, 2002)

® En Intervista (1998) Anri Sala vuelve a su casa desde Paris, y
encuentra accidentalmente una pelicula muda de su madre en una conferencia
del partido albanés de la Juventud Comunista a finales de los 1970. La obra,
integrada por material de archivo desde la década de 1950 hasta finales de los
afios 1970, es una busqueda de las palabras de su discurso, y a su vez sirve
para plantear interrogantes acerca del destino de Albania. Todo el material de
archivo muestra a la gente hablando sobre el futuro. En esta época comunista,
la representacidn histérica en si habia sido desterrada, por lo que éste era uno
de los aspectos cruciales de la obra, gracias a la cual Sala recuperd la
posibilidad de la retrospeccion.

® ‘Welcome to the Hotel Munber’(2006) es una obra que, segun
Fujiwara relata la vida de sus padres como ficcidn erotica. Antes de que él
naciera, los padres del artista tuvieron un hotel en el sur de Espafia durante
los dltimos afios de la dictadura del general Franco, hecho que Fujiwara
utiliza como trampolin para cuestionar la censura franquista de la pornografia
y la homosexual. Parte de la obra toma la forma de una conferencia en la que
Fujiwara describe una combinacion extrafia de la historia politica y de la
familia, lectura de extractos de literatura erética y que ilustra con una serie de
accesorios dispuestos sobre una mesa frente a él. Estos incluyen reliquias
originales de hotel de sus padres, recortes de periddicos, banderas, una copia
de un manuscrito mecanografiado, imagenes pornogréficas y un huevo de
avestruz inscrito con el nombre de Franco. En K. BELL. “Simon Fujiwara”,
Frieze, n° 132 (2010).- [En linea: 29.07. 2012].-
http://www.frieze.com/issue/article/simon_fujiwara/
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" Los mejores ejemplos de esta tendencia son los proyectos
fotograficos instalaciones 'y peliculas de The Atlas Group
[http://www.theatlasgroup.org/] con el objetivo de investigar y documentar la
historia contemporanea del Libano. Estos videos pretenden ser documentos
reales que surgen de las guerras civiles libanesas, pero en muchos casos estan
manipulados o son de nueva creacion realizados con las imagenes de Walid
Raad. Este grupo presenta sus proyectos a través de conferencias, peliculas,
exposiciones de fotografia, videos,.. Estan menos interesados en la revelacién
de la falacia que en lo que sugiere el material que presentan a través de la
ficcién de una imagen. Otro ejemplo de la representacion historica seria la
recreacion que hizo Francis Alys en 2004 de la "linea verde" elaborada por
Moshe Dayan (1948), que designaba la frontera oriental del estado israeli.
Alys camind a través de Jerusalén con un bote de pintura verde agujereado,
ridiculizando la arbitrariedad de Dayan, y resucitando la memoria. En M.
GODFREY. “The artist as historian”, October Magazine, n® 120 (2007), pp.
140-172

8 M. FOUCAULT, "Los espacios otros”, En Astragalo, n° 7 (1997),
pp. 83-91

° Sir Eduardo Paolozzi, The Telegraph, 23 de abril de 2005
http://www.telegraph.co.uk/news/obituaries/1488447/Sir-Eduardo-

Paolozzi.html

S época hipermoderna es contemporanea de una auténtica
inflacion de pantallas. Nunca hemos tenido tantas, no sélo para ver el mudo,
sino para vivir nuestra vida... Entre la pantalla tamafio sello y la megapantalla
gigante circula sin cesar una flota de imagenes que transforma al individuo
hipermoderno en Homo pantalicus e instaura una pantallocracia.” Cit. G.
LIPOVETSKY; J. SERROY, Pantalla global. Cultura meditica y cine en la
época hipermoderna. Barcelona, 2009, p. 268-270.

1 Régis Debray afirma que nuestra mirada primero fue méagica e
infinita (logosfera); luego artistica y finita (grafosfera), y en la actualidad
debido a la preponderancia de la imagen, estamos ante una mirada econémica
(videosfera). En R. DEBRAY, Vida y muerte de la imagen. Historia de la
mirada en Occidente, Barcelona, 1994.

2 Roy Rosenzweig Center for History and New Media. [En linea:
10. 06. 2012].- http://gulaghistory.org/

3 pocumtuck Valley Memorial Asociation/Memorial Hall Museum.
[En linea: 10. 06. 2012].- http://www.1704.deerfield.history.museum/

14 Javier Celaya ha sefialado que atin no existe una definicién coman
debido a lo reciente de este fendmeno, pero “podemos decir que transmedia
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es una historia contada de distintas maneras en diferentes plataformas y que
cuenta con la participacion de los lectores. Transmedia no es enriquecer la
version digital de un libro con enlaces, videos o podcasts, ni tampoco es la
mera adaptacion de una obra a una pelicula. Una historia transmedia se
expande a través de las diferentes plataformas incorporando nuevos
contenidos, personajes y tramas. Cada formato permite al autor contar su
historia, pero de una forma distinta. No se trata de afiadir extras dado que
cada medio forma parte de la historia aportando una experiencia de lectura
diferente. Los lectores hacen suya la historia y la transforman en multiples
obras derivadas.” En J. CELAYA. “Narrativa transmedia”, Dosdoce, (2011)
[En linea: 10 12. 2011].-
http://www.dosdoce.com/articulo/opinion/3713/narrativa-transmedia/

> La imagen dialéctica de Benjamin, una imagen que es tiempo-
ahora, posee un sentido monadico (condensacién del tiempo) y se
aparece/conoce/transmite como  una  constelacion  (discontinuidad,
sincronicidad, espacialidad). En M. A. HERNANDEZ NAVARRO, “Hacer
visible el pasado: el artista como historiador (Benjaminiano)”, En Congreso
Europeo de Estética. Sociedades en crisis. Europa y el concepto de estética,
Madrid, 2010

1° piénsese, por ejemplo, en los proyectos emprendidos por algunos
museos que geolocalizan contenido histérico (Peabody Essex Museum’s
Samuel Mclntire 0 Historical Society of Pennsylvania’s PhilaPlace), o en la
aplicacion para mdviles del Museo de Londres: Streetmuseum, que permite
caminar por la ciudad con un dispositivo movil viendo imagenes de otra
época.

7 A principios de los afios noventa, esa tendencia a trabajar con
objetos de museo se aprecia en el trabajo de artistas como Carol Bove, Tom
Burr, Mark Dion, Durrant Sam Green Renee, Thomas Hirschhorn, lan Kiaer,
Simon Starling,...) En M. GODFREY, ob. cit., pp. 140-172

La obra de Wilson consta de wvarias intervenciones.
Cabinemaking, en la que unas sillas del siglo XIX son dispuestas en una sala
rodeando un poste usado para flagelar a los negros. Las sillas mantienen su
estatus de piezas de museo sobre pedestales, catalogada como antigliedad. Su
disposicidn nos retrotrae a los recitales, pero en el centro esta el poste. Otra
pieza es Modes of Transport, 1770-1910, un clasico carrito de bebé con una
pequefia capucha hecha a medida para futuros miembros del Ku Klux Klan.
En 1992-3 "Mining the Museum: An Installation by Fred Wilson," The
Contemporary & Maryland Historical Society, Baltimore [En linea: 29.
06.2012].- http://www.mdhs.org/digital-
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% Plinio el viejo en su “Historia Natural” apunta que la primera
pintora fue una doncella de Corinto que trazé sobre una pared la silueta
proyectada por una vela, intentando retener fisicamente la imagen de su
amado. De este gesto deriva la practica de sustituir lo ausente mediante su
imagen virtual.

2p LEVY, ¢Qué es lo virtual? Barcelona, 1999, p. 90

2! «Broodthaers recalcé el hecho de que el arte, en la medida en la
que ha sido histéricamente sobredeterminado por elementos extrafios a sus
preocupaciones originarias (...), s6lo podia recuperar y mantener su papel y
funcién de revelador de las condiciones histéricas objetivas, si era capaz de
reconocer plenamente el grado de su estado de alienacién y su funcion
cultural al servicio de un fortalecimiento de esa alienacion, haciendo de su
estado de cosificacion el sujeto mismo de su discurso. Un discurso que,
enfrentado al dolor y sufrimiento que le causa este desplazamiento, tiene que
ser el del extrafiamiento y que no puede producirnos otra cosa que risa -pues
esta fabricado con humor” Benjamin Buchloh En D. LUPION ROMERO,
Marcel Broodthaers: décors. La exposicion es la obra” En Arte, Individuo y
Sociedad, Vol. 14 (2002), p.228

22 Jerzy Swicimsk Cit. S. MORALES GONZALEZ; C. OCHOA
BRAVO; C. CRESPO OCHOA, La exposicion: disefio y montaje [recurso
multimedia], Ministerio de Educacion, Madrid: 2011, p.2.

2 http://www.easternstate.org/visit/regular-season/history-artist-
installations [En linea: 29. 06.2012]

% http://www.massmoca.org/event_details.php?id=45 [En linea: 29.
06.2012]

%% Frano Violich centré su trabajo multimedia, que inclufa videos,
sonidos y hasta un escaner 3-D, en la recreacion de un personaje clave de la
Masacre de Boston, Crispo Attucks. El Barco dragon de Huang Yong Ping
era un edificio enorme lleno de viejos badles de viaje tirado por bastones y
muletas que hacia alusidn a los obstaculos que coronan las diferencias entre
oriente y occidente. En cierto sentido, Contagious Space, Preserving
Pinkeye de Rina Bannerjee también plantea esa confrontacion cultural.
Annette Messager en Once Upon a Time... Four Stories, cred cuatro
escenarios inquietantes con ratas, lobos y otras criaturas que merodeaban
entre cunas y herramientas agricolas. Algunas de las piezas, utilizaban
imagenes en movimiento como la presentacién de Ann Hamilton Hypnotic
across, donde cartas y fotografias procedentes de barcos se proyectan desde
una estructura que simula un faro. Lorna Simpson cuestiond los ideales de la
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belleza artistica y Martin Kersels con Sleeper's Dream presenta una hota
gigante complementada con accesorios yankees de la época colonial, como
un reloj de pie sobre una silla  Chippendale. En:
http://www.massmoca.org/event_details.php?id=45 [En linea: 29. 06.2012].

® Propuestas recientes son Archive Fever, comisariada por Okwui
Enwezor en el International Center of Photography de Nueva York a finales
de 2007 en la que participanTacita Dean, Christian Boltanski, Harun Farocki,
Glenn Ligon o Walid Raad con diferentes propuestas estéticas en torno al uso
del documento como parte esencial de su practica para recuperar la memoria;
0 Made in Medway: Exploring Medway’s Past Through Contemporary Art
en The Stone Mill Art Gallery con la participacion de Antonsen Lasse o Leika
Akiyama entre otros.

2T http://fabiolahanna.com/weAreHistory.html ~ [En linea: 29.

06.2012]

%8 Wodiczko dijo: "I'm a historical artist, a little like Courbet when
he said it's necessary to take history into account as long as it has something
to do with the present." Cit. C. STANTON. Outside the frame: Assessing
parnerships between Arts and Historical Organizations, The Public
Historian, Vol. 27, No. 1, (2005)pp. 19-37

2% http://www.geyserland.org/doc_site/launcher.html [En linea: 29.
06.2012].

%0 http://www.rosebond.net/ [En linea: 29. 06.2012].

1 http://wwwv.air-artists.org/knowledge_bank/article/518874 [En
linea: 29. 06.2012].

%2 F. FOREST, “Estética digital, jruptura o continuidad?”, En ICOM
News, n° 2 (2008), p.3

3 «Life like a dome of may coloured of glass, stains the white
radiance of Eternity” cit. P. B. SHELLEY, Selections of poetry and prose,
Londres, 1968, p. 261
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De la ‘ciudad letrada’ a la ciudad digital
latinoamericana: tecnologia y graffiti digital en el
nacionalismo mexicano del siglo XXI

FrRANCISCO LAGUNA CORREA

Resumen:

Este ensayo explora la transicién en América Latina del
paradigma de modernidad hacia el modelo posmoderno de
digitalizacion. La tesis de este breve trabajo consiste en que la
cultura y el arte digital hispanoamericano sirven como
catalizadores estéticos de los nacionalismos hegemoénicos. Para
demostrar esto, propongo el ejemplo de México,
especificamente el show multimedia que el gobierno federal de
este pais llevd a cabo en 2009 con motivo del aniversario de la
independencia. La conclusion de este trabajo es que la
posmodernidad recicla practicas y contradicciones propias de
la modernidad, como hace patente la hibridacién entre los
nacionalismos decimonénicos y las expresiones artisticas
digitales contemporaneas.

Palabras clave: ciudad letrada, ciudad digital, electracy, arte
multimedia, nacionalismo.

* *k * *x %

Ya no es una novedad escuchar discursos sobre los
cambios que las nuevas tecnologias son capaces de incorporar a
nuestras vidas, ni tampoco el atisbo de la globalizacion nos
parece una utopia propia de realidades dignas de la ciencia
ficcion. Nuestra vida y manera de concebir la realidad han
cambiado durante las ultimas décadas de una manera



irreversible. La concepcion racional analégica de la modernidad
cede progresivamente ante la nueva “razon digital” que
comienza a regir las précticas cotidianas de las sociedades del
siglo XXI. El caso de América Latina, con respecto a la
transicion de la “razén analdgica” moderna a la “razén digital”
postmoderna, ha cobrado especial relevancia en el ambito
artistico y cultural. En los paises latinoamericanos, el paradigma
de modernidad posiciond a la palabra escrita como el motor que
haria posible el progreso social y econdmico. La cultura impresa
de finales del siglo XIX en paises como México, Argentina y
PerG tuvo un desarrollo prominente, al grado de que las
imprentas y las publicaciones periddicas proliferaron con
rapidez en estos paises. En La ciudad letrada de Angel Rama, se
sobreentiende, a partir del mismo titulo, que fue fundamental el
papel que el literato fungié en la construccién nacional de los
paises hispanoamericanos. Para Rama:

Los escritores y la produccion literaria ocupan un lugar
principal en su relato, aunque siempre dentro de la labor de un
conjunto mas amplio de actores —los letrados—, conjunto o
clase de actores culturales que circulan, operan y habitan una
configuracion de focos y circuitos localizados en el centro de
las ciudades. Son ellos, como conjunto, los principales
constructores, distribuidores, administradores y guardianes de
lenguajes, discursos, gramaéticas, vocabularios,
representaciones, conceptos, simbolos, metaforas, formas,
explicaciones, justificaciones, leyes y sentidos.

En la ciudad hispanoamericana en proceso de
modernizacion, el acceso a la letra escrita fue la divisoria entre
aquellos que estaban dentro o fuera de los proyectos de
modernizacion nacional. Sin embargo, aunque durante el ultimo
tercio del siglo XIX la cultura impresa en Hispanoamérica tuvo
un desarrollo importante, los censos de 1876 arrojaron que el



promedio de analfabetismo en paises como Colombia, Chile,
Peru, México, Argentina y Uruguay fluctuaba entre el 70% vy el
90%.%? Este fenémeno tiene resonancia en el ambito
hispanoamericano actual, si consideramos que los niveles de
electracy (lectoescritura digital) son menores en comparacion
con paises cuyas economias tienen un desarrollo mayor. Para
Mabel Morana, “tanto el planteamiento de (Benedict) Anderson
como el de Rama parten de la premisa del predominio del
proyecto ilustrado en tanto implantacion de un paradigma
epistemoldgico hegemdnico que a través de la difusion letrada
proveyo las bases ideoldgicas y discursivas en las que se apoya
el separatismo criollo”. ® En el siglo XXI, este separatismo ya
no es racial o étnico, sino que apunta hacia un paradigma que
diferencia entre individuos online y offline, es decir, entre
alfabetas y analfabetas de los codigos y los medios digitales.

Segun Gregory Ulmer, “Electracy is to digital media
what literacy is to alphabetic writing: an apparatus, or social
machine, partly technological, partly institutional”. * Electracy
no s6lo consiste en saber emplear un ordenador personal, o
saber navegar en Internet y enviar un correo electronico,
embarga esto y mucho mas, como la capacidad de decodificar y
hacer frente a diferentes contextos digitales que afectan nuestra
sociedad y participacion en la cultura. Es curioso que la
dicotomia entre Apocalipticos e integrados que Umberto Eco
propuso hace ya casi cincuenta afos, pueda ser ahora empleada
en el ambito de la cultura digital. En paises como Estados
Unidos, donde el desarrollo tecnolégico e industrial ha
determinado axiolégicamente a sus habitantes, las criticas y
gritos apocalipticos proliferan, mientras que en los paises
hispanoamericanos ni  siquiera los conservadores mas
recalcitrantes se opondrian a la “alfabetizacion digital” para



todos, a pesar de que en muchos casos la “alfabetizacion
letrada” atn no ha tocado a todos los sectores de la poblacion.

Sage Elwell, un apocaliptico estadunidense, asevera que
“we are creating a culture suited to our technologies, but not to
ourselves. The result is that we are becoming our
technologies™.”> La inquietud de Elwell, amén de su evidente
determinismo, apunta hacia lo que en todo caso es una ecuacion
social inevitable: cultura, tecnologias digitales y sociedad son ya
parte constitutiva de los contextos sociales y culturales de toda
sociedad enmarcada en la tradicién occidental. Empero, lo que
en Elwell esta justificado por un principio pragmatico —en
Estados Unidos los niveles de lectoescritura digital son
elevados, al punto de que nifios, jévenes, adultos y pensionistas
producen contenidos de manera cotidiana a través de un medio
digital—, en el caso hispanoamericano todavia se trata de un
prometedor proyecto de modernizacion intelectual y social. Se
confia en que con la tecnologia podran paliarse las deficiencias
educativas que los paises hispanoamericanos han arrastrado
desde la colonia. Sin embargo, el concepto mismo de educacion
en el ambito de la cibercultura responde a un proceso muy
distinto que al instituido por los proyectos de la Modernidad,
gue como Rama ha sefialado, se concentraban en la letra escrita,
SuUS UsO0s Yy sus repercusiones sociales, politicas, econdmicas y
culturales.

En el trabajo pionero de Soledad Fernandez Utrera sobre
cibercultura y nuevas tecnologias en el dmbito hispanico, la
autora propone, entre otras definiciones, que cibercultura es “la
reduccion de lo material a informacion digitalizada en una
multiplicidad de manifestaciones y actividades de la vida
humana”. ® Para Fernandez Utrera, y en consonancia con David
Bell y Béarbara M. Kennedy, dado que en la préctica



cibercultural la expresion de la realidad es multiple y diversa,
habria que hablar de ciberculturas en plural.” En
Hispanoamérica esto es evidente en la multiplicidad de
realidades sociales que cohabitan dentro de los mismos limites
geogréficos. Por una parte, durante los Ultimos afios la
cibercultura se ha convertido en uno de los baluartes de la
resistencia y las “izquierdas posmodernizadas”: la llamada
resistencia online ® juega un papel, si no decisivo, si
profundamente organico dentro de las practicas democréticas de
los grupos sociales “electrados”. Apenas acabamos de ver un
claro ejemplo de esto en las pasadas elecciones presidenciales de
México, donde el colectivo estudiantil #Y0Soy132 organizd a
través de Twitter mitines, marchas y protestas en contra del
candidato del PRI (presidente electo tras los comicios) Enrique
Pefia Nieto.

Por otra parte, el uso de la tecnologia en las practicas
culturales no se restringe a las izquierdas o facciones
contestatarias. Hay electrados en ambos lados del espectro
politico, y el proyecto de posmodernidad recicla, asimismo,
practicas de modernidad, en las que el nacionalismo no deja de
ser exaltado sin sus contradicciones y aporias. Retomando el
contexto mexicano, con motivo de las celebraciones del
aniversario de la independencia de México, el 15 de septiembre
de 2009 el gobierno federal organizé un show multimedia en el
z6calo de la ciudad de Meéxico, en el que se registrd una
asistencia de casi medio millén de personas. A través de este
espectaculo, el gobierno federal se auto-representdé como un
gobierno a la altura de los tiempos, abierto al progreso y los
avances tecnologicos, subrayando que la “tecnologia equivale a
extension de la cultura y la informacion y comunicacién en
torno a un publico més amplio”, ° pero sin dejar de resaltar los
valores e iconos de un nacionalismo conservador.



Empero, “sobre” este nacionalismo se imprimio la letra
digital. Como muestra mas abajo la imagen 1, sobre la estructura
de piedra “colonial” del Palacio Nacional, se proyectaron luces
y un collage multimedia con conceptos centrales del
nacionalismo hegemdnico mexicano. Amen de lo novedoso del
espectaculo, el hecho de ocultar con un graffiti digital la
superficie de un edificio tan representativo como el Palacio
Nacional, lleva a reflexionar sobre el espacio de accion de la
letra digital. Manuel Castells dice a proposito del hipertexto que
“this constitutes the backbone of a new culture, the culture of
real virtuality, in which virtuality becomes a fundamental
component of our symbolic environment, and thus of our
experience as communicating beings”.10 Esta nueva cultura es,
evidentemente, la cibercultura. Lo que Castells menciona acerca
del hipertexto es significativo a proposito del collage de la
imagen 1 porque éste introduce un atisbo de virtualidad en un
espacio publico donde se erige un simbolo arquitectdnico
nacionalista. A partir de esto, el Palacio Nacional se convierte
en una incitacion a la cultura y los cddigos digitales. A este
respecto, Gustavo Navajas ha reconocido en la arquitectura una
de las artes mas permeables a la tecnologia y a la exposicion
masiva: “La arquitectura ha sabido conjugar la incitaciéon de la
tecnologia —los procedimientos y conceptos nuevos, como las
maquetas digitalizadas, por ejemplo— con la adecuacién a las
necesidades y los gustos de un publico amplio que demanda la
presencia de una conciencia de continuidad histérica en los

edificios publicos que forman parte del patrimonio colectivo”.'
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Imagen 1. Graffiti multimedia sobre el frontispicio del Palacio Nacional,
Ciudad de México (15 de septiembre, 2009).

El Palacio Nacional cambia in situ y sélo durante la
duracion del espectaculo multimedia de septiembre de 2009; sin
embargo, a través de esta experiencia estética la audiencia
aprehendera al Palacio Nacional y su implicito nacionalismo de
una manera distinta y desde un enfoque estético. El propdsito
primordial del gobierno federal al desplegar un show
multimedia no es Unicamente exponer al publico a una
experiencia estética, sino, como ya he mencionado, reforzar la
idea y sentimiento nacionalistas. Manuel Castells no ha dudado
en afirmar que las infraestructuras de tecnologia y la
interconexién mundial no son suficientes para el desarrollo de
los paises empobrecidos, y se pregunta: “En un pais
empobrecido 'y subdesarrollado ¢para que invertir en
infraestructuras caras si no hay utilidad para ellas? Esto se
convierte en un circulo vicioso que perpetda el subdesarrollo”.*2
Arte y nacionalismo en Hispanoamérica se han conjugado a lo



largo del siglo XX (el muralismo en México y la escultura en
Chile y Argentina son un ejemplo), a la pregunta de Castells con
respecto a la utilidad de las infraestructuras de tecnologia, el
gobierno federal mexicano puede arguir que las tecnologias y la
cibercultura tienen una utilidad efectiva, puesto que la nacién es
siempre susceptible de ser representada. La construccién de la
nacion en Ameérica Latina —México en este caso— es un
proceso contradictorio de representaciéon identitaria que ha
tenido pocos cambios en su planteamiento ideoldgico durante
los dltimos cien afios; sin embargo, la representacion de la
nacién —como el planteamiento contemporaneo del arte * — es
la que incorpora las variantes que la tecnologia hace posibles.
En todo caso, los ciudadanos son quienes estan en constante
cambio, quienes se enfrentan a la transicion de la Ilamada
“ciudad letrada” hacia el nuevo paradigma de la “ciudad
digital”. La nacion, por su parte, es una construccion que como
el Palacio Nacional no cambia por dentro ni modifica su
planteamiento hegemonico, aunque sobre ella se reflejen los
visos de la posmodernidad.



Imagen 2. Luces sobre el frontispicio del Palacio Nacional, Ciudad de México
(15 de septiembre, 2009).

Imagen 3. Proyeccién sobre el frontispicio del Palacio Nacional, Ciudad de
México (15 de septiembre, 2009).



Notas:

! G. REMEDI, “Ciudad letrada: Angel Rama y la espacializacién del
analisis cultural”. En M. MORANA (coor.), Angel Rama y los estudios
latinoamericanos, Estados Unidos, 1997, p. 102.

2 Cfr. S. HABER, “Schooling, suffrage..”, 180-181; E. VAN
YOUNG, “The Limits of Atlantic World Nationalism...”, 46-47; J.A
RESTREPO y D. APONTE, Guerra y Violencias en Colombia..., 329; S.
ENGERMAN y K. SOKOLOFF, Economic Development in the Americas
Since 1500, 146; C. FORMENT, Democracy in Latin America, 194, 217-218.

¥ M. MORANA, “Ilustracién y delirio en la construccion nacional, o
las fronteras de la ‘Ciudad letrada’”, Latin American Literary Review, vol.
25, no. 50, Estados Unidos, 1997, p. 38.

* G. ULMER, Inter/Vention: Free Play in the Age of Electracy,
Estados Unidos, 2012, p. X.

® S. ELWELL, Crisis of Trascendence: A Theology of Digital Art
and Culture, Estados Unidos, 2011, p. 85.

S. FERNANDEZ UTRERA, “Ciberculturas, hispanismos y
tecnologia digital en el nuevo milenio”, Revista Canadiense de Estudios
Hispanicos, vol. 31, no.1, Canada, 2006, p. 4.

’'S. FERNANDEZ UTRERA, ob. cit., p. 4.

® Cfr. H. FIGUEROA SARRIERA. “Ciberculturas y précticas de
resistencia”, Revista Javeriana, Bogot4, 2006, pp. 28-35.

° G. NAVAIAS, “El siglo XX. Literatura, tecnologia, apocalipsis”,
Anales de la literatura espafiola contemporanea, vol. 30, no. 1-2, Estados
Unidos, 2005, p. 329.

19 M. CASTELLS, “Toward a Sociology of the Network Society”,
Comtemporary Sociology, vol. 29, no. 5, Estados Unidos, 2000, p. 694.

1 G. NAVAJAS, ob. cit., p. 329.

2 M. CASTELLS, “Tecnologias de la informacion y desarrollo
global”, Politica Exterior, vol. 14, no. 78, Madrid, 2000, p. 151.

3 Cfr. H.W. FRANKE “Computers and Visual Art”, Leonardo, vol.
4, no. 4, Estados Unidos, 1971, p. 337. Para Franke, la teoria del arte en el
ambito digital debe atajar las siguientes cuestiones: “a) the unique value of
the original may be open to dispute; b) manual fabrication by the artist may
no longer be regarded as essential; c) the artist may lose the mystic
veneration that surrounds him; d) scholars and art critics will be encouraged
to use understandable concepts”.
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La realidad aumentada en el campo del arte: nuevas
formas de experimentacion y conceptualizacion entre lo
real y lo virtual

DAVID RuUIZ TORRES

Resumen:

Desde que los medios digitales hicieron su aparicion
durante las Gltimas décadas del siglo pasado, muchos han sido
los artistas que han utilizado estos nuevos recursos como una
herramienta con la que experimentar y llegar a nuevas
conceptualizaciones del arte. La realidad aumentada constituye
uno de los altimos items en los que el campo del arte ha puesto
su atencion gracias a su capacidad de combinar el mundo real
con el virtual. Las posibilidades que ofrece esta nueva
tecnologia asi como la versatilidad de aplicaciones interactivas
que presenta, han dado lugar a que la realidad aumentada
constituya uno de los exponentes de la vanguardia artistica de
principios del siglo XXI.

Palabras clave: arte, realidad aumentada, arte digital, arte
virtual, interaccion.
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Definicion de realidad aumentada en el contexto del arte
digital

Las nuevas tecnologias representan en la actualidad un
importante recurso que participa en los diferentes procesos de
creacion artistica, constituyendo una herramienta habitual que el



artista debe conocer para plasmar sus ideas Yy
conceptualizaciones con el fin de ser transmitidas a la sociedad.

Bien es conocido el término realidad virtual y sus
aplicaciones en diferentes &mbitos incluidos los concernientes al
campo del arte, teniendo un papel de experimentacion
consolidado en la actualidad. La inclusién de nuevos mundos
sintéticos generados por ordenador responde a un gran nimero
de obras de renombre como pueden ser los trabajos de la artista
canadiense Charlotte Davies Osmose (1995) y Ephemere (1998),
o aquellos desarrollados para la instalacion CAVE (Cave
Automatic Virtual Environment) que constituyen algunos de los
paradigmas en la creacién de nuevos espacios virtuales.

Por su parte, la realidad aumentada es un nuevo término
que se adentra progresivamente en nuestra sociedad, y que esta
teniendo un ambito de aplicacion cada vez mas amplio,
Illamando de igual forma la atencion a varios artistas que han
utilizado esta nueva tecnologia en su obra.

La realidad aumentada (augmented reality en su término
en inglés), y a diferencia de la realidad virtual, consiste en
insertar dentro de un espacio real una serie de objetos virtuales
que acttian como si fueran reales. Aqui no se trata de generar un
mundo paralelo al mundo real mediante el uso de graficos
generados por ordenador, sino que aqui se “aumenta” el espacio
real circundante afiadiendo informaciéon virtual que lo
complementa o enriquece.

Para la consecucion de estos espacios aumentados, es
necesaria la utilizacion de un hardware adicional mediante
sistemas que constan de cdmara y un display o pantalla, asi
como de un procesador que realice las tareas informaéticas



necesarias. El funcionamiento de los mismos actuara de manera
que la imagen real del entorno circundante sera captada por la
camara del dispositivo y en el display se mostrara la imagen
aumentada, al superponer a la imagen real los graficos virtuales
correspondientes  mediante  técnicas computaciones de
reconocimiento. Estas aplicaciones también cuentan con
sistemas de geoposicionamiento, que hacen posible situar al
espectador en un punto concreto, saber hacia doénde esta
mirando y qué objeto en cuestion, para que esta hibridacion
entre lo real y lo virtual actle de la forma mas precisa y realista
posible.

Desde la aparicion de los nuevos medios digitales,
muchas han sido las manifestaciones artisticas que han hecho
uso de éstos dando lugar a nuevos movimientos como pueden
ser el videoarte, el net.art, el software art, o el propio virtual art,
que han experimentado y demostrado las posibilidades de estos
nuevos recursos dentro de la denominada “era digital”. Sin
embargo siempre han sido creaciones que se desarrollaban en un
mundo sintético y separado del mundo real, un mundo paralelo
que aunque basado muchas veces en la realidad, conformaba un
ente aislado. El uso de la realidad aumentada ha hecho posible
que dos mundos que poseen naturalezas diferentes queden
unidos en un mismo espacio, donde lo real y lo virtual actian
conjuntamente de forma inseparable.

La creacion de estos espacios hibridos se encuentra
dentro de lo que se denomina realidad mezclada (mixed reality),
que quedo definida dentro del continuo de la virtualidad. En éste
se sitlan en un extremo los entornos reales y en el otro lo
entornos virtuales, de manera que el espacio intermedio queda
ocupado por aquellos entornos en lo que lo real y lo virtual se
combinan indistintamente, de ahi procederia el término aludido



anteriormente de realidad mezclada. Segun el grado de
virtualidad presente en esos entornos podremos hablar de
virtualidad aumentada, en la que predominan los graficos
generados por ordenador, y de realidad aumentada, en la que el
grado de virtualidad en un entorno real no superaria el 50%.

[ REALIDAD MEZCLADA '|

REALIDAD VIRTUALIDAD
AUMENTADA AUMENTADA
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Figura 1. Continuo de la virtualidad. La realidad aumentada se corresponde
con aquellos entornos de realidad mezclada en los que lo real y lo virtual se
combinan en un mismo espacio (Milgram et al., 1994).

La potencialidad que esta nueva tecnologia representa,
asi como la produccion de nuevos conceptos y planteamientos
dentro de la obra del artista, basados en la estética de la
interaccion, la participacién, o el dinamismo, han conseguido
que contemos con una importante representacion en la
vanguardia artistica de nuestros dias.

Aplicaciones basadas en el uso de marcas: interaccion y
experiencias ludicas con realidad aumentada

Una de las aplicaciones de realidad aumentada mas
recurrentes, son aquellas basadas en el uso de marcas. Se trata de
unos codigos fiduciales que sirven para situar al objeto virtual en el



espacio real. De esta forma al ser detectada la marca en la imagen
capturada por la camara, el sistema superpondrd automaticamente
los graficos virtuales, generando una imagen aumentada en la
pantalla de la instalacion. La posibilidad de interactuar con las
diferentes marcas hace que en estas experiencias artisticas el
usuario sea protagonista de la misma entrando en la dinamica del
juego que se establece de varias formas.
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Figura 2. 52 Card Psycho (2009). Las diferentes cartas llevan un marcador
que se corresponde con un fragmento de video de la escena de la ducha de
la pelicula Psycho de Alfred Hitchcock. Foto: G. A. Rhodes.

A este respecto, contamos con algunas obras como la del
artista neozelandés Julian Oliver que en levelHead * (2008),
proponia una instalacion formada por unos cubos que contenian
marcas en cada una de sus caras. En la pantalla cada marca se
correspondia con el interior de una estancia con un personaje
virtual en su interior.



Aqui la dindmica de la instalacion consistia en inclinar
los cubos de forma que el personaje se desplazaba por cada
estancia hasta encontrar la salida, entrando a una estancia
similar que aparecia en otra cara del cubo. El uso de la memoria
tenia un papel importante ya que hay que recordar los diferentes
espacios por los que ha pasado el personaje y buscar una nueva
salida. El usuario interactia como en un juego en el que tiene
que ir superando diferentes niveles con el fin de conseguir una
meta: que el personaje consiga hallar la salida en el dltimo cubo-
nivel y salga al exterior.

Otros ejemplos recurren al uso de juegos tradicionales
como es el caso de 52 Card Cinema en la que se utilizaba una
baraja de cartas como motivo central de la instalacién. Aqui el
artista G. A. Rhodes colocaba en cada carta una marca diferente
guedando asociada a un fragmento de una determinada
secuencia de cine. Existen hasta la actualidad varias versiones,
siendo la primera 52 Card Psycho 2 (2009), que se centraba en
la secuencia de la ducha de la pelicula Psycho de Alfred
Hitchcock. A medida que el usuario lanzaba las cartas, aparecia
un fragmento de video de la escena hasta completarse toda la
baraja. Segun el artista, en esta obra la unién entre el cine y la
realidad aumentada lleva a cuestionar la naturaleza de la imagen
cinematogréfica ya que la imagen digital es enajenada desde el
tiempo y el espacio: cada fragmento de informacion se
materializa hasta interactuar con la pelicula como un juego de
cartas que se corresponden con una serie de secuencias,
repetidas indiferentemente, que se reproducen y reestructuran
nuevamente. El azar presenta aqui un protagonismo que pone de
manifiesto la interaccion y el juego como elementos recurrentes
en las instalaciones de realidad aumentada basadas en marcas.



En otras ocasiones la interaccion requiere de un proceso
imaginativo y/o creativo como puede verse en la obra AR
Wonder Turner (2010), de la artista Helen Papagiannis. La
instalacion constaba de una torre formada por tres cubos
giratorios sobre si mismos con marcas en cada una de sus caras
laterales, que se encontraba situada frente a una pantalla donde
se reflejaba la imagen aumentada captada por la cAmara. Cada
marca estaba asociada a una secuencia de video en la que se
mostraban cabezas, cuerpos o extremidades de personas o
animales, de manera que los visitantes llegaban a combinar
personajes hibridos girando los cubos, recreando una vez mas la
dindmica del juego a través de la imaginacion y el azar de las
numerosas combinaciones.

La creacibn de espacios aumentados:  nuevas
interpretaciones del mundo real y virtual

Por otra parte, el uso de la realidad aumentada también
ha conllevado un cambio conceptual en la forma de ver el
mundo por parte de los artistas, ya que aqui no se trata de
representar de forma fidedigna la realidad, sino que se utiliza el
arte como una forma de “transformar” nuestro espacio
circundante. Hasta la fecha han sido muchos los artistas que han
utilizado esta nueva concepcién para la realizacion de sus obras,
siendo un campo de experimentacion constante.

Asi, encontramos varias experiencias que toman como
principal premisa la idea de modificar los espacios publicos y
edificios instalando objetos virtuales mediante el uso de la
realidad aumentada. Es el caso de Sky Pavilions * de John
Cleater que estuvo presente en la Bienal de Venecia de 2011 y
que consistia en una aplicacion para movil con la que era



posible visionar en el aire grandes nubes de agua que se situaban
en grandes espacios turisticos de la ciudad.

También encontramos la experiencia lifeClipper3,*
desarrollada por el artista Jan Torpus que tuvo como escenario
el parque de St. Johanns Park sito en la ciudad de Basilea
(Suiza) en octubre de 2011. Esto fue posible gracias a un
complejo equipo con el que se ataviaba al usuario, compuesto
por visores de realidad aumentada y sistemas de
posicionamiento GPS, junto a un procesador encargado de
combinar la imagen real con los graficos virtuales. Asi el
usuario comenzaba su paseo por el citado parque donde
comenzaba la experiencia, ya que sobre la apariencia
caracteristica del mismo en la ribera del Rin, se transformaba en
un escenario fantastico en el que superponian texturas y
transparencias sobre la morfologia del paisaje. A esto se unia la
aparicion de plantas y criaturas que se distribuian por la
totalidad del espacio conforme el usuario realizaba su paseo, asi
como la simulacion de fendmenos climaticos o la reproduccion
de sonidos digitales que se mezclaban y tomaban apariencia
sobre el parque real, el césped, los arboles o conjuntamente a los
paseantes que habia en el mismo. La experiencia permitia
reconfigurar y redisefiar un escenario real gracias a la
superposicion de graficos virtuales a escala 1:1, en el que el
usuario no perdia contacto con su entorno, sino que era el
escenario principal que se aumentaba con diferentes recursos
virtuales.

The Artvertiser ° es otra de las obras basadas en la
tecnologia de realidad aumentada del artista Julian Oliver que
pretendia dar una vision utopica mediante la transformacion de
los espacios urbanos. La idea consistia en utilizar el aparato
publicitario que se puede encontrar en muchas de las grandes



ciudades, como un espacio potencial para exhibir obras de arte
contemporaneo, insertando de forma virtual carteles artisticos
basados en los anuncios publicitarios que se encuentran sobre
edificios o vallas publicitarias. The Artvertiser fue puesto en
practica en las ciudades de Berlin y Rotterdam durante 2010, en
las que los carteles publicitarios se convertian en carteles
virtuales que ofrecian una interpretacion artistica de la imagen
anunciada u otro tipo de contenidos como videos. Para visionar
la obra, el usuario fue equipado con unos binoculares especiales
creados para la aplicacion.
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Figura 3. lifeClipper3 (2011). Imagen de la experiencia de realidad
aumentada creada por el artista Jan Torpus, en la que se ofrece un paseo
por el parque St. Johanns Park de Basilea (Suiza), en el que se afiaden
virtualmente originales texturas, y elementos de flora y fauna sobre la
imagen real del mismo. Foto: Jan Torpus.



Otras interpretaciones han ido més alla en la
transformacion de nuestra percepcion del mundo centrandose en
hacer visibles aquellos elementos cotidianos que pasan
desapercibidos a nuestros ojos. En Red Libre, Red Visible °
(2004), los artistas espafioles Clara Boj y Diego Diaz, se basaban
en el concepto de la transmision de datos a través de redes de
comunicacion haciendo visibles esos “datos invisibles” a través
de la tecnologia de realidad aumentada. El proyecto tenia como
objetivo mostrar esos datos que se transmiten en el espacio
urbano a través de objetos virtuales que se identifican con una
determinada red y que segun la actividad de la misma, adoptaban
una configuracion u otra. La aplicacion consistia en colocar
diferentes marcas por el espacio urbano que se correspondian con
puntos de acceso libre a una red. Asi cuando el usuario enfocaba
la marca con la webcam del ordenador portétil, en la pantalla
aparecian diferentes objetos virtuales suspendidos en el aire como
simbolo de la conexion establecida con la red.

También las posibilidades que el uso de la realidad
aumentada tiene para modificar el mundo real, han servido al
artista para realizar obras que tienen un componente de arte
comprometido como la propuesta y/o movimiento (con
continuidad en la actualidad) encabezada por el artista Mark
Skwarek denominada AR Occupy Wall Street ” (2011). En ésta,
a través de la realidad aumentada, se invitaba a ocupar este
espacio simbolico del poder financiero como método de protesta
encubierta, en la que a través de diferentes dispositivos moviles,
los gréficos virtuales inundaban la calle y fachada del edificio
con mensajes reivindicativos.
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Figura 4. Jackpot! (2011). Obra del artista Mark Skwarek dentro del
movimiento AR Occupy Wall Street en el que a través de la realidad
aumentada se realizan composiciones de protesta frente al ente financiero.
Foto: Mark Skwarek.

Conclusiones

En definitiva, la realidad aumentada sugiere al artista un
campo de experimentacion completamente nuevo, siendo para él
un aliado en la creacion de nuevas ideas, al igual que ya ocurrio
con otros recursos digitales, como puede ser el video, que
actualmente gozan de un importante papel en la produccion
artistica de vanguardia.

En el campo del arte, esta tecnologia se encuentra en la
actualidad en un constante ciclo de ensayo debido a que goza de
una gran versatilidad en cuanto a aplicaciones o interpretaciones



se refiere. Algunas de ellas han sido analizadas en el presente
texto relacionadas con la interaccion y la accion ludica del
espectador como forma de interconexion entre el artista y éste,
en la que también participa de la obra de arte. Otras muestran
nuevas visiones de la realidad que, aunque con un componente
generado por ordenador, generalmente se habian reducido a la
contemplacion pasiva y no a la experimentacion en primera
persona.

Los ultimos afios han sido cruciales en el desarrollo de la
realidad aumentada como experiencia artistica, estando presente
en los certamenes internaciones de mayor renombre, asi como
otros a nivel nacional, en los que la presencia de la realidad
aumentada tiene un hueco junto a otras técnicas ya consolidadas.
No cabe duda que el camino a seguir llevara a considerarlo
como un arte con entidad propia tras esta primera fase de
experimentacion, al igual que su semejante el arte virtual, o
incluso sobrepasando los limites de éste al aunar dos mundos de
diferente naturaleza, el real y el virtual.

A este respecto también han comenzado a surgir algunos
términos que estan relacionados con esa consolidacion de la
realidad aumentada en el mundo del arte como pueden ser el de
ARtist para designar al artista cuyas obras participan de esta
nueva tecnologia, o la aparicion del documento denominado The
AR Art Manifiesto siguiendo la estela de otras corrientes
artisticas de vanguardia como fueron el futurismo, el dadaismo o
el surrealismo, donde se expresa reivindicativamente su
vocacién como grupo y/o movimiento.

Finalmente, podemos decir que la realidad aumentada
ofrece percepciones visuales en las que los limites del mundo
real y el mundo virtual quedan interrelacionados, permitiendo



también una nueva interpretacion creativa en la que la obra real
y la obra digital se combinan para formar una sola, obteniendo
una “obra aumentada” paralela a ambos mundos.

Notas

! pagina web de levelHead: http://julianoliver.com/levelhead/.

Consultado el 25 de julio de 2012.
Pagina web de 52 Card Psycho: http://52cardpsycho.com/.
Consultado el 25 de julio de 2012.

3 Pagina web de Sky Pavilions:
http://www.cleater.com/skypavilions/. Consultado el 21 de julio de 2012.

* Puede verse un video de la experiencia en el espacio personal del
artista de myspace: http://www.myspace.com/video/jan/lifeclipper3-40-
demo-video-06-50-2011-10-41/108322385. Consultado el 21 de julio de
2012.

> Pagina web de The Artvertiser: http://theartvertiser.com/.

Consultado el 23 de julio de 2012.

Pagina  web de Red Libre, Red Visible:
http://www:.lalalab.org/?q=es/taxonomy/term/40. Consultado el 22 de julio de
2012.

" Pégina web del movimiento AR Occupy Wall Street:

http://aroccupywallstreet.wordpress.com/. Consultado el 27 de julio de 2012.
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Sobre el Arte de los Nuevos Medios

CELIA RIBOULET

Resumen:

Las tecnologias de informacion y comunicacion han
transformado ~ completamente  las  practicas  artisticas
contemporaneas modificando las nociones tradicionales de tiempo,
autor, medio, soporte, obra, realidad, espectador y ha dado lugar a
un nuevo género artistico que es el Arte Digital. El presente poster
analiza las principales caracteristicas de la constitucion de un
lenguaje propio a traves de la exploracion de las posibilidades de
produccion y de creacion material y formal ofrecidas por las
nuevas tecnologias. Este analisis se realizo en base al estudio de los
textos de Edmont Couchot y Jean Pierre Balpe.

Palabras claves: Arte Digital, Hybridacion, Autor
Unico/Multiple, Tiempo Circular, Interactividad
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Un arte del multimedia

El arte digital, es un arte perteneciente al multimedia,
que trata datos provenientes del campo del sonido, del texto, de
las imagenes fijas y también en movimiento. Lo que lo
caracteriza no es, por lo tanto, la mezcla de los géneros (estilos)
sino la creacién y la constitucién de un lenguaje propio. Lo que
le interesa son las posibilidades expresivas propias de sus
diferencias. Por ejemplo, una obra clasica de literatura grabada
en un disco, queda como una obra clasica. Si lo digital es capaz



de proyectar imagenes sobre bailarines, el arte digital solamente
empieza cuando estas imagenes se vuelven componentes del
cuerpo del bailarin o del actor. Este arte no consiste en
complementar practicas ya clasicas, pero si en proponer
situaciones expresivas y semidticas inéditas. Si puede ponerse al
servicio de otros tipos de arte, tales utilizaciones no constituyen,
por lo tanto, un arte digital. Del mismo modo que lo digital
puede, a partir de ahora, complementar todos los aspectos de las
actividades humanas, también puede ser un instrumento y un
dominio artistico particular.

Podriamos decir que el arte digital es “conmutativo” !ya
que asegura una perpetua transposicion dinamica de los datos de
un medio hacia otro. En el transcurso de estas modificaciones,
aparece la produccion de datos nuevos. Los objetos de que trata
el arte digital son siempre heterogéneos y complejos. Las
instalaciones  pueden  asi,  simultaneamente utilizar
procedimientos de interacciones que se manifiestan a través de
diferentes medios. El terreno del arte digital esta hecho de
cruces de toda clase. Siempre propone objetos heterogéneos aln
no catalogados; es una mezcla compleja de lo material y lo
inmaterial, de azar y de obligaciones, de aperturas y cierres. La
mayoria de las obras de los artistas resultan ser objetos hibridos
en los cuales las posibilidades técnicas sirven para multiplicar
las posibilidades de expresion. Esta hibridacion es, sin duda
alguna, uno de los aspectos mas interesantes del arte digital,
porque no sélo rompe las barreras tradicionales entre los
diferentes artes, sino también introduce el enfoque artistico en
areas que hasta alli quedaban alejadas.

La intencidn central ya no es la pluri o multisensorialidad,
pero si lo que llama Jean-Pierre Balpe la co-sensorialidad. Se trata
de especificar relaciones inéditas en una representacion que ya no



es exterior frente al espectador, pero que lo engloba y lo trata, a la
vez, como participante del mundo sensorial propuesto. Ademas, a
pesar de las apariencias comunes, también existe una gran
diferencia entre la pantalla de video y la de la computadora: frente
a la de video, el espectador se queda en la retaguardia y acepta ir
de su mundo hacia el que se le propone; por otra parte, en la
pantalla de la computadora, el espectador esta dentro, y es ese
mundo al que tiene que aceptar ir.

Un autor unico con infinitas signaturas

Para ser eficaces, estas propuestas artisticas tienen que
aparecer con la fuerza de su evidencia, y la técnica tiene que
desaparecer delante de la expresion perceptiva. El artista es una
fuerza de proposicion que afirma una vision particular y
subjetiva. Por esta razon precisa, el autor —ya sea uno o
multiple— no puede totalmente desaparecer ante lo colectivo. El
estatuto de la obra, del autor y del espectador sufre fuertes
alteraciones, y el triangulo delimitado tradicionalmente por ellos
tres ve su geometria modificarse. Se puede decir que este
triangulo tiende a transformarse en circulo; y sobre este circulo
movil, la obra, el autor y el espectador no ocupan ya lugares
estrictamente definidos ni identidades impermeables, pero
intercambian constantemente, se cruzan, se hibridan. Para
Edmont Couchot:

La historia se compone de dos: esta, parcial pero efectivamente, la
obra del que mira, la proyeccion de sus reacciones de sus
pensamientos, de su subjetividad; y, por otro lado, esta el resultado
de dos sujetos que hibridan su singularidad respectiva a través de
una interfaz. Y cuando esta obra pone en relacion, via una red
digital, una multitud de otros actores navegando en el mismo
espacio dialdgico, esta responsabilidad se comparte, se fractaliza,
en miles de coautores. Entonces la historia se compone de varios.?



Pero, aunque varios autores realizan la obra al navegar
por la red, la concepcién artistica implica una direccion: la
fuerza subjetiva de una mirada lateral. ElI autor es el que,
responsable de esta direccion, da el cuerpo central y el sentido
del proyecto. Su originalidad esta siempre presente, cualquiera
que sean las interacciones y las técnicas convocadas.

Un tiempo circular

Dinamicas por naturaleza, las obras producidas por el
arte digital se inscriben siempre en un tiempo. Este Gltimo se
distingue de los modos estticos institucionalizados que
constituyen la mayoria de las veces las exposiciones. La
evolucion en el tiempo es un componente de la expresion: lo que
se produce ahora no se producira nunca mas de manera idéntica,
no hay mirada retrospectiva posible. Lo que se produce ahora se
puede también reproducir en cualquier otro momento, asi como
nunca producirse o reproducirse. El tiempo ya no es lineal, sino
circular. En el acontecimiento del arte digital, el pasado, el
presente y el futuro se encuentran sin cesar; se introduce un
ritmo que le es propio.

La repeticion con todas sus sutilezas y sus ardides, en
cada una de sus manifestaciones, es tan original como el original
mismo. Si se pone mas adelante el devenir de la creacion en
alguno de sus momentos, cada manifestacion del arte digital
abre la creacion de una memoria. Lo que se percibe estd en
relacion con lo que ya fue percibido y con lo que es susceptible
de serlo. ElI que percibe no elige lo que va a experimentar
porque solamente puede tener una intuicién aproximativa, pero
si puede seguir percibiendo y, sobre todo, intentando descubrir,
bajo la instantaneidad de la percepcion, su sustancia. Asi, el



espectador es el Unico que tiene el poder de construir la unidad
de su percepcion. “La unidad no para de ser maltratada e
impedida en el objeto, mientras un nuevo tipo de unidad triunfa
en el sujeto”

Al jugar asi, sin cesar sobre la oposicion entre la unidad
profunda de los posibles y la singularidad perceptibles de los
acontecimientos, el arte digital propone siempre, a la vez, una
“tecniquizacion” y una provocacion del tiempo real; como si se
quisieran reconciliar las dos formas de arte que, segun Goerges
Duthuit, parecen oponerse en la historia: un arte de la fijacion
definitiva que aspira a la fractalidad, la distancia, la estabilidad
definitiva del objeto inmutable y del museo; y un arte que juega
con el accidente y lo imprevisible de lo real, buscando la
diversidad de los contextos, la participacion y la representacion.

Un lenguaje a formar

Cuando el arte digital esta regido por una construccion
técnica de posibles en la cual la intervencion del publico queda
siempre regulada por el control mas o menos visible de un autor,
integra a la vez el tiempo y la presencia del espectador. Este
altimo ya no crea el cuadro, sino que se vuelve materia de él. En
el arte digital, la obra es al mismo tiempo objeto y no-objeto. Es
objeto en cuanto a la materializacion obligada de sus
instalaciones y la escritura concreta de los programas que
delimitan sus posibilidades; y es no-objeto por la infinidad de
sus manifestaciones perceptivas. El arte digital objetiviza el
acontecimiento que hace acceder al nivel material del arte. El
acontecimiento ya no es como en el performance o en el
happening: una afirmacién del arte, pero es el elemento de un
lenguaje a formar.



En los sistemas artisticos digitales interactivos, el
espectador no puede conocer las reglas a las cuales sus
comportamientos se van a someter. Estas pertenecen solamente
al dispositivo al cual estd confrontado el espectador aqui y
ahora. Las reglas cambian de un dispositivo al otro. También
pueden, si el artista lo quiere, cambiar de un momento a otro en
el mismo dispositivo. El espectador, al mantenerse en posicion
de sorpresa casi permanente, posee elecciones gque son, en su
mayor parte, desconocidas. El espectador debe intentar siempre
entender, anticipar; y para ello tiene que ponerse en la situacion
de observador. “El observador estd al centro del proyecto
creativo, y no en la periferia. El arte ya no es una ventana hacia
el mundo, pero si una puerta de entrada a través de la cual el
observador esta invitado a entrar en un mundo de interacciones
y transformaciones.” *

El arte digital, una experiencia virtual del real

El arte digital estimula la racionalidad de un dominio
que, a priori, estd desprovisto de ella, porque obliga a una
construccion reflexiva:

Los mundos virtuales son nuevos laberintos. Nos confrontan
con nuevas experiencias del espacio y del cuerpo y con
paradojas de un nuevo género. El objeto es tratado como una
propuesta que toma sentido con la condicion de responderlo, de
encontrar lo que se tiene que hacer, y de hacerlo. Pero, sobre
todo, nos obliga a hacer un esfuerzo de inteligibilidad, a una
mejor inteligencia de los lienzos y de los nudos, entrelazando
las realidades y las apariencias, las ilusiones y los sintomas, las
imégenes y los modelos. >

El arte digital transforma la percepcion en accion. Y
contrariamente a lo que pueden afirmar unos detractores del arte



digital, lo virtual no mata lo real. La experimentacion enriquece
la experiencia de lo real, porque sefiala las carencias y porque
permite explorar algunas formas limite, participando como en
una mutacion de la sensibilidad. Constituye lo que Rosnay llama
la Introsfera: el lienzo imaginario entre lo real y lo virtual, la
capacidad de volver a juzgar lo real en relacion con la
percepcion realista de lo imaginario.

El arte digital confronta al hombre con los cambios del
mundo y lo pone a distancia, en una forma de simulacion,
experimentacién de su auto-tecniquizacion. Y si vimos que el
desafio principal de las practicas artisticas reside en la
exploracion de las posibilidades de produccion y la creacion
material y formal ofrecidas por las nuevas tecnologias, otro
desafio mayor seria el de experimentar con las posibilidades de
reconfigurar la esfera publica que ellas ofrecen, de transformar
sobre todo, los dispositivos de distribucion social, con las
posibilidades de alterar los modos de exposicion, de
presentacion publica de las practicas artisticas.



Notas:

! Podemos definir la conmutacién como toda operacion, la mayoria
de las veces programada y automatizada porque estd basada en una
clasificacién, un reagrupamiento, una estructuracién jerarquica prealables de
busqueda y de puesta en relacién de elementos de un ensamble cualquiera.
Asi, la conmutacion agrupa todas las operaciones que preceden o acomparfian
los procesos mediatizados de informacion, de comunicacidn, de transporte o
de intercambio.” Marc Guillaume, Vers la société de I’information (Hacia la
sociedad de informacién). Paris, 1995, p. 35.

2 Edmont Couchot, La tecnologia en el arte. Paris, 1998, p. 57.

® Gilles Deleuze, Felix Guattari, Mille Plateaux. Paris, 1980, p.127.

* Roy Ascott, Art en Réseau, (Arte en red). Tokyo, 1998, p. 99.

% Citado por JP Balpe, Contextes de 1’art numérique, (Contextos del
arte digital). Paris, 2000, p .167.
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Heterotopia Digital

LINO GARCIA MORALES

Resumen:

El arte digital aglutina un conjunto de practicas
artisticas que utilizan como medio el lenguaje de los sistemas de
la informacion: el codigo binario. Tales espacios forman un
universo vivo, en continua evolucion, escurridizo de
cartografiar. SOlo desde una mirada holistica es posible
desvelar tan complejas y dinamicas interrelaciones.

Palabras Clave: Arte, ciencia, tecnologia y medios; arte digital;
medios y nuevos medios; complejidad; visualizacion, redes.
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Mapas y territorios

Para Foucault: “el espacio en el que vivimos [...] es un
espacio heterogéneo. En otras palabras, no vivimos en una
especie de vacio, dentro del cual localizamos individuos y cosas.
[...] vivimos dentro de una red de relaciones que delinean
lugares que son irreducibles unos a otros y absolutamente
imposibles de superponer” *. Parafraseando a Foucault se podria
decir que una posible cartografia del arte digital no podria ser un
mapa que localiza determinadas practicas artisticas, producidas
en la interseccion del arte y la tecnologia, sino méas bien una red
de interacciones y relaciones protozoarias, sin embargo
perfectamente reducibles y superpuestas, compuestas por
elementos metabdlicos y vitales en plena expansion-contraccion,



absorcion-repulsion, definicion-indeterminacion, emergencia-
deceso. El arte digital es un ente vivo, amorfo y escurridizo, en
continua mutacion, que evoluciona en sincronia con el
desarrollo tecnoldgico. Cualquier intento de fotografiar ese
espacio puede convertirse en una agonia infructuosa y estéril.

Quiza fue esa la razén que movio a Brea, en su esfuerzo
de “proponer una genealogia verosimil para las nuevas practicas
que [potencia] lo méas posible su inscripcién en un territorio de
herencias criticas” 2 a la descalificacién de cualquier
categorizacion estética que parta, como rasgo pertinente, de
alguna especificacion técnica del soporte. Véase, por ejemplo,
su definicion de arte electronico, en su “Breve (y desordenado)
antiglosario —o diccionario de tdépicos— sobre el arte
electronico”™:

Arte electrénico. Suele llamarse asi a todo el que funciona con
chismes que se enchufan. Los méas informados distinguen los
cachivaches eléctricos de los propiamente electronicos: aquellos
gue en algun rinconcito incorporan bien transistores bien chips,
utilizando alguna tecnologia informatica™ o su indefinicion
acerca del computer art (aconseja “nunca decir «arte por
ordenador»” sino el uso preferencial de “los términos en
inglés”) en la que se limita, citando a Lev Manovich 4, a
certificar su muerte:

Del computer art puede decirse que ha sido ya abandonado —o
incluso que nunca ha producido trabajo de real interés— toda vez
que los territorios de la imagen de sintesis y el arte de
programacion que le fueron propios han relevado total
impotencia para aportar hallazgos reales a la tradiciéon de la
autocritica inmanente que caracteriza el desarrollo del arte del
siglo XX. >



La propia naturaleza del arte digital, en la posible
confluencia de la computacién, la comunicacién, y el
contenido®, tampoco ayudaria si se considera, como acepta Brea,
que todo el arte que “se produce, de modo especifico, para su
difusion y recepcion efectiva a través de canales mediaticos
(revista, radio, TV, Internet y punto)” es media art ' o, por citar
a Sterling “los medios muertos” 8 en contraposicion a una
inclusién interpersonal y liberadora de los medios:

La préctica artistica que desde entonces viene incorporando los
nuevos medios —primero la fotografia y el cine, después el
video y el ordenador— y los nuevos sistemas de
telecomunicacion —primero el correo y el teléfono, después la
television e Internet— ejerce gran influencia, principalmente a
partir de los afios sesenta, en el paulatino abandono de las
pretensiones academicistas y ortodoxas de mantener las
limitaciones tanto del arte respecto a las técnicas tradicionales y
a los ambitos precisos, como de la estética respecto a los
fundamentos ontolégicos. S

La teoria estética y las practicas artisticas han seguido
caminos divergentes; diseccion que justifica, una y otra vez, la
proclamacion de la “muerte” del arte. Pero esta crisis,
parafraseando a McLuhan al hablar de la obsolescencia, “jamas
supuso el fin de nada. No es mas que el principio” '°. Para
Richard, por ejemplo, la contemporaneidad se caracteriza por la
“voluntad de desestructurar los marcos de compartimentacion de
los géneros y sus disciplinas con que el orden excluyente de la
tradicion canodnica intenta recluir el trabajo creativo en el
interior de las estrechas fronteras de la especializacion artistica y
académica que lo desvinculan del campo de fuerzas y conflictos
de la exterioridad social.”*!



La contemporaneidad es wun territorio complejo,
rizomatico: la riqueza no se produce en los centros sino en sus
periferias, el todo es mas que la suma de las partes, se aprehende
de las multiplicidades, la realidad aparece como un todo
indisociable abordable sélo desde la transdisciplinariedad. La
Figura 1 ilustra el esfuerzo del artista Fluxus Dick Higgins por
cartografiar un espacio de concurrencia artistico dialéctico e
interdisciplinar que, en los afios sesenta, denomind: Intermedia.

Figura 1. Carta Intermedia de Dick Higgins.



Intermedia** es un territorio natural de fronteras
borrosas, ambiguas e imprecisas generado en la interseccion de
diferentes practicas artisticas por la transposicion de los limites
mediaticos. Los medios se comunican (intermedia), atraviesan
(crossmedia), conectan (hypermedia), expandan (transmedia) v,
gracias a lo digital, generan nuevos medios (metamedia). Estas
metamorfosis mediales regeneran el aura de un arte que no esté;
simplemente, es. Desde una concepcion ambiocéntrica la obra
(parte), sin perder su identidad, se concibe intimamente
interrelacionada e interdependiente con algin todo, de forma
que adquiere significado no por si sola, sino en un contexto mas
amplio que incluye lo heterotépico. Para Manovich new media
art es directamente arte digital en cuanto satisface los siguientes
principios *3:

Representacién numérica. Todos los objetos se componen de
codigo digital. Por lo que: un objeto de los nuevos medios
puede ser descrito en términos formales (matemaéticos) y esta
sometido a una manipulacion algoritmica. Los nuevos medios
son programables.

Modularidad. Los objetos de los nuevos medios se agrupan en
objetos a mayores escalas a la vez que mantienen sus
identidades.

Automatizacion. Operaciones  tales como creacion,
manipulacion y acceso, pueden automatizarse; es posible
suprimir, en parte, la intencionalidad humana.

Variabilidad. En lugar de copias idénticas un objeto de los
nuevos medios puede existir (ser) en versiones distintas. El
hecho de que los elementos de los objetos mantengan sus
identidades posibilita su manipulacion de tal manera que se
adapten, sobre la marcha, al sujeto (légica postindustrial). Los
elementos mediaticos pueden alojarse en bases de datos a partir



de la cual desplegar su multiplicidad (representacion,
resolucion, forma, contenido).

Pero, sin duda, la propuesta mas sorprendente de
Manovich es la transcodificacion; proceso mediante el cual
cualquier media traducido, convertido, transformado o migrado
al dominio digital se convierte, per se, en new media.

Esta caracteristica propia a los «nuevos medios de
comunicacion» es una de las mas importantes en cuanto a su
capacidad de cambio y sustitucion en las categorias culturales y
conceptuales, logrando una comunicacion de igual significado

pero distinto codigo, formato y categorizacion 1

No es posible entender el arte digital, como un todo en el
epicentro de la contemporaneidad, aislado de la interrelacion de
sus partes constitutivas: computacidn, comunicacién, contenidos.
La cartografia de estos mapas y territorios es Gtil por lo tanto para
describir la inefable y confusa actividad transdisciplinar de las
nuevas practicas artisticas contemporaneas. Apostar por la
perspectiva ambiocéntrica no supone asociar ejemplos en un
mapa contextual sino considerar la interdependencia de todos
ellos en el conjunto cartografiado y valorar el papel que cada uno
posee en la dindmica del mismo. Supone, ademas, situarse en una
perspectiva que rechaza el papel dominador de grupos de opinién
minoritarios, que intentan imponer su herencia y su forma de
hacer *°, sobre otros grupos.

Las clasificaciones que ofrece la carta Intermedia de
Higgins se muestran aparentemente inconexas con la tecnologia
pese a que el video art se atribuya, indistintamente, a dos
miembros de Fluxus: Wolf Vostell y Nam June Paik y la
experimentacion con la television, los dispositivos eléctricos y
electronicos, por ejemplo, fuesen temas recurrentes del grupo.



¢Correspondera algunas de esas interrogaciones a technological
art? No lo sabemos aunque si la pretension de Fluxus de
trastornar el arte y su concepto tradicional, partiendo de la
fusion de todas las artes; de borrar, mover y modificar esos
limites para eliminar definitivamente la barrera entre arte y vida.

‘v’ Videoinstallation
h

=)
)

Figura 2. Cartografia del Arte Digital.

Carta Digital

La Figura 2 muestra una posible cartografia de las
practicas artisticas contemporaneas en la interseccion arte y
tecnologia como un sistema en constante auto-organizacion
dado el flujo continuado de informacion, procesos y tecnologias.
La denominacion de éstas practicas: digital imaging, cinema,
video, digital animation, interactive, digital installation, digital



sculpture, virtual reality, augmented reality, robotic, net,
software, computer, game, locative, artificial intelligence,
artificial life (A-life), telepresence, digital music & sound, cell
phone, etc. seguido de la palabra art; se asocia al medio que esta
relacionado con la tecnologia, que se desplaza en espacio-
tiempo; por ello también el apelativo de time based art.

A priori puede parecer que la clasificacion se realiza de
acuerdo a alguna especificacion técnica del soporte. Pero no hay
que olvidar que las tecnologias digitales son, a su vez, medio *°
(lo cual, sin duda, genera no pocos malentendidos). El arte
digital en particular y el tecnologico en general, como medio,
comparten al menos tres propiedades que condicionan otros
procesos extrinsecos (exhibicion, documentacion, preservacion,
conservacion, restauracion, etc.) durante todo su ciclo de vida:
inmaterialidad, reactividad y progresividad. La progresividad,
una interpretacion del término inglés performativity, determina
el caracter activo y procesual de la obra. Las obras no se pueden
manifestar sin energia; lo que, segun la vision de Brea, no son
mas que “chismes que se enchufan” a alguna fuente de
suministro energetico: ya sea eléctrico, edlico, fisico, quimico,
biolégico, mecénico, hidraulico, neumético, etc. o cualquier
combinacidn de estos; y por lo tanto efimeras. La progresividad
tiene sendas consecuencias: inmaterialidad, intangibilidad o
inestabilidad e interactividad. La epifania de la imagen *" '8 del
cine, y posteriormente de la television, el video, la radio, el post-
cine (spots publicitarios, videoclips, etc.) e incluso la
fotografia’® es inmaterial. Segin la perspectiva de McLuhan,
mediante la cual el medio es una extension del ser humano:
“Todos los artefactos humanos, —ya sea el lenguaje, o las leyes,
o las ideas, o las hipotesis, o los instrumentos, o el vestido, o los
ordenadores— son extensiones del cuerpo fisico o de la mente”?,
la interactividad es una propiedad connatural a los medios



electronicos de comunicacion extensible a escala planetaria, a la
“aldea global™:

Tras tres mil afios de explosion, mediante tecnologias
mecanicas y fragmentarias, el mundo occidental ha entrado en
implosion. En las edades mecéanicas extendimos nuestro cuerpo
en el espacio. Hoy, tras mas de un siglo de tecnologia eléctrica,
hemos extendido nuestro sistema nervioso central hasta abarcar
todo el globo, aboliendo tiempo y espacio, al menos en cuanto a
este planeta se refiere. Nos estamos acercando a la fase final de
las extensiones del hombre: la simulacion tecnolégica de la
conciencia, por la cual los procesos creativos se extenderan,
colectiva y corporativamente al conjunto de la sociedad
humana, de un modo muy parecido a como ya hemos extendido
nuestros sentidos y nervios con los diversos medios de
comunicacion 2.

La caja negra % (black box) como metéfora de la
tecnologia en funcion del arte ha puesto en crisis al cubo blanco
(white cube) como paradigma del espacio expositivo moderno;
propuesto como un ambito de neutralidad, aislamiento y de
separacion del mundo ordinario. Muchas de estas précticas,
como el net art, se resisten al propio sistema establecido del
arte, no lo necesita, de hecho. EI medio digital reacciona,
responde, provoca y cambia mediante formas escurridizas de
catalogar y diseccionar lo que proporciona diversos mapas y
territorios de lo mismo.

El arte digital (digital art) tiene mdltiples acepciones;
por ejemplo, aquellas practicas artisticas que consumen y/o
procesan y/o almacenan y/o generan informacion (media) de
naturaleza discreta 2°. La base de esta definicién estd en el
ordenador (computer) y los procesos de transcodificacion de sus
interfaces. “El nuevo «obrero de la informacion» no trabaja
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directamente con la realidad material sino con sus registros” .

Quiza, la caracteristica mas notable de este “chisme”, es su
caracter metamedial o postmedial. El ordenador reproduce los
viejos “nuevos” medios a la vez que proporciona, segin sus
propias extensiones, nuevas formas de “ver” o “entender” el
mundo, y la capacidad de no s6lo poder eliminar sino incluso
suplantar la subjetividad artistica.

Brea considera que con el net art si se puede ser
“riguroso —Y exigente”, de hecho es la Unica practica que asocia
al new media art, y asegura que ni existe, ni podria existir jamas
fuera de la red “porque su naturaleza es estrictamente neomedial
[de ahi la identidad] y su objetivo la propia produccion de ese
espacio plblico de intercambio comunicativo, como tal” %. El
espacio del arte electronico (electronic art), por ejemplo, puede
dar lugar a dudas si se tiene en cuenta que la mayoria de las
practicas cartografiadas en la Figura 2 comparten electronica
como base tecnoldgica y, de cierta manera, como medio .




Figura 3. Graficas de convergencia radial. Arriba: interacciones del
net art. Abajo: interacciones del digital art.

Muchas obras, segun la perspectiva desde la cual se
analicen, podrian pertenecer a diversas categorias. Hay obras
que utilizan no uno, sino varios elementos con capacidad de
procesado digital (del cual el ordenador es sélo un ejemplo), se
conectan a Internet para interactuar con el publico, capturar
informacion (datos medioambientales, noticias, imagenes, etc.),
generan y proyectan imagenes y accionan elementos mecénicos,
neumaticos, biologicos, etc. Pero someterla al ejercicio de esta
vision holistica, sistémica, entender su interaccion, etc. puede
ser de enorme valor epistemoldgico y hermenéutico. La Figura 2
muestra el enorme solapamiento de estas précticas y la
emergencia de otras, sefialadas simplemente con signos de
interrogacion. Precisamente en esas lindes hibridas y flexibles,



en la heterotopia, es donde se produce la riqueza, la
experimentacion y la creacion de ‘“nuevas” practicas. Las
fronteras desdibujan y dibujan nuevos contornos atraidos por el
sumidero “digital”: el auténtico campo de fuerzas de la sociedad
de la informacion.

Otra mirada a la complejidad

La complejidad se muestra como un ente multiple cuya
organizacion evoluciona de continuo; s6lo un mapa que admita
dibujar y borrar, conectar y desconectar, modificar y revertir
podria capturar las intrincadas relaciones de estos procesos
artisticos. La Figura 3 muestra posibles conexiones de los
territorios reducibles y superpuestos de la Figura 2. El nivel o
fuerza de interaccion entre précticas se define segin la
intensidad de los trazos en una escala entera decreciente del 5 al
0 segun la siguiente convencion: pertenencia, interseccion,
disyuncién-pertenencia,  disyuncion-pertenencia-interseccion,
doble disyuncién-pertenencia-interseccion y disyuncion .

Figura 4. Convencién de ponderacion de interacciones.

La Figura 3 permite “mirar” la complejidad organizada
segun diferentes puntos de vista, la comprension de la existencia
simultanea y complementaria del orden y el desorden y la
complementariedad entre permanencia y cambio. Las partes



constituyen el todo a la vez que el todo estd potencialmente en
cada una de las partes. Este principio hologramatico necesita de
la focalizacion en los elementos como un viaje a lo especifico
sin perder la generalidad.

La vision ontoldgica y liberadora de estos territorios
vivos, resistentes a delimitar, del arte contemporéneo,
particularmente de las précticas artisticas en la interseccién del
arte y la tecnologia, mas que una genealogia centralista y
unidireccional, podria dar lugar a convergencias con teorias
estéticas o antiestéticas en un estadio agotado de lo post, un no-
lugar, de transito, donde se encuentre lo muerto con lo vivo.

Notas:
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Meditaciones sobre la cursileria y sus tensiones
visuales en Facebook

Rosa ALcoy
Resumen:

Lo cursi en su vertientes visuales ha penetrado de pleno los
nuevos medios de comunicacion y tiene un peso incuestionable
en las redes sociales. Consciente o0 inconsciente, premeditado o
no, el uso de imagenes cursis (0 neocursis), ya a partir del
mismo debate que conlleva la definicion del término, nos
permite reflexionar sobre el arte en general, sobre el arte en la
red, y sobre el papel que otorgamos a sus funciones, modelos y
argumentos. Como singular forma de contexto general,
Facebook, es uno de los ejes de estas meditaciones que
pretenden reunir algunas ideas sobre los espacios particulares,
privados y publicos, que este sistema ofrece, en funcion de un
concepto tefiido por una larga tradicion, que no es echada en
olvido. En este caso, es preceptivo tener en cuenta sus multiples
enlaces con los debates que atafien al gusto y al
comportamiento y que afectan de pleno tanto a los viejos
fendmenos artisticos como a un nutrido grupo de los nuevos.

Palabras clave: Cursi, Facebook, Kitsch, teoria del arte, imagen



1. Indeterminaciones del término

Qui, dans une ile que I’air charge
De vue et non de visions,

Stéphane Mallarmé, Prosse pour des Esseintes

El concepto de lo cursi, al igual que otros conceptos
afines, que atafien al gusto y al comportamiento ! y afectan a los
fendmenos artisticos, raro, snob, exdético, naif, amanerado o
Kitsch, es un concepto resbaladizo. Cuando digo que el
concepto resbala quiero decir que se desliza por muy diversas
pendientes y, en cierto modo, quiero decir también que no se
halla aferrado a una sola idea o definicion y no sélo que éstas se
nos escapan o patinan peligrosamente sobre un plano mas o
menos inclinado 2 Basta con revisar algunos de los vocablos
con que se pretende explicar lo cursi, hasta convertirlos en
plausibles sinénimos y hacerlos coincidir en significado, para
entender lo propio y lo impropio de su carrera conceptual. A
menudo cursi i Kitsch son términos considerados equivalentes
aunque, como sucede con otros analogos, no puedan
sobreponerse estrictamente®. Se suelen dar por buenas
aproximaciones a lo cursi en tanto que remilgado, afectado,
presuntuoso, ridiculo, ostentoso, pretencioso, ramplon,
melindroso, delicado, rebuscado o fino (demasiado). Cada una
de estas palabras, y algunas mas que ya iran apareciendo,
afiaden contenidos a la busqueda de una definicion tan necesaria
como escurridiza, pero, cada una de ellas, confrontada a la
siguiente, consigue descentrar la etiqueta original y dar valor a
un término auténomo, que se independiza de sus nacientes
parentelas por afiadir algo mas y sumar, complaciente, un nuevo



sentido a las primeras. Entendido como contrario de sencillo y
campechano, lo cursi se nos vuelve complejo. Jacinto Benavente
advertia, mas alld de lo enmarafiado del vocablo, Ila
complicacion que derivaba de su existencia, en su comedia Lo
cursi (1901), al observar que “La invencién de la palabra
‘cursi’ complico horriblemente la vida. Antes existia lo bueno y
lo malo, lo divertido y lo aburrido, a ello se ajustaba nuestra
conducta. Ahora existe lo cursi que no es lo bueno ni lo malo, ni
lo que divierte ni lo que [...] una negacion [...] y por huir de lo

cursi se hacen tonterfas, extravagancias, hasta maldades” *.

En términos generales voy a coincidir con los enfoques
del problema que plantean la complejidad de la definicion.
Umberto Eco alude al término aleman Kitsch como algo que va
a sugerir lo desgastado, lo consumido, lo que nos llega
empobrecido, por tanto, bajo los efectos de una carencia y
falsificacion, pero sin dejar de sugerir, cogido de la mano de
Hérmann Broch, que sin unas gotas de Kitsch quiza no pudiera
existir ningtn tipo de arte (FIG. 1) °. En la misma linea Dorfles
reivindica el papel del Kitsch en los analisis sobre el arte y su
peso creciente en la siempre factible revision de los altares del
gusto (FIG. 2). Pere Salabert, llama la atencion sobre el vaciado
de contenidos que comporta lo Kitsch antes de ser reimplantado
en el presente como materia de plena actualidad, pero, muy en
particular, me interesa remarcar el interés de su observacion
cuando afirma que lo Kitsch “es sobre todo escenografico” °.
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1. Portada del libro de Umberto Eco, Apocalipticos e integrados ante la
cultura de masas (1968)
2. Portada del libro de Gillo Dorfles, Las oscilaciones del gusto (1974)

No parece que sea suficiente juzgar lo cursi por negacion
y tampoco basta acabar diciendo, simplemente, que su esencia
radica en el vacio, en la falsedad o en sus pretensiones de
alcanzar algo que no puede alcanzar, sean estos Vvalores
inalcanzables, la elegancia, la finura o la belleza, sean el
refinamiento expresivo o los sentimientos elevados. En todo
caso, a fuerza de no tener (y de no ser) se alcanzan otras
tenencias, a veces, incluso bastante sofisticadas, que nos
conviene tener en cuenta ’. El valor generado por el contexto es
una de ellas. Si no nos persuade considerar que, una vez
afincados en lo cursi, todo se basa en una mentira, tampoco nos
convence sefalizar, sin otro matiz, que el centro vital de lo cursi



sea el mal gusto. El eje principal del concepto radica, realmente,
en el buen gusto sobreactuado, que puede ser visto como causa
de un mal afiadido o como efecto, sintomatico y perverso, de un
bien descompuesto.

Desde el primer momento, es indudable que siempre
estaremos haciendo afirmaciones desde un cierto punto de vista
y que es tan dificil entender lo cursi como un exceso de buen
gusto, sujeto a una fuente de orgullo trascendente o impetuoso,
como fruto de una carencia de buen gusto, que pasa a ser
considerada fuente de afliccion o deficiencia en el gusto. Por
tanto, queda por ver que se pase sin transicién de lo cursi al
disgusto generado por el mal gusto ya que, el mal gusto, es mas
y es menos (como el bueno) y, por consiguiente, no se contiene
solo en la cursileria, aunque la cursileria pueda ser considerada
una de las formas mas depuradas, refinadas y bellas de mal
gusto . En lo cursi hay mucho de virtud aviciada o de vicio
hecho virtud. Con ello, se podria concluir que la frontera de lo
cursi se situa en un lugar extrafio en sus realidades, pero no
infrecuente, que concierne al bien y al mal, y a los modelos que
representan ambas instrucciones morales, una vez han sido
convenientemente travestidas e incorporadas al campo de lo
bello, que analiza la estética.

En el terreno de lo visual, lo cursi incumbe a una
coordenada precisa y extraordinaria, fundada en la fuerza del
querer visualizar, a toda costa, una suma de valores positivos,
con el inconveniente de que, para hacerlo, se adoptan
estratagemas erréneas, malignamente endiosadas, ensalzadas,
sublimadas o, simplemente, trastornadas por cierta falta de
sentido. El resultado que se obtiene, en mi opinion, tiene que ver
al mismo tiempo con lo Kitsch, lo naif y lo exotico (por raro y
desplazado). Decir como lo hace Enrigue que lo cursi es “el



fracaso de un look” °, el fracaso en el disefio de una apariencia,
resulta interesante en la medida en que se parte de un ponerse en
evidencia, al destapar el deseo de llegar a un lugar que no se
alcanza. Poner el acento en lo visual también hace al caso. Lo
cursi antes de nacer tiene claro el objetivo, pero se equivoca de
medios y fracasa en los resultados. EIl problema, no obstante,
vuelve a radicar en la contemplacion mediata de ese deseo como
deseo fracasado, cuando el cursi originario, como veremos, no
percibe ese fracaso y se aposenta en su look con determinacion,
si no llega a ser, incluso, una verdadera conviccién, o una
satisfaccion por el resultado, lo que se revela en sus
presentaciones, gestualidad y acciones.

Como todo cambia, y como podemos atender a una
ponderada esperanza de devenir, pronto se cae en la cuenta de
que no hay sélo dos opciones contrapuestas, blanco y negro, ser
y no ser de lo cursi. Dicho de otro modo, los matices entre tener
consciencia de ser cursi (o de lo cursi) o no tenerla en absoluto,
crean todo un mundo de derivadas y lugares intermedios, de
entreactos, que no estaria de mas tener en cuenta alguna vez. El
miedo a ser cursi, la intuicion de rozar sus patrones, sin querer o
queriendo, se comprenden de mil modos distintos en el
comportamiento y en el objeto obrado.

La potencial coincidencia entre creador y destinatario de
un relato cursi, relato en los términos mas amplios, aquellos que
incluyen el disefio de una imagen, no tienen por qué coincidir
con la disension del critico, que define la cursileria como una
carencia, lo cual se vuelve, en cierto modo, en su contra, aunque
solo sea en cierto modo. Se parte, como es evidente, de una
comparacion con algo que se percibe integro o absoluto y que,
tal vez, no lo sea tanto. Tefiida de problema moral, la
enfermedad de lo cursi *°, se convierte en una acusacion gravosa



para un paciente complacido en su mal. También otros autores
utilizan la palabra en clave negativa para subrayar la tonteria, la
estupidez y la falta de recato de los cursis. Por esta via, la moda
aparece como un elemento de discriminacion fundamental que
separa y sefiala sin piedad a los cautivos de una apariencia
disonante. Sin embargo, cuando todo se queda sobre la
superficie es facil que se nos escape lo esencial del disfraz y lo
que fue ayer puede ya no ser hoy (...). Nos situamos ante algo
que se transforma con rapidez vertiginosa ™.

En todo caso, nos incumbe precisar las demarcaciones y
escenarios en que utilizamos el concepto de lo cursi. Rubert de
Vent6s apunta a objetos y modelos de comportamiento y
advierte que “existe como posibilidad en todos los estratos
sociales” *2. Cabe afiadir que, por este camino y alguno mas que
pueda trazarse en adelante, el tema aumenta de tamafio y, sobre
todo, de calado. Este aparece enredado, como el arte mismo,
entre otros tantos actores, capaces de opinar, gustar y delimitar
sentidos, a menudo sin haber confrontado los objetivos y
destinos de cada mensaje, o sin haberlos derivado del pasaje (o
paisaje) al que pertenecen. Por lo tanto, hay que entender que lo
cursi no siempre es cursi, con lo cual, no decimos
categoricamente que no lo sea, sobre todo desde el momento en
que implicamos el sentido del buen gusto y la incomodidad, mas
0 menos acusada, que algunos experimentan (0
experimentamos) ante sus manifestaciones. Una distincion que
nos separa y nos aproxima al mismo tiempo a aquel dicho que
nos advierte que “sobre gustos no hay nada escrito”. Aunque sea
banal afirmar que sobre gustos se ha escrito mucho, siempre
debe tenerse en cuenta ante lo escrito la formacién y contexto de
quien escribe .



3. Jeff Koons, The Cake

Cuando lo cursi no es cursi en la globalidad, el fracaso
del look es s6lo un desengafio a posteriori, demorado y, por
tanto, es posible verlo tan s6lo como una parte del problema mas
acuciante, aquel que radica en la impropiedad de ser cursi o0 ser
para lo cursi, que se determina en distintas instancias. En todo
caso, cuando existe consciencia previa no hay desengafio,
aunque siempre pueda darse el uso indebido, perturbador o
malintencionado de ciertas formas o estéticas. Entonces
pasamos a una utilizacion resabiada del estilo o estilos en que lo
cursi se entroniza. Un efecto que va a darse con cierta frecuencia
y en distintos grados en el ambito o espacios generados por
Facebook, marco elegido para estas meditaciones y medio que
las ha provocado. La manipulacion esté servida y la exaltacion y



ennoblecimiento del fendmeno cursi tonifican escenarios que no
se cierran sobre si mismos, porque mas bien nos llevan a
reflexionar sobre el arte actual, sobre el arte en la red y, por
supuesto, sobre el arte en general. Creaciones como las de Jeff
Koons resultan muy sugerentes (FIG. 3). Toda una tesis llevaria
contrastar de modo adecuado sus sofisticadas creaciones con las
antiguas postales, dibujos y figuras de Juan Ferrandiz. Tal vez
podemos empezar a pensar en los efectos de un mundo neocursi,
pasados por los efectos del postkistch. En este terreno la
dimensién artistica no se nos puede escapar.

2. Mas cursi que un repollo con lazos: ¢ Cuando y donde?

De lo dicho ya se deduce que el contexto es siempre
importante para el significado y para la interpretacion. Ante lo
cursi, el peso de este tejido envolvente no se deteriora y el
método no funciona de modo distinto cuando nos introducimos
en las tramas de internet, no obstante deba aplicarse bien para
entender los nuevos tipos de imagenes y de obras. Los contextos
modifican lo cursi, lo amplifican o lo reducen, lo retuercen y lo
incomodan. Sus caracteristicas son asimilables a primera vista,
pero, para hablar de ellas con verdadero conocimiento de causa,
debemos referirnos a unas coordenadas concretas, que afectan a
nuestro espacio y al tiempo con el que nos hemos complicado la
existencia.

Para el espacio europeo general, desde nuestro propio
emplazamiento, y por especifica y cercana, coincidiriamos sobre
la existencia de una indomita y resabiada cursileria francesa,
pero nadie niega que la raiz de la palabra cursi determina, en
primer lugar, que debié de existir una impetuosa y original
cursileria hispanica '*, enmarcada especialmente por el contexto
finisecular que encadena el siglo XIX al siglo XX . Los



primeros registros son, con todo, visiblemente anteriores y
pudieran tefiir de efectos tendentes a lo cursi buena parte del
1800. Todo se podria estructurar ademas sobre una herencia, no
bien digerida, que nos llevaria seguramente a algunas de las
méximas bondades cortesanas del siglo XV111 *®. Del primer al
altimo barroco y, de este, al rococd, se acumulan gustos y
tendencias que acarician o acariciaron el concepto y de las que
se resienten los inventos fin de siglo y las mas actuales
directrices amantes de lo neobarroco *’. Sin embargo, también
es evidente que el siglo XX, y algunas de sus principales
corrientes, hicieron mucho por circunscribir lo cursi y por
aislarlo, por confinarlo en lo que se podria definir como sus
reales aposentos. Se trata de recogerse en lugares ildgicos, o de
sinrazon estética. Aunque sus constantes poco tienen que ver
con el surrealismo inicial, o el realismo fantastico, al incluir
episodios inscritos en todo tipo de tendencias y aparecer
asociadas a las tradiciones realistas precedentes, el mundo que
contienen acaba por parecer, a menudo, fundamentalmente
irreal.

Las banderas de la modernidad se enfrentaron con fuerza
a cualquier brote de la antigua cursileria, a sus encajes y
puntillas, ni que fueran metaforicas. Por tanto, en cualquier
definicion de lo cursi acaba pesando mucho nuestra idea de lo
moderno, la rudeza de los nuevos caligrafos, la austeridad que
niega el boato y el adorno, fuera pompier o modernista, en aras
de una perspectiva distinta, radicalmente quebrada sobre unas
nuevas formas y manejos. Dejo aqui esta reflexion, que pudiera
imponer la idea de choque de modelos, porque la pretension no
es hacer la historia del término, ni simplificarla para establecer
mas facilmente las lineas magistrales de su nacimiento y
difusion. Con todo, parece evidente que debe darse un espacio a
lo cursi en todo campo artistico y que, lo moderno, capitalizado



por el siglo XX, tampoco queda al margen de alguna cursileria.
En definitiva, hay que rendirse a la evidencia de los enlaces de
lo cursi con un marco espacio-temporal y con distintas
temporalidades (y espacialidades) paralelas.

4. Portada del libro de Ramon Gomez de la Serna, Lo cursi y otros ensayos

Si bien puede existir, adoptado el punto de vista geogréfico,
una cursileria castellana, portuguesa o catalana, inglesa o escocesa,
estadounidense o arabe, marroqui o china, en un suma y sigue sin
paliativos, que favorecen los nuevos sistemas de comunicacién, no
hay que negar la alternativa que permite establecer asimismo la
existencia de lo cursi globalizado, una dimension en la que
podemos haber entrado hace ya tiempo 2. Lo cursi italiano, padano
0 napolitano, toscano o lombardo, quiza sea dificil de circunscribir
ante el auge de lo clasico o lo bizantino en estos territorios. No
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obstante, también existe, ya que, lo bizantino o lo oriental, se
convierten en elementos manifiestamente afincados sobre el tono
general que brinda la cursileria. Segun Ramon de la Serna, autor de
un conocido ensayo sobre lo cursi, “todo lo oriental, que tanto trato
ha tenido con el tiempo, afronta la cursileria” (FIG. 4) °. Hay que
entender también que estamos familiarizados con un occidente que
abraza las dos riberas del Atlantico pero que no dejo de idearselas
para colonizar otros territorios en los que encontrd, sin duda,
nuevos motivos de inspiracion 2.

Sobre el espacio pesa el tiempo vy, el tiempo, vivido y
narrado, hace la historia y lo que pudo ser cursi en su momento, en
un instante, quiza hoy esta ya superado y lo hallemos adaptado,
como rasgo de una vieja tradicién o de un proyecto, que vuelve a
interesarnos al adoptar valores recuperados o sancionados
positivamente. Algunas de las aportaciones del Modernismo
finisecular pueden situarnos, de modo ldcido, en esta tesitura, de lo
cual no debe inferirse que el malestar frente a las tendencias del fin
de siglo se haya dado siempre. La valoracion misma del
modernismo durante su primera explosion y, en especial, en los
afios que llevan y siguen a su final, lo confinaron durante un
periodo en los terrenos del mal gusto. Colea en mas de un ambiente
aquella vision de “la cursi serpiente modernista” en que el
simbolismo enlazado a lo erdtico, lo funerario y lo religioso planea
también sobre lo exdtico. Se argumenta que las fantasias fin de
siécle tuvieron en Delacroix un singular precedente. Es un ejemplo
claro de la relatividad de estos procesos, en que pensar el arte y
pensarse o reflejarse en el arte admite oscilaciones razonables,
siempre dentro de un mundo o un mar de mundos llamados a ser
heterogéneos .

Me planteo el problema de la calidad en lo cursi como un
camino a trazar y a valorar desapasionadamente para cada marco



historico, pero ahora mi intencion es otra, y voy a eludir este
conato de episodio interpretativo y sus distintos niveles, sean
para lo cursi o lo neocursi, y, pese a que, como advierto, lo
considero pleno de interés. La intencion es abordar ahora el
tema para los tiempos actuales, los mas inmediatos, y
examinarlo brevemente en el sistema de relacion y relaciones
transpersonales definido en Facebook. Se trata de un marco
inmenso, sin duda, pero delimitado por algunas fronteras
vigiladas que, a todo lo que llevo advertido, que quiza no es
todavia mucho, pero pudiera llegar a ser ya suficiente, nos
permiten meditar de nuevo sobre la evolucion de lo cursi. Las
iméagenes que circulan en Facebook permiten revisar el concepto
de lo cursi, ya que lo proyectan a un espacio distinto, en que
todo se rinde a las energias informaticas y a ritmos en que la
materia (0 la materialidad) es un factor secundario. El uso de
pantallas dinamicas marca la pauta y la desmaterializacién de la
imagen favorece, como apunta Fajardo, un cohabitar sin
exclusion de todos los gustos y los géneros estéticos
tradicionales % La proyeccién hacia delante resulta interesante,
y aungue no nos permite prescindir del pasado, se delimitara en
el presente, plasmando su banalidad y su poder, en un medio
gue impone sus propias reglas y que, hasta cierto punto, suple
otros medios expresivos, que deben reclamar ser nuevamente
visitados, en directo, in situ, para no perder de raiz su propia
identidad y textura. La conexion mas que evidente con el mundo
de la fotografia, el video y el cine confluyen con el medio digital
de forma inmejorable y permiten explorar todo un mundo de
imagenes alternativas, surgidas de los modelos més creativos.

3. Hacia algunas constantes: Poesfa eres t( %,

Una primera dimension implicada en la cursileria de
modo casi ineludible atafie a la idea de lo ridiculo y a la



emocion de sentir lo ridiculo. En este caso, el marco modelado
nos convierte en cautivos de quien mira desde fuera, pero hay
que intentar descifrar el enigma estético que introduce el
concepto. EIl ridiculo es impuesto por unas determinadas
convenciones y un gusto concreto por una estética, que desluce
determinados extremos y los aposenta en los parametros de lo
reprochable, lo risible o lo grotesco %*. Es decir, se nos lleva a un
punto en que hay que hablar del “quiero y no puedo”, de un
quiero y no alcanzo evidentes, de un deseo que no consigue
realizarse y divaga sobre las superficies como un esfuerzo que,
si no es completamente indtil, si es infructuoso o vano en su
objetivo final y, aln mas, ostentoso y ostensible en su fracaso,
manifiesto a los ojos del otro. Se trata, sin embargo, de entender
que en lo cursi se condensa una bufoneria amable, que no avista
la tragedia casi por ningin lado. Todo tiene sus excepciones y
sus fronteras. En este trabajo, por esta misma razon, no se
pretende establecer doctrina ninguna sobre lo cursi. Mi
intencion es aflorar algunos matices, los grados, las realidades
inestables que transitan el concepto y lo adoptan y adaptan
segun es o ha sido necesario. Es decir, su no poder ser se trueca
también en su poder de seduccién mas caracteristico, en la
bondad llevada al exceso y a cierta autocomplacencia, a una
positiva ironia aplazada, que encumbran o entronizan esas
propiedades templadas, amables y relamidas, acosadas por una
necesidad desprovista de sarcasmo inmediato, que sera activo de
nuevo sélo como valor postergado.

Sobre la ironia i lo cursi habla Enrique Tierno Galvan
cuando indica que es una ironia profunda, no exenta de
amargura, ya que tiende a entroncar con lo lastimoso, lo que
produce lastima, en particular por falta de consciencia y por la
ingenuidad atribuida a sus detentores . Méas adelante
tendremos que volver sobre el tema de la consciencia 2. Por



estos caminos, y sin saberlo, se hace, o hacemos el ridiculo, por
mas que siempre se pueda introducir la distancia con respecto a
uno mismo. En este sentido, siempre es factible una vuelta al
pasado para tomar conciencia de aquel que ha sido. Me interesa
como define esta posibilidad Félix Duque a partir de la escritura
como creadora de tiempo espacializado y como forma de
resonancia que nos desplaza y nos reemplaza (“cuando uno
vuelve a lo que ha escrito siempre hay una sensacion de
extrafieza...”) *'. Lo mismo podria decirse de otros medios de
expresion. La mirada del otro confluye entonces con la
posibilidad de reconocer el propio fracaso. Se sugieren asi mil
caminos de desdoblamiento que pueden ver multiplicados los
enfoques sobre lo cursi y las utilizaciones de ciertos valores
estéticos evitados y, asimismo, de los buscados o consentidos.
De hecho, nos interesa el texto de Duque porque las tres
maneras de estar a la contra que aborda en su articulo son el
arte, la filosofia y la poesia y porque va a preocuparse por las
iméagenes virtuales y digitales situadas en el tiempo, entendido
como corto-circuito constante, en el trasiego de los nuevos
flujos tecnoldgicos .

La cursileria se puede contemplar sin gran descortesia
porque su estructura se colorea de una comicidad desenfadada,
risuefia, aungue siempre pueda resultar para algunos algo
enfermiza, finisecular, decadente. Sera de una decadencia mas
bien diurna, aungque no todo sea cursi, decadente o finisecular,
en los fines de siglos. Una endeble razon de ser que se sustancia
de su propia imposibilidad y que puede separarse del Kitsch solo
hasta cierto punto. Quizad podremos convenir que no todo lo
cursi es Kitsch y que no todo lo Kitsch es cursi %. Pese a lo cual
lo cursi, como lo Kitsch, resulta de esa imposibilidad de ser, de
alcanzar lo realmente artistico, al tiempo que se descubre como
posibilidad que refresca el proceso de aceptacion o de rechazo,



que siempre va a darse en todo tipo de realizaciones creativas. Si
lo cursi resulta antiestético de pura esteticidad ultrapasada, o
sea, de puro exceso esteticista, es que se muere por pecado de
abundancia, de exageracion, de complacida profusion. Se ahoga
en su perfume *. Se niega en su derroche de excentricidad. Por
tanto, hay disculpa. En cierto modo lo cursi se aproxima al arte,
lo roza a partir de una vision estética mal encauzada, que es
evidenciada por los modelos realmente pertinentes o que se han
considerado pertinentes alguna vez **. Ahora bien, lo cursi no es
feo por si mismo. Es decir, lo cursi se genera por el abandono
del centro y de los limites impuestos al y por el modelo artistico
admitido, consumado o preferido. Para tirar la primera piedra
hay que entender, consecuentemente, donde estd el modelo
aceptado en cada momento. Podemos entender que existe un
modelo plural, méas o menos plural segn la época. Por la misma
razon es posible entender que lo cursi no pierde ni brillantez ni
énfasis ¥, siempre es algo atractivo, por acentuado, intenso y
redundante *. Ya me he referido a la obra de Jeff Koons, una
produccion interesante por explorar, justamente, el lujo de la
cursileria, la supercheria y el boato sumados al modelo
reconocible y facil de obtener. Una exposicién en Versalles
resulta especialmente significativa .

Se dice que lo cursi se nos atraganta por querer ser y no
ser realmente, pero su razon de ser siempre es otra y, la finalidad
primera, no esta en su reconocimiento universal, desfavorecido
por el buen modelo *. Enrigue establece que, en un principio,
ser cursi, mas que ridiculo o grotesco, era tragico y, por tanto,
meritorio de un destino literario *°. Ahora bien, el mismo
advierte que, esta dimension tragica, no podia durar y la misma
historia de la burguesia que encarna la cursileria mas topica del
XIX, la mas trdgica en su vertiente patética, desmiente la
tragedia hasta convertirla en habito, en parte de un discurso



predecible e, incluso, atendible. Si la tragedia de la cursileria
existié realmente en algin momento se fue convirtiendo en
comedia, 0 en sainete generalizado, gracias a una aceptacion que
oscilard entre el humor, la comicidad y las alteraciones de la
estética que provocan dichos sentimientos y afectos. Por tanto,
el concepto resbala de nuevo. Es dificil detener su viaje, porque
se trata de un valor en movimiento que, cuando entra en los
mares circulatorios de las redes sociales, también cobra nuevas
vidas y se distorsiona, como casi todo, en funcion de una gran
cantidad de coordenadas, que nos pueden, y nos deben, interesar
mucho como historiadores del arte.

Lo cursi nos devuelve al principio, a un “poesia eres ti”
en el que se compromete al receptor del poema de manera
asombrosa. TU eres la imagen o, todavia méas claro, ta vas a
hacer la imagen en ti mismo, y de ti mismo, en tu percepcion del
poema. En nuestro caso, vas a ser la imagen misma en tu
percepcién del icono.

4. Diminutivos visuales: lo cursi se atraganta.

Si se pretende ser elegante o refinado sin serlo, ademaés
de lo ridiculo, se interfiere la posibilidad de disefiar un discurso
fingido, que desmantela una pasion artistica bien llevada. Sin
embargo, mas alla de las coordenadas paralelas en que se mueve
el Kitsch ¥, y de todas las condenas y paliativos adjuntos a su
definicion, considerar la cursileria positivamente, lo que no
supone que sea siempre algo positivo, nos brinda nuevas
plataformas de interpretacion. Algunas valoraciones pueden ser
muy arriesgadas. El mismo riesgo que conlleva el “querer ser”
nos adentra en un camino lleno de prohibiciones, que podran ser
quebrantadas en algin momento. En este punto, es posible
alcanzar una fuente de modernidad. Donde se cruza lo cursi con



el cambio, con la modernidad, la novedad o lo bueno, o lo bueno
no aceptado todavia, lo anticipado, es una pregunta que hay que
hacerse, aunque no sepamos cual sea la respuesta o, en realidad,
no exista una dnica respuesta. Al parecer de Gomez de la Serna
para que lo cursi sobreviva y tenga futuro hay que pensar en su
dimensién sensible o sensitiva. Los grados de esta posibilidad
“van desde ponerse en ridiculo, no saber lo que se estila, hasta
carecer de distincion o sencillamente no ser moderno”. Por
tanto, un cruce posible es pensar en la paradoja que lleva a
convertir un “no ser moderno” o “no querer ser moderno” en
fuente de modernidad. Habituados ya al vintage y familiarizados
con la idea de postmodernidad, la “modernidad” nacida del
nuevo enfoque no puede aparecer como algo demasiado
extrafio®’. En contrapartida, y en un momento muy distinto al
nuestro, lo que se detectaba viejo, solemne o cursi, no era viejo,
solemne o cursi, sino "putrefacto”. Por ejemplo se recuerda a
menudo que, Juan Ramoén Jiménez y Platero, eran, para Dali,
emblema de la mas agusanada putrefaccion. En este caso la
palabra maégica era "putrefaccion” y la tierna cursileria de
algunos un frente descubierto ante los ataques de la modernidad
que se sabia, o se deseaba, mas potente, agresiva y real.

En todo caso, hay que clarificar la relacion entre lo cursi
y la vanguardia. En principio la nocion de avanzadilla debio, y
quizas debe de ser adn, una dimensién que se opone a lo cursi,
aposentado en la retaguardia, es decir, en la conservacion de
algo. La razdn es clara, mientras que la primera se esfuerza en
inventar sus propios modelos a partir de la tradicién
preexistente, lo cursi vulnera un modelo existente (o varios de
ellos al mismo tiempo) sin generar una verdadera novedad, que
podamos considerar eficaz en sus significados. No tener
contenido por si mismo es uno de los reproches clasicos que se
hacen a lo cursi. Hay que plantearse lo que sucede con el



neocursi. En consecuencia, la capacidad de ofrecer contenido se
halla mediatizada por un modulo distinto que, de forma muy
frecuente, se entiende como diminutivo, como forma diminutiva
de un patrdén ya consagrado por sus bondades artisticas.

Con todo, el mundo de las formas puede traicionarnos en
cualquier momento y el plano del significado pudiera aparecer a
través del esfuerzo por doblegar el modelo a una esfera superior
o inferior. En el primer caso, sin embargo, se puede concluir que
lo que aparecia cursi no lo era en realidad o que, la vision que se
tuvo, se ha desplazado a una situacion en la que lo fundamental
no es el rechazo sino la capacidad de darse cuenta que se esta
fuera del orden natural, del sistema admitido, y que,
I6gicamente, se difunde una realidad alterada, por el placer o la
necesidad de alterarla *®. Quiza este sea el camino intensamente
transitado por el Modernismo y, en consecuencia, Sus
valoraciones y revalorizaciones tienden a reconsiderar su
practica dentro de su propia época o fuera de ella *. Cuando de
modo programado se alienta el deseo del dejarse ver, de
derramar contenido de apariencia y fatuidad contenutista, algo
se escapa al no saber del cursi. Somos victimas de la
desorientacion que nos lleva a regalar o a querer lucir aquello
que no tenemos. Toda una exhibicién.

5. La cursileria en su modo consciente

Llegados a este terreno, no menos minado que otros,
algunas de las imagenes facebookianas, aquellas que podemos
considerar creadas casi expresamente para este nuevo medio de
comunicacion, o adaptadas des de los medios fotograficos y
cinematogréficos, resultan particularmente pertinentes cuando se
trata de plantear el uso consciente de lo cursi. La dimension
estilistica de muchas de estas imagenes se halla orientada,



incluso podria afirmarse que se halla bien orientada en funcion
de sus objetivos. Se acomoda para situarse en la frontera que
enlaza el mal gusto con el buen gusto. Pablo Neruda ya habia
advertido que “la luz de la luna, el cisne en el anochecer,
“corazon mio” son sin duda lo poético elemental e
imprescindible. Quien huye del mal gusto cae en el hielo” “°. Es
una frontera que esta ahi, y no desaparece con facilidad, al
margen de las etiquetas que vayan a usarse, cursi, Kitsch, snob...
Algunas soluciones de Facebook podrian calificarse como
iméagenes de doble cara transparente porque nada tienen que ver
con las dos caras de las monedas opacas. Abrazan muchas
sensibilidades a la vez y su objetivo se sitla justamente en
promover ese abrazo dirigido, que en algunos casos lleva a
compartir asociados un texto y una imagen. Si la imagen o el
texto son rematadamente cursis, juntos y por separado, el efecto
resulta impresionante. Si ambos se sitlan en los contornos de lo
cursi, sin gran exceso, nos pueden hacer caer en la trampa con
facilidad, sin que se llegue a cuestionar el engafio de su interés
primordial. De la mano de la facilidad se consigue mayor
audiencia. En este ultimo caso, de algin modo, algunas de sus
componentes se pueden valorar como diminutivos visuales que
siempre nos van a recordar algo del verdadero arte, pero sin
alcanzarlo por completo. Se puede establecer cierto paralelo con
la idea de Milculd retomada por Umberto Eco y sin que sea
necesario llegar a lo cursi mas extremo “*. En el caso descrito
por Eco, se trata de vender como arte lo que no lo es pero
provoca efectos similares y tranquiliza al consumidor de cultura
media al proporcionarle una vanguardia adaptada y digerida,
accesible *.

Sin embargo, la mayoria de las imagenes que se
encuentran en esta situacion no pueden describirse por ser cursis
sin mas, su esfuerzo por encontrar un buen camuflaje no es



gratuito. Se escapan a la llamada més caracteristica de otras
creaciones descaradamente grotescas en su dimensién cursi que
comparecen también en este mismo medio de comunicacion. Se
trate de montajes o de fotogramas se advierten intensidades
distintas segun las productoras y los artistas que, a través de
ellas, venden un estilo. Algunas son tan descaradamente
grotescas que se hacen sospechosas de haber abandonado la
antigua definicién de lo cursi casi por exceso de premeditacion,
orientacion y mandato. Es decir, existe hoy un uso consciente de
lo cursi tanto vinculado a su fabricacion como a un determinado
tipo de usuario (no a todo usuariog que permite definir distintos
niveles de cursilerfa programada . Walt Disney, por poner sélo
un ejemplo *, fue el creador de una serie de prototipos, hoy
decididamente asumidos, que se deslizan facilmente hacia
productos de cursileria extrema. La idea se puede ilustrar
también de modo muy claro de la mano de algunos de sus
colaboradores y seguidores. Los trabajos de Jim Warren y sus
Studios, bien visibles en Facebook, contienen los ingredientes
esenciales de la cursileria mas sofisticada *°. Todo ello tiene que
ver, claro esta, con las estratificaciones del gusto. Sin embargo,
aplicadas a los constantes “me gusta” del medio elegido, algunas
iméagenes también tienen la capacidad para trascenderlas y llegar
a un publico amplio e, incluso, letrado, culto, que no rechaza de
plano estos productos. De hecho se podria pensar en la
confeccion de un catélogo razonado de soluciones que podrian ir
de lo rematadamente cursi a lo ligeramente afectado, pasando
por lo remilgado o lo empalagoso, todo en distintos grados y sin
menosprecio de sus distintas cartas de naturaleza *°.



e

ST HE ART OF

UIM WARREN

A MERICAN

5. Portada del libro: The art of Jim Warren

Si en algin momento se produjo La decadencia de lo
azul celeste *’ o de los oleajes del rosa, es evidente que toda
moda tiene su retorno y los cuadros visuales utilizados en
Facebook vy, a menudo, distribuidos por google, nos
proporcionan un sin nimero de ejemplos en que la cursileria
consciente se propaga con nuestros consentimientos y se
propasa con nuestros sentimientos. Los cabellos de la dama
durmiente convertidos en oleajes azul celeste, habitados por
infimos surfistas, o un paisaje edulcorado donde los amantes se
integran en un mundo en que los &rboles enlazan sus ramas
configurando un corazén en perspectiva al confluir aquellos con
el nacimiento de un rio, donde flotan dos cisnes, que reproducen
de nuevo con sus cuellos la forma del corazon, resultan de una
cursileria inenarrable. Las mujeres que se balancean sobre nubes



o0 cuelgan de ellas, los gatos casi recién nacidos que sacan la
cabeza entre las flores, las jovenes que dibujan arcoiris en el
cielo, y otros muchos recursos asociados a la pasteleria floral y
recreativa, nos llevan a un mundo muy enérgico y atrevido de
formalizaciones pseudopictdricas que tienen un gran interés para
este estudio. Ahora bien, no es la persona cursi quien genera
estas imagenes. Existe una fabrica de sentimentalismos
edulcorados, repulsivos, capaces de atragantarnos o de
ahogarnos en la més cinica de las malformaciones de la estética
que, si es querida y evolucionada, acaba siendo también un
guifio a nuestro intelecto. Nos invita a entrar en su juego de
forma bastante descarada, aunque se complazca en recortar las
prerrogativas de la obra abierta *. Lo advirtié de algin modo
Rubert de Ventdés al referirse a una “cursileria de la
inteligentzia” y al considerar que el vanguardismo no quedaba
fuera del problema “°. Esto es asi porque, como ocurre con lo
cursi decimondnico, este nuevo campo abierto al vocablo, a lo
que podria definirse como neocursi, se puede leer también con
menor dureza, reconsiderando el uso que se hace de este tipo de
enlaces como fragmentos de un juego que nos puede (0 nos
debe) salvar la vida. Gomez de la Serna se prodigé en la defensa
de la cara buena de lo cursi, aunque era consciente de la mala.
Llegaria a decir que “nos alejamos de saber morir cuando nos
alejamos de lo cursi” o que “si lo cursi se aceptase y
generalizase, surgiria una humanidad buena, diligente y
discreta” *°. Es probable que no tuviera razon.

Por su parte, Enrique Tierno Galvan consider6 que lo
cursi tenderia a extinguirse:

Quizd convenga advertir antes de seguir adelante que la
expresion «cursi» estd proxima a desaparecer. La realidad que
designa se est4 esfumando. La niveladora simplificacion de las
formas de comportamiento, la nebulosidad de los confines entre



las clases y sobre todo el olvido de la culpa originaria empujan
a la palabra cursi hacia la penumbra de los Diccionarios de
sinénimos °*.

En todo caso, la traslacion de lo cursi al objeto y a la
imagen, y la no desaparicion de desniveles, ni en el mundo ni en
las formas de comportamiento, han garantizado la supervivencia
del término y el interés de muchos investigadores y tedricos por
el mismo. Umberto Eco habla de un juego de mediaciones y
rebotes que concierne a la riqueza de posibilidades de la
sociedad de masas cuando se trata de enlazar la cultura de
investigacion con la cultura de mas estricto consumo *°. La
contextualizacion de lo cursi en un marco hecho a la alta cultura
difumina las fronteras y permite generar enlaces nuevos en que
los superlativos del mal gusto se pueden transformar en indicios
de un nuevo gusto o de planteamientos alternativos. No cabe
duda de que una parte del arte actual ha jugado o esta jugando
con estos supuestos. Dorfles nos lo recuerda para la vieja idea de
lo camp. El Kitsch es salvado al ser introducido adecuadamente
en un nuevo contexto. Este mecanismo de traslacion permite
hacer florecer una percepcion distinta, incluso mas que positiva,
de mercancia exquisita, de lo que habia sido manifiestamente
despreciado por los mismos circulos, extraordinariamente
refinados, que van a digerirlo ahora sin problemas .

6. Je tiens mon sujet: polvaredas visuales y ensofiacion en
Facebook

Maés alla de todo lo dicho, pero teniéndolo en cuenta, me
interesa entrar ahora en los planteamientos visuales de lo cursi,
en una poética para-pictorica, carente de texturas, que invade las
redes sociales y se complace en jugar con el enredo del gusto.
En cierto modo, nos lleva a la sacralizacion de ciertos temas
reiterativos y previsibles que tienen usos equivalentes en la red a



los sancionados en otros lugares, pero necesitan expresarse de
un modo algo diverso, traducido en imagen digital. En estos
casos se hilvanan conceptos, como, galanteo, amor >*, amistad,
nifiez, femineidad, celebracion, fiesta, juego, erotismo, sexo, con
nociones de libertad, educacion, ensefianza, conocimiento,
belleza, vuelo, despertar, regeneracion, nacimiento, nutricion,
placer... Para todos ellos se configuran imagenes basadas en la
afeccion, de ternura indiscriminada y de acceso facil a los
sentimientos béasicos y a las inclinaciones emotivas mas
elementales. En algunos casos, las imagenes son tan tiernas que
parecen deshacerse en su inclinacion de modo inquietante,
rayando incluso lo fatal. Es decir, pueden rozar lo ominoso, lo
adverso, el mal, que se contiene en un “todo positivo”, en algo
que ha sido endulzado en exceso, edulcorado hasta traicionarse a
si mismo teniendo en cuenta que todo ello va dirigido a un
publico adulto. El objetivo es capturar en sus redes al sujeto
poco precavido que solo puede ver estas imagenes, y no las
puede tocar, pero que, incluso asi, acabard por mancharse y
hundirse en ellas de algin modo. El gusto por lo cursi se
sacraliza en esos instantes elegidos, que simulan ternura pero
que, al mismo tiempo, nos contaminan la mirada en un transito
inflexible hacia lo ftil o lo facil, hacia una banalidad perturbada
por valores graficos insensatos, superficiales, en que se
saborean, desposeidos del don de lo sublime *°, algunos de los
que pueden ser considerados, siempre desde un tiempo y espacio
concretos, los mas bajos instintos de la estética.

Hay que preguntarse qué uso se hace de estos pardmetros
y comportamientos en el mundo lleno de iméagenes y palabras,
que circula por las redes sociales y que se aposenta en paginas
complejas, donde cada cual puede retener, siempre con algunos
limites, aquello que considere pertinente. Compartir como
predisposicion resulta interesante, porque hallamos lo que



queremos hallar, en lo que nos viene dado y que, si bien no
siempre resulta del todo claro o acertado, podemos leer en
funcion de nuestro propio interés. En este plano hay que sefialar
una posibilidad muy tentadora: la domesticacion del ridiculo y
el amaestramiento de lo cursi, focalizado sobre la posibilidad de
ejercer un cierto y necesario distanciamiento sobre el querer ser
y no ser de algunas imagenes. Querer ser elegante, bello,
refinado y no llegar a serlo no impide que se hagan nuevas
lecturas y sobre-lecturas de las imagenes que debieran decir por
si solas, pero, que a menudo, no lo dicen todo, o dicen
demasiado, o dicen demasiado poco, o dicen mal y despacio, y
que, por tanto, precisan ser ayudadas para esclarecerse. Mucho
de este proceder puede tener que ver con el desencanto ante lo
moderno del que han hablado distintos teéricos, un desencanto
que aparece acompafiado del declive de las grandes ideologias.
Carlos Fajardo, lo advierte como forma de indiferencia, que
pone en boca de nuestra época: “reldjate y goza (...). No
denuncies, descansa: observa actuar el mundo, dandote un bafio
de espectaculo a domicilio” %,

Se acaba, o tal vez se ha acabado ya, el tiempo en que “el
cursi lleva su cursileria como los demés la piel, sin notarla” °’.
El estado de ignorancia aparece superado por un nuevo estado
en que la conciencia se declara partidaria del encuentro con lo
nuevo estridente o con lo cursi. Se pierde la vergiienza *. Tierno
Galvan habia insistido en “un acentuado caracter femenino”, en
una faceta “singularmente mujeril” de lo cursi que advertia en la
delicadeza, en sus vertientes de puridad, debilidad y esmero. Los
cambios que se perciben hoy en este terreno quizas no sean tan
generalizados y evidentes como muchas mujeres deseariamos,
pero la flaqueza de lo cursi se incorpora a la humanidad
completa, sin distingos de sexos, cuando se encuentra con un
hombre y wuna mujer distintos, capaces de percibir la



complejidad de su situacion. En todo caso, Tierno Galvéan
percibe que la cursileria consiste en “la escasez del ser de algo
respecto de su sentido”, apuntando el problema relacionado con
el significado y los contenidos que nos ha ocupado
anteriormente >°. En todo caso, también nos interesa la idea de
rumor que genera el medio, en este caso el de Facebook, el
medio asociado al mensaje y a su forma de ser comunicado.
Otra idea importante, la de “rémora”, no me parece impropia en
el terreno de la cursilerfa, aunque se aplique también a otros .
En nuestro caso, la evocacion de la sanguijuela, imagen utilizada
por Félix Duque, se traduce en aquellas imagenes que han
chupado la sangre de otras imagenes convirtiendo la nueva
propuesta en algo extrafiado, pero no carente de referentes.

Las neblinas visuales que tienden a ramificarse y a crear
escuelas, marcan la pauta sobre una realidad recreada y sobre
una irrealidad creada que puede sustentarse, y batallar con
fuerza insolita, en las fronteras de lo estético. Podriamos afirmar
que un suefio nunca es cursi, pero al mismo tiempo también se
podria decir que, el juego de la ensofiacion, la paréafrasis del
suefio, su representacion visual, afecta la medula misma de la
cursileria. Basta con pensar en la fuga del suefio y en una
recreacion mucho mas imposible que aquella que permite idear,
transmitir y representar la realidad de la vigilia. Para lograr el
estado de ensofiacién se afiade un determinado uso del color *,
y de las formas, e incluso de los temas. A menudo se aplica un
caramelizado, que persiste en lo visual y que evita las aristas, los
trasiegos rudos, las asperezas, para quedarse instalado en el
azucar, en la pasteleria mas sofisticada de los blancos, amarillos,
azules claros y rosas; quiza también en los grises sin exceso de
contraste. El color actla en este juego al crear un trasmundo de
contradicciones pobladas de puntillas, blondas, desvanecidos y



enlaces curvos. Nos basamos en gamas blandas, en colores
confabulados con la dulceria méas clasica 0 més abarrocada.

En cualquier caso, las gamas, sean frias o calidas, nunca
enfrian ni calientan desde la inclemencia o la rigidez. Se impone
el dulce que lleva a lo amanerado, a lo adaptable, al meandro sin
herida, a las nifias sonrientes con alas o a los elefantes con
orejas en que se dibujan alones de mariposa. Llegamos asi casi
al horror de lo divino amaestrado. A un trasmundo hecho de
Cielo sin penitencia, en que se advierte el cansancio de los o0jos
mas hechos a la diversidad y a la apertura de nuevos horizontes
0 al claroscuro dramético. Se han creado tensiones basadas en el
placer de ver sin crearse problemas. Todo viene dado, porque lo
cursi se retiene como modelo de delimitacién en que el
espectador va a sentirse seguro y complacido. Sus expectativas
deben verse absolutamente colmadas. Por ello se afiade més de
una frontera que nos impide el paso a lo desconocido y, en este
espacio nuevo, en que se comparten contenidos heterogéneos y
heterodoxos, tanto mujeres como hombres son presuntos
implicados, que acttan sobre los goznes de una estética de raiz y
contenidos dudosos por su tendencia manifiesta a entronizar lo
aparente, lo que no es, lo que en el decidirse a ser se corrompe 0,
como minimo, no puede trascenderse. Por consiguiente, por esta
via es muy facil generar consentimiento y aceptacion frente a un
arte mas o menos incomprendido que, sélo en algun caso, va a
entrar en el juego de lo cursi.

Lo cursi nos permite el transito hacia Cielos inexistentes,
nos hace creer que existen, que los tenemos a tocar con la mano.
Por tanto, nos sitda en el desvario al tiempo que nos ofrece
seguridad absoluta ®2. Se acumula en nuestra mente como una
forma de mentira piadosa, de engafio nutritivo (a veces incluso
amenazador) en que la flor carece de olor pero pretende tenerlo



y aparenta retenerlo. EI mensaje es llano y directo. Llegamos a
creer que lo tiene. Se nos brindan flores sin destino fotografico,
sin futuro artistico inmediato, pero con penetracion ultra real, o
en demasia real, por ser substitutivas y no contemplativas o
metaforicas. Se nos priva de lo abstracto, mas alla del abstracto
basico gue ya contiene la mirada sobre lo real. O mejor dicho, se
nos despoja de la sensacién de lo abstracto, convertido en
ineludible forma de expresion artistica, porque se afiade realidad
al modelo. Se nos libra a una realidad pretendida y que, al no
serlo, hurga en lo ridiculo.

Los valores de lo cursi crean guerras dentro de mi (y
dentro de usted) al brindarme, y al brindarnos, el desecho de un
modelo, al aprisionar querencias e inapetencias en un verdadero
desatino visual que, sin embargo, tiene mucho que ver con la
belleza, aungque no sea con aquella alta belleza consensuada que
se ha llevado al museo o al libro de arte de altos o mayores
vuelos. Nada tiene que ver esta manera de proceder con aquella
poussiere visuele de la que hablara Henri Bergson en su ensayo
sobre el Suefio, un libro donde advierte que “dans le réve nous
devenos souvent indifférentes a la logique, mais non incapables
de logique” ®. La cursileria nos pone ante los 0jos un mundo
ensofiado, no sofiado, que no es indiferente a la ldgica, al
cddigo, pero que acaba careciendo de ella en el plano artistico, o
creando multiples problemas de decodificacion en el marco
metodoldgico que nos brinda la Historia del arte. Penetramos en
un laberinto en el que podremos descubrir mil extremos que no
Ilegan a unirse, ya sea entre nubes, humos o vapores diversos,
que enmascaran una realidad que es dificil de sostener por si
misma.

Las imagenes cursis pasan hoy, como tantas otras cosas,
como tantos otros sistemas del arte y del relato, de una pagina a



otra del facebook, se comparten y se utilizan para celebrar
santos y aniversarios, para encomiar, agradecer o para solicitar o
reivindicar alguna cosa. Ahora bien, es necesario evidenciar que
en el territorio del gusto siempre nos podemos dejar llevar por la
ironia, la parodia, y el sentido del humor, formas dignas de
confrontar lo cursi. Existen montones de imagenes y de
montajes, que destilan cursileria por los codos, que abandonan
el equilibrio del buen sentido sin dejar de querer un imposible.
En otros casos se sitian a medio camino, aquel en que la forma,
precisa y delicada, crea elasticidades que nos desorientan y nos
hacen ceder a ciertos contenidos o a los deshechos de un
contenido o figuracién més o menos maltratada .

Instalados en formas, s6lo aparentemente admirables, el
contenido también se convierte en una singularizada forma de
confusion. Por tanto, la distancia hace de nuestro analisis sea
solo un proyecto, una meditacion inacabada que, pese a todo,
nos permite rescatar lo mas bonito de lo cursi, es decir, su enlace
tedrico con el arte. Todos esos pedazos de pequefios cielos
desengrasados, desacreditados por el arte con mayusculas o por
las Vanguardias, se redimen por su nexo con el quehacer
creativo y se desenvuelven también contra o a favor de las
avanzadillas y de las retaguardias . Sin embargo, sabemos que
algunos llevan diciendo desde hace tiempo que el arte en
mayusculas ha dejado ya de existir. Sin que mi convencimiento
haya sido nunca total en este terreno, estas disertaciones me
llevan a comentar un aspecto que tampoco debiera pasar
inadvertido, en unas meditaciones medio consistentes sobre lo
cursi y las cursilerias visuales de nuestros tiempos. Lo cursi
reaparece en el marco de la muerte del arte como una perversion
sobre un modelo desaparecido, que se halla convaleciente o que
agoniza sin tener, en realidad, un punto final del todo previsible
o predictible. Lo cursi se convierte en un renacer sobre las



cenizas de un muerto, que se ha suicidado, aunque no todos
seamos culpables del hecho, ni todos nos consideremos
integrados en el mismo suicidio colectivo.

Las imagenes buscan los caminos mas faciles por donde
penetrar en la vida y, quizads, también en nuestras vidas,
Ilevando consigo un sinfin de discursos e ideas sumamente
volatiles, que no siempre nos garantizan que lo que vemos sea
un arte nuevo. La imagen es contenido, por tanto, parece una
burda simplificacion decir que solo interesa la imagen visual y
que en lo cursi ya no importan los contenidos. El enunciado
rapido también es divulgador de contenido y, por consiguiente,
habria que discriminar entre todo un mundo de enunciados
rapidos que utilizan lo cursi y lo superficial para crear el show
de lo cursi en pantallas invadidas por casi infinitas imégenes
circulatorias, que hacen surgir de la misma tecnologia los
alicientes necesarios para ponernos a explorar de nuevo.

Recordemos aquella figurilla de Ferrandiz en que
aparece un nifio sonriente dentro del medio cascar6n de un
huevo, depositado sobre hierbas y flores. Rodeado de polluelos
piadores, el recién nacido levanta el fragmento roto del cascaron
como si se tratard de sacarse el sombrero, lugar donde se ha
instalado un pajarito mas (FIG.6). Si el mensaje es directo y
superficial el efecto se produce con mayor rapidez. Todo esto
pudiera llevarnos muy lejos pero, en el terreno de lo cursi, nos
lleva a meditar sobre un juego embarazoso, basado en multiples
elecciones, en el que todos podemos sentirnos implicados en
algin momento. La idea de que el arte ya no contiene una
peticion de inmortalidad y que se han perdido las pretensiones
metafisicas en él, puede ser mas un modo de decir sobre nuestra
consciencia de lo efimero, que un argumento que nazca y se
sustente sobre la idea de un consumo rapido e inmediato que



hace fenecer su objeto de placer velozmente, en aras de una
sensibilidad dada a reclamar las virtudes de la obsolescencia y el
recambio constante .

6. Juan Ferrandiz, figurin

El planteamiento de una “modernidad liquida”, de un
arte en estado gaseoso ', es especialmente atractivo ante el tema
que nos plateamos, pero quizas nos estemos enfrentando a un
espejismo de eternidad, situado en un pasado que,
probablemente, tampoco no hizo de estos objetivos de
permanencia absoluta su bandera incondicional. Ha debido
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existir una Edad Media liquida, transitoria, basada en las
migraciones. Ahora son las migraciones que fomentan las redes
de Internet y otras modernidades, pero no me parece cierto que
todo esté basado ahora en la transitoriedad y en una forma de
tiempo que fluye sin encaminarse a ningun lado. En sentido
contrario, tampoco la totalidad de lo que ha existido en el
pasado se fundamenta sobre la légica de la permanencia
constante y despotica. Los tiempos historicos se han rendido a
velocidades de cambio estilistico diferenciadas. La
transformacion puede ser rapida, o mas lenta, pero forma parte
de la naturaleza del arte en todo momento ®. La permanencia
quiza no sea hoy tan evidente, es cierto, pero hay que mirar atras
con distanciamiento suficiente para advertir que no todo merece
permanecer y que el consumo puede darse a muy distintos
niveles. Me parece pertinente la observacion de Hugo C. F.
Mansilla cuando remarca que en la muy citada definicion de
Baudelaire sobre la modernidad se insiste siempre en ver lo
transitorio, fugaz y contingente, al tiempo que se deja en el
olvido la importancia que este autor concede a lo eternogy lo
inmutable como la otra mitad, o cara, de la modernidad ®. El
disefio para lo efimero puede existir, l6gicamente, y ganar
terreno, pero la contemplacion de estos escenarios nos desvela
nuevas formas de permanencia cuando lo experimentado merece
audiencia y, al no ser olvidado completamente, se convierte en
la base de nuevas realidades.

El fendmeno que se condensa en la floreciente cursileria
visual inserta en Facebook puede ser nivelado, en parte, por la
fuerza de un arte que rompe con sus superficiales
encantamientos, que vuelve a la idea de un arte asesino, capaz
de reivindicar las soluciones mas radicales. Ahora bien, en el
fondo, la estética comprometida, el arte a la contra, o el arte
protesta, no son nunca un camino seguro ni para el gran arte ni



para detener su desrealizacion significativa en lo cursi. No cabe
duda de que la indiscrecion de la vieja y de la nueva cursileria
forma parte de su atractivo, de su desproporcion, entronizada en
nuevos altares, o decapitada por nuevas vanguardias. En este
sentido, acaba siendo acusada de wun fracaso que,
paradojicamente, y hoy por hoy, se asienta en un éxito
innegable, obtenido de las corrientes de circunvalacién que
crean las redes sociales a partir de un repertorio de modelos
consagrados. ldentificarlos, ordenarlos y ver su progresion
podra ser el objetivo de nuevos trabajos.

Podemos convenir en que el “arte genuino no aplana las
diferencias entre realidad e imaginacion, s6lo las hace mas
visibles” pero enseguida entramos en un sendero problematico
cuando se habla, en paralelo, de “un incremento del ser” de la
dimensién real o se decide que el arte es consuelo que nos
acerca a lo verdadero, un refugio, un modo de protesta o una
utopfa "°. No todo vale en arte, estoy de acuerdo, pero no todo
puede medirse moralmente, mas todavia cuando debe intervenir
el misterio, la dimensién magica, la fascinacion o las formas de
un modelo que puede ser, aun, y pese a todo, un modelo con
vertiente individual. El arte no puede ser simplemente un motivo
de reflexion estética, debe ser también por si mismo y
determinar sus multiples planos en un mundo en construccion y
en una historia de la que formara parte si alcanza autonomia al
tiempo que se engarza en el horizonte historico al que pertenece,
sin renunciar tampoco al horizonte de cada individuo y de cada
presente. Mansilla nos advierte que “Las masas tenian antes
verguenza de su vulgaridad; ahora proclaman orgullosamente
su “derecho a la wvulgaridad” y tratan de imponerlo
(exitosamente) dondequiera...” "*. Sin embargo, cuando se habla
de “masas” se estd haciendo estadistica al tiempo que se
generaliza un principio. En un terreno tan delicado como el de lo



cursi, es importante concretar al maximo las cualidades y
registros sociales y estéticos de la aplicacion del concepto.
Atender a sus modelos, y valorar sus sistemas de relacion con el
arte y lo real, es una via necesaria para entender que es lo cursi,
sobre todo si queremos entenderlo y explicarlo desde la historia
del arte.

Mi objetivo no es hacer un juicio definitivo. No lo es ni
determinar si lo cursi forma parte de un proceso de depravada
estetizacion, globalizante y degradante, que avala una cierta
homogeneidad estilistica buscada por el marquetin comercial,
para utilizar sus esquemas como una forma cémoda de
anestesia, local o general, que permite conseguir ciertos
objetivos, ni si, por el contrario, lo cursi, puesto al alcance de los
creadores y de un publico habitual, puede ascender por caminos
insospechados hasta ennoblecerse por razén de sus multiples
contextos posibles, como forma de novedosa artisticidad. En
todo caso, ambos procesos no son excluyentes vy, si pueden darse
de modo simultaneo, parece cada vez mas cierto que, la
reprochable superficialidad o trivialidad de lo cursi mas
precario, puede ser interpretada, traicionada y vendida por un
arte que es consciente de los valores del comportamiento, de la
tactica y del gusto. Ser sincero en las intenciones cuando se
penetra en estos terrenos puede convertirse en una tarea casi
imposible.

Notas

! Confiere especial importancia al comportamiento como

factor asociado a lo cursi E. TIERNO GALVAN, “Aparicion y desarrollo de
nuevas perspectivas de valoracion social en el siglo XIX: lo cursi”, p. 86-106,
p.87-88, donde advierte que lo cursi tiene pleno sentido en el ambito social y



forma parte de los ingredientes de la conducta, apreciando que “en el fondo
comportarse es manejar, y el manejo el modo mas matizado de convivir en
sociedad”. De ahi se nace la idea de que el concepto de lo cursi, generado en
el mundo hispanico, tiene mas que ver con una forma de ser o de vestir que
con otras manifestaciones creativas. Sin embargo, y admitida su importancia
otorgada al ambito y al manejo, el sentido (o el sentir) de lo cursi no se agota
en el campo de las conductas.

Rastrear el origen del término desde el analisis filologico es
un ejercicio interesante que se plantea A. ENRIGUE, en “Notas para una
historia de lo cursi”, Letras Libres, septiembre 2001, pp. 44-48. Segun la
documentacion que aporta en su trabajo, la primera constancia escrita del
término se podria situar en 1865, en un Cancionero Popular de Emilio
Lafuerte, siendo incorporado con rapidez al Diccionario de la Real Academia
de la Lengua Espafiola, que ya lo contenia en su edicion de 1869. Sin
embargo, y a partir de las investigaciones realizadas por Joan Corominas, se
refiere también a una raiz anterior que establece el nexo con Kursi, un
término arabe marroqui adoptado en Andalucia, que significa silla y que se
vincularia a catedra o trono (Chair). Se indica de este modo la dimensién
pedante o resabiada de lo cursi. No voy a entrar a debatir ni esta ni otras
interpretaciones sobre el origen del término. Remito al articulo de Enrigue,
donde algunas son directamente consideradas fruto de la invencion literaria y
la fructifera imaginacién de diversos autores.

Entre lo fundamental véase el ensayo de L. GIESZ,
Phanomenologie des Kitsches, Rothe Verlag, Heidelberg, 1960, G.
DORFLES, Il Kitsch, antologia del cattivo gusto, Mazzotta, Milano, 1968
(traducido por Lumen, Barcelona, 1973), IDEM, Las oscilaciones del gusto.
El arte de hoy entre la tecnocracia y el consumismo, ed. Lumen, Barcelona,
1974; A. MOLES, EIl Kitsch, Paidds, Barcelona, 1990 (Psychologie du
Kitsch, ’art du bonheur, Paris, 1971). También “la estructura del mal gusto”,
de U. ECO, en Apocalipticos e integrados ante la cultura de masas, Ed.
Lumen, Barcelona, 1968, p. 79-151.

Citado por A. ENRIGUE, ob. cit., p. 46.

X U. ECO, ob. cit., p. 84.

6 “Y esto quiere decir que detras de lo que resulta visible en
¢l no hay nada mas que su reverso hecho de insignificancia”, P. SALABERT,
De la creatividad y el neo-Kitsch. Meditaciones postmodernas, Vinten
Editor, Montevideo (Uruguay), 1993, p. 30. Esta “insignificancia” tiene
multiples consecuencias. Comparto las tesis de Pere Salabert cuando
argumenta que el Kitsch nos lleva a la constatacion antes que al ver, y
desmantela la “perplejidad”, “hace del sentimiento un sentimentalismo”. En



todo caso, deberemos comprobar si todos los caminos nos llevan a la misma
Roma.

! La edicion del Diccionario de la R. A. De la Lengua, la de
1869, considera que cursi es la “persona que presume de fina y elegante sin
serlo” y “lo que con apariencia de elegancia o riqueza es ridiculo y de mal
gusto”. En 1984 se afiade, como ya sefialara Enrigue, “a aquellos artistas y
escritores, y obras, que en vano pretenden mostrar refinamiento expresivo o
sentimientos elevados”.

La proyeccion del mal gusto en el Kitsch aleman, se
corresponderia también al poncif francés y al corny americano, como sefiala
X. RUBERT DE VENTOS, ob. cit., p. 208, que valora sus ideales estéticos
como aquellos que se vinculan a una época que considera lo bello a partir de
la originalidad y la novedad. Es curioso, e interesante, que llegue a afirmar
que lo cursi estd en nuestra mirada y que, en si, no existe. La reflexion
siguiente es bastante obvia.

° Alvaro ENRIGUE, ob. cit., p. 45.
De enfermedad contagiosa se califica la cursileria en la
obra de R. ORTEGA Y FRIAS, La gente cursi. Novela de costumbres
ridiculas, 1872, citado por A. ENRIGUE, ob. cit., p. 45.

1 M. RIVIERE, Lo cursi y el poder de la moda, Espasa

10

Calpe, 1998.

12 X. RUBERT DE VENTOS, “Aproximacion a lo cursi”, en
Teoria de la sensibilidad, Barcelona, 1969, pp. 205-213.

En el fluir del gusto no se puede pasar por alto la
importancia que van a tener las audiencias, su discriminacién, su
contraposicion y estratificaciones. Remito a los estudios de G. DORFLES,
ob. cit.,, quien también remarca dos constantes del tema, dificultad y
facilidad, asociadas respectivamente a novedad (lo desconocido) y a tradicion
(lo conocido). De todos modos, y antes de avanzar mucho mas por esta via,
habria que preguntarse si esta equivalencia bipolar es siempre valida y
absoluta.

14 El origen peninsular del término, los problemas y
consecuencias que derivan de su traduccion, han sido comentados en diversas
ocasiones. V. MOLINA FOIX, en “Nostalgia de lo cursi’, El Pais, 27 de
agosto de 2011, afirma que el adjetivo cursi no se puede traducir. Si toda
traduccion conlleva problemas, en este caso, se acentllan mas que en otros.

15 Un ensayo global sobre la cursileria, descrita en el ambito
literario peninsular hispanico, se halla en N. M. VALIS, The Culture of
cursileria. Bad, taste, Kitsch, and class in modern Spain, Duke University
Press, 2002 (La Cultura de la Cursileria: mal Gusto, Clase y Kitsch en la


http://dialnet.unirioja.es/servlet/libro?codigo=223974

Espafia Moderna, Ed. Antonio Machado libros, 2010). Debo esta referencia
bibliografica a Aleix Cort, a quien deseo agradecer tanto esta aportacion
especifica como otras que no concreto y que, sin embargo, me han sido muy
atiles para la realizacion de este trabajo.

E. TIERNO GALVAN, ob. cit., p. 90-92, relaciona el
origen del término cursi con la letra cursiva llegada de Inglaterra al tiempo
que establece su inmediata vinculacién con el nacimiento de una burguesia
espafiola y con sus afanes miméticos por aparentar ser lo que no era y
adoptar los modelos de la nobleza y del clero. La relacién con la caligrafia
parece superada en otros trabajos pero queda la orientacién sobre el papel del
término a mediados del siglo XIX y sus precedentes dieciochescos, derivados
de comportamientos que remiten a aquellos otros paises donde no se acufié
un término idéntico.

El “pompier” en Francia y el “biedermeier style” en
Alemania configurarian alternativas solidarias al concepto de cursileria en
Espafia, mientras el término Kitsch habria tenido una entrada mucho més
tardia (N. M. VALIS, ob. cit., p. 15-16).

En algunos casos se establecen claras limitaciones. Se
afirma que no existe lo cursi en determinadas civilizaciones o culturas, y que
lo cursi tiene exclusivo calado occidental. Me temo que todavia quede por
hacer mucho trabajo de campo, aunque, lo indigena o lo popular, en estado
puro, se puedan escapar a la idea del aparentar basico o de la apropiacion
indebida, requeridos por lo cursi. Es evidente que opinar desde fuera es
siempre un peligro y que pueden barajarse también otros conceptos.

19 Se trata de un comentario destacado por O HAHN, “Julio
Herrera y Reissig o el indiscreto encanto de lo cursi”, p. 1-5 (www.
cervantesvirtual.com/obra-visor/julio-herrera-y-reissig-o-el indiscreto-
encanc...)

20 No cabe duda que el trasvase en factible en ambos sentidos.
Sobre lo cursi en América latina: M. E. HERNANDEZ, “El buen gusto y el
mal gusto aqui entre nos”, Il Jornadas de la Seccion de Estudios Venezolanos
de Latin American Studies Association (LASA). Caracas, mayo 2008, pp. 1-
14

2 A. E. ROLAND, “Lo cursi, el estilo finisecular y el 9007,
Imago mundi. Revista de Historia de la cultura, n.5, 1955, pp. 65-78.

2 El mismo autor define una trans-sensibilidad que favorece
la vigilancia y diluye la idea de estilo personal (C. FAJARDO FAJARDO,
“El abismo presentido (cartografias de las sensibilidades de fin de siglo)”,
Espéculo. Revista de estudios literarios, Universidad Complutense de
Madrid, n. 13, 1999, pp. 1-9, p. 4). Pueden verse entre otras aproximaciones



a la futilidad de la comunicacién contemporanea de masas: J. G.
BALLARD, “El espectro en el festin”, en Guia del usuario para el nuevo
milenio, Ed. Minotauro, Barcelona, 2002, p. 73. F. CASTRO FLOREZ, “Je-
Je-Je-Je. [Cuatro notas divagatorias para acercarme a la obra de Rorro
Berjano]”,http://www.rorroberjano.com/documentos/ criticas/
Critica_Castro_Flores_Fernando. Pdf.

2 Tomado del poema de J. GUILLEN, “Poesia eres tu”,
del libro Clamor. Tiempo de historia (1949-1963), recogido en La poesia de
Jorge Guillén. Antologia, selecciones de poesia espafiola, Barcelona, 1975,
p.170. El poema recupera la idea de Gustavo Adolfo Bécquer en el poema
¢Qué es poesia? (;Qué es poesia? --dices mientras clavas // en mi pupila tu
pupila azul. //;Qué es poesia? ;Y tl me lo preguntas? // Poesia... eres tu).
Guillén concluye en el suyo: “Poesia...;Quién? (Bécquer mago:// Todas nos
sonrien.) jNinguna!”. La sonrisa es un efecto fundamental en que la pregunta
de Bécquer, retomada por Guillen, nos facilita el paso a lo cursi entronizado,
aquel “que prenderia a blonda y bruna” de los que lo comentan, lo desean o
lo ensalzan.

24 C. MORENO HERNANDEZ, “Lo cursi y lo grotesco:
Algunos aspectos del romanticismo espafiol”, Revista Hispanica Moderna,
Afio 48, No. 1 (Jun., 1995), pp. 7-18. Published by: University of
Pennsylvania Press. Avrticle Stable URL:
http://www.jstor.org/stable/30203842
E. TIERNO GALVAN, ob. cit., p.97-99.

En otros casos se ve en la ironia una forma de vaciado.
Sobre sus otras dimensiones, derivaciones y aplicaciones: V.
JANKELEVITCH, L ironie, Flamarion, Paris, 1964.

27 F. DUQUE, “Tres maneras de estar a la contra”, Bajo
palabra. Revista de Filosofia, Il Epoca, n.4 (2009), pp. 161-166, p. 161-162,

28 IDEM., pp. 163-165.

29 Pere Salabert apunta a la existencia de un Kitsch-cursi
(cercano al Kitsch mal gusto) un Kitsch mercantil y un mito-Kitsch, ob. cit.,
p. 86.

26

%0 No queda lejos de estas ideas el planteamiento de J.

VALERA, Las ilusiones del doctor Faustino, Obras completas, edicion
Aguilar, Madrid, 1934 (1875), p. 192, cuando dice que “La esencia de eso
que llamamos cursi esta en el exagerado temor de parecerlo”, véase Alvaro
Enrigue, ob. cit., p. 46, donde se concluye algo que me parece de buena
l6gica, aunque el engafio este servido: “lo cursi segin Valera, en lugar de
entrafiar una enfermedad, registraba un tipo novedoso de gusto y un
problema de excesiva concentracion en la apariencia: nadie puede ser
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esencialmente cursi si lo definitivo en la cursileria es s6lo “parecer

En Ramon Gomez de la Serna la cursileria se concibe
como transgresién estética que se extiende por doquier. Juega el gusto como
principio fundamental que destensa el concepto de sus connotaciones
negativas mas evidentes. Se vuelve sobre la idea de que “de gustos no hay
nada escrito”.

32 En todo existen grados. Sobre la maxima brillantez de lo
cursi en Rubén Dario: F. KONG ARANGUIZ, “Lo azul y lo brillante. La
cursileria nomade del joven Dario”, Mopocho. Revista de Humanidades,
primer semestre de 2011, n. 69, pp. 198-207, aunque su visién de lo cursi en
Espafia, a mi parecer, es demasiado limitada y, en términos generales, poco
precisa.

s Incluso en algunos lugares se considera que trae mala
suerte: “La cursileria parece ser para algunos un asunto tan grave que se toca
con lo que en Venezuela llamamos la pava: en este caso lo cursi trae mala
suerte”, M. E. HERNANDEZ, ob. cit., p. 6. Sobre el mal asociado al Kitsch y
también sobre otros aspectos notorios relacionados con el estimulo de efectos
véase H. BROCH, “Notas sobre el problema de lo Kitsch”, en Kitsch,
vanguardia y arte por el arte, Ed. Tusquets, Barcelona, 1970, p. 30 (la
version alemana (1955) es citada por U. Eco, ob. cit., p 84).

3 Véase el catdlogo de la exposicién del 2008-2009, E.
GEUNA et L. LE BON; Jeff Koons Chateau de Versailles, editions X.
Barral, 2008 (http://www.jeffkoonsversailles.com/en/). Véase también la
pagina: http [Iwww.jeffkoons.com/site/index.html

Un punto de vista distinto lo ofrece X. ANTICH, “Cursis
todavia”, La Vanguardia, 10 de abril de 2010.
A. ENRIGUE, ob. cit., p. 45.
Para algunas singulares ramificaciones de lo Kitsch remito
a los andlisis de P. SALABERT, ob. cit, capitulo 4. “Celebraciones de la
Nada. Gadgets y neo-Kitsch”, pp. 156-201, donde se atiende al Kitsch como
valor puro y se desarrolla una interesante construccién sobre el Kitsch como
arte y el neo-Kitsch como algo que se expone a la plena luz del dia. El Kitsch
puede revertir, como el amor, en una dimension fantdsmatica, que depara el
desengafio 0 en una Nada monumentalizada, signo de su necesidad (IDEM,

p. 169-187).
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Para la comparacion entre vanguardia y Kitsch, U. ECO,
Apocallptlcos e Integrados..., pp. 81-92.

% Es sabido que una parte de la Vanguardia del siglo XX se
enfrenté al ornamento con gran intensidad pero, finalmente, no pudo
quedarse al margen de la capacidad ornamental del arte. Vid. R. JENSEN y


http://www.jeffkoons.com/site/index.html

P. CONWAY, Ornamentalismo, Nueva York, 1982; O. JOSE PINHEIRO y
L. FARINELLI PANTALEAO, “Ornamentalismo: o espirito das artes e do
design no contesto dopos-
modernismo”, (http://www.anpap.org.br/Anais/2011/pdf/chtca/
olympioéose_pinheiro.pdf)

° G. DORFLES, ya lo comentaba en las Oscilaciones del
gusto... en el capitulo “Estilo y moda (el ejemplo del “Liberty”)”, pp 59-68.

40 P. NERUDA, “Sobre una poesia sin purezas”, Caballo
verde para la poesia, n. I, octubre de 1935, p. 5. Edicion facsimil en 1974.
Destacado por O. HAHN, ob. cit., p. 1-5.

4 U. ECO, ob. cit., p. 92-102.
Otros clasicos del tema son citados por G. DORFLES, Las
oscilaciones del gusto..., p. 29, nota 4, especialmente ocupado e interesado
por el tema de la estratificacion del gusto en funcion de las distintas clases
sociales y contextos histdricos.

Se dice que, cuando la cursileria es consciente, merece el
rango de la extravagancia, virtud carisima a la biografia literaria de nuestro
siglo, en Alvaro Enrigue, ob. cit., p. 47. Ahora bien, la calidad o capacidad de
ser extravagante no siempre colinda con lo cursi.

También podriamos hablar de la estética Lalique o de las
hadas y paisajes de Arhur Rackham, como fuentes de otras singulares
derivaciones. En la misma linea se nos ocurren otros muchos “modelos”.

The Art of Jim : An American Original, Art Lover
Products, 1997 (FIG. 5).

Uno de los autores que se plantea los caminos multiples de
lo cursi y que esta dispuesto, ademas, a catalogarlos de algiin modo, es E.
TIERNO GALVAN ob. cit., p.103. Ahora bien, mas que la intensidad de la
cursileria lo que parece querer medir son sus dimensiones, sus modos
operativos. Describe seis posibilidades: a) Lo cursi en cuanto rancio
(démodé). b) Lo cursi en cuanto «quiero y no puedo». c) Lo cursi en
cuanto afectacion o remilgo. d) Lo cursi en cuanto snobismo. e€) Lo cursi
en cuanto inadaptacion, advenedizos. f) Lo cursi en cuanto ostentacion o
postin.
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4 Se trata del titulo de una novela del escritor Federico

Carlos Sainz de Robles y Correa, editada en Madrid en 1928 y que llegaba
precedida por Mario en el foso de los leones de 1925.

48 Sobre el concepto de obra abierta remito al texto clasico de
Umberto Eco. (U. ECO, Opera aperta, Milano, Bompiani, 1962).

49 X. RUBERT DE VENTOS, ob. cit., p. 207.



50 R. GOMEZ DE LA SERNA, Lo cursi y otros ensayos,
1934 (primera edicion), existe una segunda edicidn revisada por el autor.
Sobre el tema puede verse: A. MARTINEZ-COLLADO, La complejidad de
lo moderno, Ramén y el arte nuevo, Cuenca, 1997.

(http://books.google.es/books?hl=en&Ir=&id=pFBTjLOOYBUC&oi
=fnd&pg=PA7&dg=cursi+EN+EL +ARTE&o0ts=TNxNuu_foU&sig=iG89JcO
mFGVSN-
hBxMyY OicvUts&redir_esc=y#v=onepage&q=cursi%20EN%20EL%20AR
TE&f=false) lo sitia en plena modernidad vinculado a las vanguardias del
siglo XX y al rechazo ponderado del 98, cercano al creacionismo y, todavia
mas, al ultraismo.

5t E. TIERNO GALVAN, ob. cit., p. 96.
52 U. ECO, ob. cit., p. 100-101.
5 G. DORFLES, Las oscilaciones del gusto..., p. 28.

Sobre la confrontacién de la vanguardia al concepto: N.
CAPDEVILA-ARGUELLES y R. A. QUANCE, “Caballeros y damas en
crisis: el amor en tiempos de vanguardia”, Journal of lberian and Latin
American Studies, vol. 16, Taylor & Francis, abril, 2010, pp. 1-6.

5 C. FAJARDO FAJARDO, “Estetizacion de la cultura
¢Pérdida del sentimiento sublime?. Espéculo, Revista de estudios literarios,
Universidad Complutense de Madrid, n. 16, 2000, pp. 1-8.

C. FAJARDO FAJARDO, “El abismo presentido...”, p.1.
Segun Fajardo ya no seduce lo moderno como vanguardia, diferencia y
ruptura y todo se da por exceso de informacion.

Un cursi no puede ser asimilado al snob, pero hoy podemos
pensar la cursileria como una forma mas de esnobismo, que se utiliza y
reutiliza para convencer o acariciar al otro. Cfr. E. Tierno Galvan, ob. cit., p.
99.

5 El papel de critico se disuelve, pierde peso, si no acaba por
integrarse en el juego, pero si se integra completamente es mas que posible
que su protagonismo también se disipe. Véase U. ECO, ob. cit., p. 100, en
especial cuando comenta que “En un sentido o en otro, corresponde todavia
al publico medio el dictar las leyes, y el critico aristocratico es victima de su
propio juego”.

° Lo Kitsch es interpretado como un fraude perpetrado “no a
nivel de los contenidos, sino al de la propia forma de comunicacion” en U.
ECO, ob. cit., p. 102.

6 F. DUQUE, “Tres maneras de estar a la contra”, Bajo
palabra. Revista de Filosofia, Il Epoca, n.4 (2009), pp. 161-166, p. 162.
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61 No hay colores cursis, estaremos todos de acuerdo, sin

embargo hay una utilizacion cursi del color y algunos colores predominantes
en lo cursi, sin atenuantes.

Para E. TIERNO GALVAN, ob. cit., p. 97: “Lo cursi no es
el deseo de lo mejor, sino la debilidad de lo mejor. Desde este punto de vista
es lo cursi una caida, y el cursi un caido!”.

H. BERGSON, Le réve, suivi de un chapitre sur les réves
de R. L. Stevenson, Paris, 2007, p.72.

o4 J. BAUDRILLARD, La ilusién y la desilusion estéticas,
Ed. Monte Avila. Caracas, 1997

Umberto Eco lo planteaba para el tema del Pop Art, en
Apocalipticos e integrados..., p. 151, cuando los carteles de propaganda lo
utilizan para provocar efectos y reconducir la vanguardia que habia utilizado sus
propias soluciones. El circulo se cierra.

Puede verse la argumentacién con mayor detalle en C.
FAJARDO FAJARDO, “El arte en el umbral. Estética y cultura de mercado”,
Conferencia presentada en el Primer encuentro Nacional en Artes y Ciencias
del Lenguaje. Maestria Linguistica, Universidad Pedagodgica y Tecnoldgica
de Colombia, Tunja, 27 y 28 de noviembre de 2009, recogida en Cuadernos
de ngwstlca Hispanica, n.14, julio-diciembre, 2009, p. 23-34.

Z. BAUMAN, “Arte, ;liquido?”, ed. Sequitur, Madrid,
2007.

88 R. ALCOY, “Creadores de estilo en el arte medieval”, Materia.
Revista d’Art, n.1, 2001, pp. 71-107.

o9 C. F. MANSILLA, “La estética de lo bello y la exaltacion
de la cultura popular”, Arte, individuo y Sociedad, 2001, n.13, pp. 83-106, p.
95. Ch. BAUDELAIRE, “Le peintre de la vie moderne”, en BAUDELAIRE,
Oeuvres completes, Paris, 1976, vol. 11, p. 695.

! Mucho de lo expuesto por H. C. F. MANSILLA, ob. cit.,
pp. 83-106, me parece atractivo e, incluso, lo comparto en gran medida, pero
partiria de una interpretacion algo mas abierta de lo que es verdadero arte o,
al menos, de lo que es arte verdadero o de lo que es verdadero en arte.

n H. C. F. MANSILLA, ob. cit., pp. 83-106, p. 104.



Una nota sobre Nam June Paik

JOSE Luis CRESPO FAJARDO

Resumen:

Esta nota es un comentario a la obra del coreano Nam
June Paik, uno de los creadores de videoarte mas destacados
del siglo XX. Contemplamos hoy sus trabajos precursores con la
mirada del arqueologo, y lo cierto es que debemos percatarnos
de su originalidad y de cdmo sus propuestas se han mantenido
vigentes y acordes a los derroteros del arte actual.

Palabras Cave: Arte, medios, instalacion, video, performance.
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Hoy el arte se transforma rapidamente. La tecnologia y
los nuevos medios ofrecen una mixtura de expresiones Yy
géneros sin una definicion concreta, apuntando en muchas
direcciones a la vez. Este heterogéneo lenguaje artistico es el
idioma natural de los jovenes nativos tecnoldgicos. Las nuevas
tecnologias se estan transformando en lo habitual, asi como el
cambio cultural se instaura a medida que la cultura se vierte a
Internet. EI campo creativo se gesta ahora en la red, sin
convergir la percepcion del arte en algo definible

Nam June Paik se concentrd en sorprender mediante
combinaciones de video y performance, escultura y musica,
literatura y net art. Seis afios después de la muerte de este icono
del arte actual, su nombre esta hondamente asociado a la
creacion contemporanea con nuevos medios. Su clara
determinacion por hallar caminos para transformar en arte el



soporte y la imagen anagodgica y digital, le convirtié en un
precursor, un visionario de la escena artistica contemporanea.

Paik era musico de formacion académica. Se adentro en
el campo de las artes visuales a raiz de contactar en Alemania
con artistas neo-dadaistas del movimiento Fluxus y creadores
experimentales de musica electrénica y performance. Para Paik
conocer al insolito compositor John Cage fue también muy
determinante. Este le abrié los ojos a un universo de ideas
estéticas antimaterialistas, extraidas tanto de Duchamp como del
misticismo budista, animandole a proseguir una carrera en la
escena del arte contemporaneo.

En sus comienzos Paik utilizaba monitores de television
para crear instalaciones, jugando con la disposicion y forma de
los mismos. Los montaba a modo de escultura, los apilaba o los
situaba de forma simétrica en la sala. Se habia dado cuenta de la
capacidad simbdlica de los nuevos medios —muy al hilo de la
célebre sentencia de McLuhan “El medio es el mensaje”— para
su proyeccion en el arte contemporaneo. Efectivamente, el
monitor es todo un simbolo, y especialmente hoy que la
humanidad pasa frente a ellos gran parte de su existencia, se nos
revela con un significado intensamente critico. En estas
instalaciones incluia otros elementos, como instrumentos
musicales, piezas de electrénica y hasta cabezas de animales
decapitadas. Al principio le interesaba alterar las imagenes de
las pantallas por medio de imanes y magnetismo, pero mas
adelante se dedico a crear sus propios contenidos e introducir el
videoarte. Entonces la combinacién entre imagen y formato
producia efectos asombrosos.

A Paik le fascinaba la capacidad de la television como
medio de comunicacién de masas. Sofiaba con una proyeccion



del arte a ese nivel, de ahi que se esforzara por entablar los
contactos necesarios para hacer uso de canales por satélite y
hacer llegar al gran publico performances y acciones
artisticas. Su idea era difundir sus propios contenidos,
alejados de cualquier materialismo burgués. Una
prefiguracién de lo que seria la actual interaccion del
internauta en plataformas de comparticion de video-
creaciones propias. De hecho, en sus ultimos afios Paik
conjeturd que a través de la red se fraguaria un nuevo video-
arte y las nuevas formas de expresion artistica del siglo XXI.

Por otro lado, era de gran importancia en sus obras la
actividad e interaccion del publico. En sus instalaciones los
espectadores podian tocar los materiales y experimentar con
sensaciones auditivas, olfativas y cinéticas. Asimismo, Paik
organizaba acciones combinando musica y video en
representacion del pensamiento, performances rotundas como
cortocircuitos. Estas actividades le permitian alejarse de la
concepcion del arte como oficio rutinario. Su suefio era que la
vida y el arte se entrelazaran hasta valer como una sola obra.

Electronic Superhighway: Continental U.S., Nam June Paik, 1995



El trasfondo estético de sus trabajos se fundamentaba
en la apreciacion de la tecnologia como instrumento de
alteracion sensorial. McLuhan decia que los medios terminan
por confundir los sentidos hasta el punto de verse como
prolongaciones del cuerpo. Hoy este mensaje es de mucho
mas calado, a la vista de como los portatiles y teléfonos
moviles se han convertido en una extension de nuestros
sentidos y accesibilidad social. Y si bien no queda mas
remedio que asumir que vivimos en una cultura digitalizada,
es recomendable saber ver el linde entre lo natural y lo
tecnoldgico, como sefial6 Paik, porque en la vida es el
elemento humano lo que mas debe importar.

Referencias:

KRIEGER, PETER: “Nam June Paik. La muerte del maestro de
los monitores.” Anales del instituto de investigaciones
estéticas, nim. 90, 2007.

SARRIUGARTE GOMEZ, INIGO: “Nam June Paik: el
aprendiz de brujo tecnolégico”. En-claves del
pensamiento, afio 1V, nim. 7, Junio 2010.



Guerrilla(s) de la comunicacion:
practicas artisticas y activismo

LAIA MANONELLES MONER

Resumen:

La guerrilla de la comunicacion es un concepto que se
ha ido articulando en relacion a la simbiosis entre las practicas
artisticas y el activismo, partiendo de la voluntad de visibilizar
y transformar distintas problematicas sociopoliticas. El arte
deviene un instrumento para suscitar preguntas, debates,
reflexiones, cuestionado las fisuras de las estructuras de poder e
interviniendo activamente en la cotidianidad, ya sea en el
espacio publico urbano o bien en la red virtual. Dentro de este
marco, se esbozardn varias iniciativas artisticas que trabajan
en espacios publicos y en la red para asi enfocar y divulgar
ciertos conflictos e incitar a que el pablico se implique con
propuestas participativas.

Palabras clave: Arte, activismo, arte politico, arte de accion,
arte en la red.

* * k% %

La guerrilla de la comunicacién es un concepto que se
ha ido articulando en relacién a la fusion del arte con la politica.
Fruto de esta simbiosis entre las practicas artisticas y activistas
surge el artivismo, que parte de la determinacion de visibilizar y
transformar distintas problematicas sociopoliticas. El arte, de
este modo, deviene un instrumento para suscitar preguntas,
debates, reflexiones, cuestionado las fisuras de las estructuras de



poder e interviniendo activamente en la cotidianidad, ya sea en
el espacio publico urbano o bien en la red virtual.

Dentro de tales parametros es preciso mencionar el trabajo
desarrollado por el colectivo aleman A.F.R.1.K.A, formado en
los afios noventa del pasado siglo, puesto que —en su libro
Manual de guerrilla de la comunicacion. Cémo acabar con el
mal- explica en qué consiste esta voluntad de abordar
diferentes conflictos que se gestan en la sociedad. Cito las
palabras de Luther Blisset & Sonja Briinzels:

“La guerrilla de la comunicacion quiere socavar la normalidad y
la pretendida naturalidad del orden imperante. (...). Su proyecto
es la critica de la no cuestionabilidad de lo existente. Dicha
subversivilidad pretende transformar los discursos cerrados en
situaciones abiertas, cuestionando la normalidad mediante un
inesperado factor de confusion. Cada accién mirada por si
misma constituye solo una forma momentanea y aislada de
transgresion. Pero a medida en que los grupos politicos van
abriendo espacios en vez de cerrarlos o fijarlos, se crean
posibilidades para visiones y pequefias anticipaciones de una
alternativa a la sociedad actual” (A.F.R.LK.A, 2000: 7).

Este singular “manual de uso” es un punto de partida.
Siendo conscientes de que cada situacion es distinta, hay que
recalcar que el texto se concibe desde la necesidad de compartir
experiencias, ideas, iniciativas, amalgamando la préactica con la
teoria. Esta obra recoge varias acciones que parten de la
apropiacion y alteracion de determinados signos utilizados por
las estlrategias del poder para asi subvertirlos y emplearlos como
arma -.

Parafraseando a Roland Barthes, el colectivo A.F.R.I.LK.A
explica que “la mejor subversion es la de alterar los codigos, en



vez de destruirlos”. Es decir, desarticular las reglas
preestablecidas desarrollando préacticas artisticas que ataquen el
sistema hegemonico desde dentro, utilizando los codigos
dominantes pero otorgandoles interpretaciones alternativas. Se
trata de la capacidad de distorsionar, alterar, modificar los
significados. Tergiversar el discurso oficial y provocar lo
insospechado fueron las tacticas utilizadas por algunos
movimientos de las denominadas Primeras Vanguardias
Artisticas como el Dadaismo y el Surrealismo y, posteriormente,
continuaron en la misma direccion la Internacional Situacionista
y otros colectivos artisticos que han entendido el arte como un
medio para crear nuevos lenguajes y formas de intervencion
politica.

En un contexto en que las sociedades se deshumanizan,
con unas politicas que no afrontan las injusticias y una creciente
brecha en la desigualdad social, el arte se transforma en una
herramienta para alertar, dar que pensar Yy, sobretodo,
humanizar. Con el activismo, el arte se disuelve con la vida.
Veamos a continuacion, dentro de este marco, varias iniciativas
artisticas que trabajan en espacios publicos y en la red para asi
enfocar y divulgar diversas problematicas, generar debates, crear
nuevos espacios e incitar a que el publico se implique con
propuestas participativas.

¢Coémo se pueden concretar esta(s) guerrilla(s) de la
comunicacion? ¢;Como se articulan estas estrategias de
visibilizacion? Varios artistas y colectivos entienden la creacion
artistica como un barometro para medir el malestar de la
sociedad, recurriendo a la interactividad de internet como una de
sus tacticas para intervenir la realidad.



Un ejemplo de ello es la campafia “Patriots for the self-
deportation”, que se inici6 en 2011 articulada desde la
plataforma Yes Lab, dentro del Hemispheric Institute of
Performance and Politics de la New York University. “Patriots
for the self-deportation” recoge las ideas conservadoras de
ciertos partidos, tales como Tea party o el grupo American
Patrol, en un portal virtual en el que se invita a que cada
norteamericano se detenga a analizar su propio arbol
genealdgico para investigar si tiene algun inmigrante en su
linaje familiar y —de ser asi— se le sugiere que se auto-deporte
para ser coherente con tales politicas. La plataforma Yes Lab
utiliza y lleva al limite el mismo discurso de estos grupos
extremistas —que defienden wunas actuaciones altamente
discriminatorias hacia los inmigrantes— para asi evidenciar y
alertar sobre lo absurdo de tales proclamas a la vez que se
muestra explicitamente la exclusion social que conllevan tales
politicas. Cito la introduccion del portal:

“A growing force within the Tea Party and beyond, Patriots for
Self-Deportation believe that securing our borders is not
enough. We must make sure that all residents and “citizens”
have a true right to be in this great land. We believe our current
laws must be changed to abolish anchor babies, whose children,
throughout history, should have never received automatic
citizenship to this nation. If the Federal government will not
take action NOW, then it is up to us, WE THE PEOPLE, to put
an end to the invasion and internal decay that threatens to
destroy the fabric of the USA. If you entered illegally or stayed
illegally, you are a CRIMINAL. We demand a purge for The
Real America.

We hold FOUR CORE VALUES

1) America belongs to REAL Americans.
2) lllegals and their anchor babies are here ILLEGALLY.
3) US citizenship is for those who can show PROOF their
original ancestors were here legally.



4) All illegals and descendants of illegals are here ILLEGALLY
and must be DEPORTED at once.

If you can’t prove you belong here, you must REPATRIATE.
Many of us have learned that we gained citizenship due to a
criminal ancestor.

If this is true for you too, do what’s right: Self-Deport!

Until the 14th Amendment is changed, stopping illegal
citizenship begins with US!” 2

Precisamente, el colectivo AF.R.ILK.A -en una
conferencia enmarcada en el transcurso de las jornadas “Como
acabar con el mal” (2012) organizadas por el colectivo Enmedio,
arte, politica y nuevas tecnologias ® en Barcelona—, remarcé
coémo dicha iniciativa parte del “Detdurnement”, de la capacidad
de distorsionar los significados, transformandolos, o bien
mediante la sobre-identificacion. En tal contexto, la ironia y el
sentido del humor son vias para suscitar la reflexion.

Asimismo, Megan Hanley, una de las artistas que dieron
forma al proyecto, explica que la idea de desarrollar dicho portal
surgié de la necesidad de llamar la atencién sobre los discursos
y la direccion de determinados partidos politicos de extrema-
derecha que pretenden socavar los derechos del colectivo de
inmigrantes. ¢Cual es su procedimiento? Utilizar los mismos
discursos radicales llevandolos al limite. Animar a “auto-
deportarse” en el caso de haber antecedentes de inmigrantes en
la genealogia de los actuales ciudadanos norteamericanos, es
recordarles que todos ellos —a excepcion de los indios— deberian
abandonar el pais (si son coherentes con su ideologia) al ser
descendientes de familias de emigrantes.

Aqui el arte detona el pensamiento, subvierte los codigos
y los canales de comunicacion preestablecidos. Enfoca, advierte,
refleja los conflictos. Estas ideas se traducen claramente en



multiples iniciativas que utilizan el soporte digital para potenciar
la visibilidad y la participacion de la sociedad en la construccién
de alternativas.

Otro artista que trabaja en la misma direccion politica es
Fernando Pertuz (Bogota, 1968), quien —desde el afio 1994-—
ejecuta acciones en el espacio publico y desarrolla obras a través
de internet. ElI denominador comdn de sus obras, y de su
participacion en El colectivo Casa Guillermo, es el compromiso,
la intervencion politica desde la praxis artistica. Precisamente,
en varias de sus propuestas recure a la creacion de comunidades
virtuales para abrir asi un espacio para intercambiar
informacion, rumiar y generar un dialogo y un archivo en
construccion abierto a la participacion, en transformacion
continua.

Esta linea de trabajo queda ejemplificada en su accion La
muerte ronda por todas partes (2006-2009), en la que el propio
artista —encarnando la muerte— se encontré con representantes
de las luchas por los derechos humanos, con colectivos de
familiares de victimas, participé en marchas solidarias e invito a
la ciudadania a informar sobre casos de desapariciones.
Asimismo, cre0 simultaneamente en la red la plataforma
listadepersonas.org, en la que pretende dar a conocer y hacer
visibles todas las victimas consecuencia de la violencia
colombiana que no quedan reflejadas en las estadisticas
oficiales.

Todos somos estrellas (2009) es otra obra de Fernando
Pertuz que se concretd en una instalacion —expuesta en la
Galeria Santa Fe en el marco del Premio Luis Caballero—en la
que aglutina videos, entrevistas, un muro en el que pedia la
interaccion de los espectadores (invitandoles a denunciar



diversas injusticias como el abuso a menores o casos de
personas desaparecidas), y una pagina web interactiva. Todos
somos estrellas recoge —en formato audiovisual— las acciones de
distinta indole que varios ciudadanos realizan en la calle,
compartiendo todos ellos una misma voluntad reivindicativa.
Estas iniciativas se pudieron ver tanto en la exposicion como en
la plataforma on-line, en la que los cibernautas también pueden
leer textos, escuchar las entrevistas a los protagonistas, votar la
estrella que mas les guste y, en definitiva, ahondar en lo que
estas personas quieren comunicar (www.somosestrellas.org).

La relacion del individuo con la comunidad aqui es
esencial, estas estrellas cotidianas nos invitan a reconsiderar
distintos problemas sociales, politicos, econémicos, tanto a nivel
local como global. El propio artista explica:

“Somos Estrellas €S una obra que reune acciones publicas e
independientes que se encuentran a diario en nuestro entorno,
en las que muchas personas utilizan su cuerpo como critica,
publicidad, o medio para dar a conocer una posicion respecto a
diversos temas de indole personal, social o politico. Somos
Estrellas da a conocer esas estrellas que utilizan en su
cotidianidad herramientas, actitudes, expresiones y conceptos
cercanos a las acciones performativas. Seran registradas en
video y publicadas en la pagina web http://
www.somosestrellas.org de modo que los espectadores de la
sala y los cibernautas puedan seleccionarlas y averiguar la razon
por la cual estas personas hacen lo que hacen y lo que pretenden
comunicar, para que posteriormente voten por ellas, ampliando
el concepto y el espacio de lo publico, arte-individuo-
comunidad se retroalimentan entre si. Somos Estrellas
encuentra en las calles, en los barrios, en las manifestaciones,
en las marchas y en los parques a esas personas que nos
alimentan con sus intervenciones urbanas; ellos y ellas nos
invitan a reflexionar sobre las problematicas sociales locales y
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globales, muchos sefialan la injusticia, otros buscan a sus
familiares desaparecidos 0 muertos, mientras otros construyen
acciones o improvisaciones para vender sus productos y entre
todos nos cuestionan sobre el performance y la vida misma,
reafirmando la relacion arte-vida” *.

Somos Estrellas, como define explicitamente Pertuz, se
transforma en un escenario para potenciar la comunicacion y el
didlogo. A la vez que deviene un enclave desde el que protestar,
denunciar diferentes situaciones opresivas y, en definitiva,
visibilizar a quienes el sistema invisibiliza.

Pertuz presenta a ocho personajes principales, entre los
cuales destacan un hombre vestido de superhéroe que enuncia a
viva voz las injusticias que lleva a cabo el gobierno, un grupo de
manifestantes que visten trajes de limpieza y advierten sobre la
“limpieza social” que esté ejecutando el poder oficial, una mujer
dentro de una casita de plastico que denuncia la expropiacién de
su vivienda por parte de banco AV Villas, y un hombre orquesta
que canta sobre las miserias que sufre el pueblo.

Somos Estrellas pretende ser un lugar de encuentro para
comunicar experiencias, sentimientos, para tejer la relacion entre
lo individual y lo colectivo. Pues hay que recalcar que en tales
proyectos la participacion es absolutamente esencial para la
construccion y el desarrollo de éstos. Dicho de otro modo; la
colaboracion, la interactividad de la ciudadania son necesarias,
fundamentales, abriendo asi un nuevo espacio de autoria
colectiva. Ya no estamos hablando de receptores pasivos sino de
emisores de informacién y de pensamiento critico °.

Las propuestas esbozadas muestran la determinacion de
imbricar el contexto sociopolitico con las préacticas artisticas,
mezclando de manera directa el arte, la vida y el activismo.



Estas acciones, pensadas para ser ejecutadas on-line, buscan
otros recorridos de difusion fuera de las estructuras hegemonicas
de las instituciones, museos y centros artisticos, llegando a un
publico mas amplio, transnacional. No obstante hay que tener
presente, tal y como expone Rubén Dario Yepes Mufioz en La
politica del arte: cuatro casos de arte contemporaneo en
Colombia, que la resistencia “vende” y, a menudo, los sistemas
de poder se reapropian de todo discurso critico para neutralizarlo
y absorberlo:

“Por Gltimo, de un modo mas general, no es fécil ver como el
artivismo de Pertuz puede llegar a articularse como
intervencion eficaz sobre las condiciones estructurales del
capitalismo, que esta en el centro de la forma hegemonica del
poder hoy dia y que, en el contexto colombiano, es
estructuralmente constitutivo de muchas de las injusticias
sociales y las diversas opresiones que sufren muchos de los
habitantes del pais. No s6lo porque en varias de sus obras
trabaje en funcién de los valores morales del poder, sino
también porque sus resistencias, qua resistencia, sélo pueden
cumplir una funcion estructural dentro del sistema: la de
incomodar el poder, desvelarlo, no dejar que se esclerotice,
obligarlo a mutar, lo cual apoya el movimiento y la expansion
de la forma hegemonica del poder, en la medida en que éste
debe reorganizarse alli donde sus formas se encuentran
incompletas” (Yepes Mufioz, 2010: 56).

En este escenario, asumiendo los posibles riesgos
apuntados previamente, el arte politico que se desarrolla a partir
de internet explora nuevas estrategias de comunicacion y
difusion, recurriendo al efecto multiplicador de la red para poder
forjar asi otras relaciones entre el individuo y el colectivo, entre
el espacio privado y el publico. Esta conectividad potencia el
paso a la accion, dejando el rol de receptor pasivo para apelar a
la colaboracion, a la responsabilidad. Pues es importante



recordar que las iniciativas presentadas sélo tienen sentido si los
ciudadanos participan.

Se trata, en definitiva, de crear nuevos espacios de
visibilidad. Altavoces, cajas de resonancia que permitan
repensar los modelos establecidos y cuestionar las injusticias,
los abusos, la opresion que los gobiernes ejercen, tanto a nivel
local como global.

Notas:

! Es interesante mencionar uno de los términos empleado en tal
escenario; “Subvertising”, en el que se yuxtapone la subversion con las
tacticas propias del “advertising”, de la publicidad.

2 http://selfdeport.org/

¥ Véase mas informacién en: http://comoacabarconelmal.net/

* Véase para més informacion la pagina web: http://
www.somosestrellas.org

% Otro proyecto interactivo de Pertuz es Un mundo mejor (2007-
2010), en el que recoge las propuestas que le brindan los ciudadanos sobre
cdémo mejorar el mundo en el que vivimos.


http://www.somosestrellas.org/
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Espacios de interaccion entre la palabra
y la imagen, proyeccion artistica y posibilidades
formativas: el videolit

ALEIX CORT
CORI PEDROLA

Resumen:

El videolit es una cépsula vidoeliteraria que se apoya en
la palabra, tiene voluntad de transversalidad y
multidisciplinariedad al explorar los limites del arte a través de
las nuevas tecnologias, incorpora el fendbmeno literario como
simiente creativa, incide en la importancia de la creacion como
fuente de ocio y instrumento del crecimiento intelectual y, como
metodologia de aprendizaje, despierta el interés del estudiante
por la obra con la que trabaja, defiende el arte, la literatura y
la expresion audiovisual como herramienta de fijacion vy
desarrollo del pensamiento, muestra el papel del arte como
parte fundamental de la cultura de nuestro tiempo, y permite
trabajar, simultdneamente, diferentes  sistemas  de
representacion y contenidos de diversas areas del conocimiento
(artes visuales, literatura, musica, tecnologia) a partir de la
vertebracion entre el trabajo individual y en grupo.

Palabras clave: Arte, literatura, transversalidad, metodologia, TIC.

* * k k%



1. Texto, imagen y sonido: rastreando en el tiempo.

Texto, imagen y sonido son tres sistemas de
representacion que operan a niveles distintos: por un lado,
tenemos palabras que evocan imégenes; por el otro, imagenes
que se convierten en conceptos verbales; finalmente, tenemos el
sonido® o su ausencia, que puede combinarse con los anteriores
para acabar aportando nuevas iméagenes, nuevas sensaciones,
nuevas ideas. El resultado de la interaccion entre texto, imagen y
sonido en un mismo espacio perceptivo proporciona, pues, una
informacion 2 que dificilmente pueden aportar cada uno de ellos
por separado y puede servir para combatir tdpicos, generar
propuestas y mover limites.

Texto, imagen y sonido son sistemas que operan a niveles
distintos: el texto esta preparado para ser leido, la imagen para
ser vista y el sonido para ser oido, pero, mas alld de algunos
intentos realizados con el fin de poder ver el texto, leer la
imagen, o de ver o leer el sonido, estaremos de acuerdo que el
resultado de la combinacion de éstos puede inyectar un nivel de
significado a la propuesta resultante al que dificilmente podria
aspirar sin aquella. Adn asi, deberemos tener en cuenta que
cuando una imagen es empotrada en un texto, o cuando texto e
imagen ocupan el mismo espacio, la seméntica textual suele
dominar sobre la de la imagen *.

El transito por las fronteras del texto, de la imagen y del
sonido tiene una larga tradicion en la historia del arte del que,
por cuestiones obvias, solo han quedado ejemplos a partir de la
revolucién tecnoldgica que supuso poder grabar el sonido. No es
necesario profundizar en culturas lejanas para rastrear ejemplos
de proyectos artisticos que combinan elementos grafico-verbales
con la imagen y comprobar que su aparicion es muy anterior a



las vanguardias de principios del siglo XX. Y es que, la historia
de la comunicacion visual esté estrechamente relacionada con la
historia del arte, de la cultura y del comercio. En la cultura
actual, prevalece la sensacion que la vision es nuestro sentido
mas preciado, el que goza de mayor credibilidad (“Si no lo veo,
no lo creo”), pero la relacion entre texto e imagen deshace la
idea de que todo ya est4 escrito®.

A caballo del tiempo, el texto ha acabado trascendiendo
las palabras para llegar a la forma, utilizandola como portadora
de sentido afiadido, mientras que, una vez trascendido el
purismo esencialista greenbergiano®, las artes plasticas han
acabado apoyandose en las palabras para crear nuevos
significados. Asi, aunque las combinaciones fotografia-texto y
video-texto sean —a la fuerza— recientes y tengan sus
especificidades, los resultados de estas combinaciones son
herederos de una larga tradicion de artistas que a lo largo de los
siglos han intentado investigar el limite de las palabras y su
encuentro con el espacio.

Hace tiempo que “la poesia ha establecido lazos de unioén
con el espacio y la forma, con una fisicidad que va mas alla de la
palabra escrita, para convertirse en imagen” > Asf, pues, puede
resultar interesante hacer un rapido repaso de algunos momentos
de la historia en que la imagen y la palabra han coincidido en un
mismo espacio perceptivo ya sea de forma complementaria,
suplementaria o por sustitucion.
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“El huevo”. Caligrama de Simmias de Roda (s T aC)

En Egipto, las palabras se expresaban mediante imagenes
y no es necesario recordar que los primeros signos chinos
—empleados como motivos pictéricos— acabaron convirtiéndose
en signos de escritura (1800 aC) mientras mapas, calendarios,
libros y monedas eran medios de comunicacién visuales
habituales en el Islam. Podemos encontrar ejemplos de
combinacién de texto e imagen en viejas vasijas babilonicas ® y
en diversos poemas escritos —dibujados— con la forma del objeto
en el que se inspiran (un juego que, a veces, parece ir mas alla
del puro entretenimiento), como es el caso de algunos poemas
de Simmias de Roda como “El hacha” o “El huevo” (s.111 aC),
de Tedcrito: “La siringa ”(s.111 dC), o de Publilius Optatiamus:
“El o6rgano” (s Ill dC). Mas adelante, encontramos bellos



ejemplos de combinacion de texto e imagenes en el trabajo de
Alcudino de York (s.VIII dC.), el Libro de Kells o el trabajo de
Rabano Mauro (s.IX-X dC), ejemplos que nos remiten a los
manuscritos miniados medievales, algunos tan famosos como la
Biblia de Sant Yrieix (s XIIlI) o como las miniaturas de
Tommaso Le Myésier que ilustran la “Via Coetanea” de Ramon
Llull (aprox 1325) .

A partir de la Edad Moderna, las obras de este tipo
parecen disminuir en nimero y calidad, pero podemos seguir
rastreando ejemplos del encuentro entre la palabra y la imagen
hasta llegar a Mallarmé y “Un coup de dés” (1897), donde el
poeta parece cuestionar la naturaleza de la escritura (no sélo
puede leida sino que también puede ser vista). A partir de este
momento los ejemplos vuelven a multiplicarse y los dos
espacios: el visual y el textual, parecen volver a acercarse. Asi, a
partir de las vanguardias que tienen su origen en las artes
visuales y en las que lo tienen en las reflexiones de poetas
interesados en producir cambios en el campo de la linglistica y
de la tradicion literaria, seguiremos encontrando resultados de
este encuentro. Paralelamente, se empieza a experimentar con la
tipografia ®, y la publicidad acaba aprovechando el fruto de
todas estas investigaciones con intenciones comerciales.

El aspecto visual de letras y palabras y su disposicion
grafica merece la atencion de creadores y escritores durante
estos afos, y se realizan composiciones con unas dimensiones
visuales y espaciales que vulneran la linealidad de la escritura
tradicional, como es el caso de Les mots en liberté futuriste
(1915) de Tomasso Marinetti, Il pleut (1918) de Guillaume
Apollinaire, La colombe poignardée et le jet d’eau (1918),
Deltoides (1917) de Josep Maria Junoy, o Coeur a barbe (1922)
de Tristan Tzara. Cuatrocientos afios después de la invencion de



la imprenta, la comunicacion visual se habia enriquecido con la
aparicion de la fotografia y los artistas no dudaron en sacar
provecho de ésta.

La crisis del lenguaje, que empieza el siglo XIX, esta
marcada por una serie de suspicacias relacionadas con la
auténtica capacidad discursiva del lenguaje a la hora de intentar
explicar la realidad —;la verdad?— que llevara a plantearse que
no se trata ya de reproducir la realidad —como escribia Claudia
Gianetti ° - sino de construirla'°.

A finales del siglo XIX, la fotografia ya habia solucionado
el problema de la reproductibilidad y acaba de solucionar
también el de la multiplicidad, y los artistas no dudan en
experimentar con sus posibilidades. Los resultados de las
experiencias de vanguardia de principios del siglo XX los
podemos ver cada dia por la calle, a través de las pantallas, de la
prensa escrita y de algunas vallas publicitarias.

Imagen del videolit: “Tisner” (Avel-li Artis Gener)



En 1914, la fotografia ya forma parte de los medios de
comunicacion de masas, y los artistas progresistas participan en
la Revolucion de 1917, aportando su granito de arena en el
mundo de la tipografia, experimentando con fotomontajes y
collages y vislumbrando las posibilidades de la fotografia como
vehiculo de propaganda. Como Hannah Héch: Shnitt mit dem
kichenmesser... (1919-1920); EI Lissitzky: Beat the Whites with
the Red Wedge (1919); o Alexander Rodchenko: The critic Osip
Brick (1924). Los experimentos dadaistas enriquecen las formas
futuristas: Raoul Hausmann: EI critic d’art (1919-1920), Francis
Picabia: L’oeil cacodylate (1921), y Hugo Ball, Richard
Hilsenbeck y Kurt Schwitters investigan poemas fonéticos y
collages acusticos, y Tristan Tzara ** compone poemas basados
en la polifonia poética. Mientras, la Staatliche Bauhaus de
Weimar (1919) adopta la idea de “unidad de arte y artesania”
(reemplazada, afios mas tarde, por la de “arte y técnica”) y
Moholy-Nagy explora las posibilidades de la tipografia con
finalidades artisticas y publicitarias (Pneumatik, 1923), de
manera que la poesia y las artes plasticas acaban siendo dificiles
de separar (1916-1925). Después de la Primera Guerra Mundial,
distinguir, en el campo de la fotografia, entre documento util e
investigacion artistica se convertird en un tema complejo. La
combinacion de narrativas verbales y pictdricas al servicio de la
propaganda florecerd durante los afios 30 en los semanarios
alemanes y revistas como Life (EEUU) y Vida soviética
(URRS); Walker Evans aceptard las palabras como materia
prima para el arte (Damaged, 1930), influyendo fotografos
como los de la Escuela de Nueva York; y William Klein, Louis
Faurer, Lee Friedlander y Robert Frank (Americans)
incorporaran “texto encontrado” en algunas de sus fotografias
con finalidades poéticas o irénicas. Podemos percibir la huella
de las vanguardias histéricas en muchos de los movimientos
literarios que surgen después de la Segunda Guerra mundial.



Como el letrismo (1946/1948), que se basa en el valor visual de
las palabras y en la consideracion de la letra como material
poético. En este sentido, resulta muy interesante el trabajo de
Isidore Isou a partir de distintas tipografias y alianzas ritmicas
(Les journaux des Dieux, 1950); también, los resultados
obtenidos por algunos representantes de la poesia concreta,
como Eugen Gomringer (Orden, 1954), o del movimiento
Noigandres, que considera las palabras como signos Yy
experimenta con las posibilidades de acentuar su triple
dimensién verbal, visual y sonora, preparando el campo para el
desarrollo de la poesia visual de los afios 60, con Joan Brossa o
los miembros de la Poesia Visiva a la cabeza, intentando
enfatizar los aspectos verbales de la palabra a partir de su
combinacion con elementos pictéricos o fotograficos vy
utilizando los modelos visuales de la comunicacion de masas
con fines poéticos (no podemos perder de vista que desde los
afios 50, la television propicia la entrada en las casas de
imagenes y mensajes).

Existen otros movimientos en los que la palabra y la
imagen establecen una relacion que va mas alla de la puramente
ilustrativa, como puede ser el conceptualismo, un movimiento
que pervive hasta nuestros dias desarrollando propuestas
artisticas en las que el lenguaje interviene como condicion
necesaria —a veces, suficiente-. En esta linea estarian, de alguna
manera, y con multiples matices, las event-scores del grupo
Fluxus, o algunos de los trabajos de Joseph Kosuth (Chair,
1965), Giulio Paolini (Cio che non ha limiti, 1968), On Kawara
(18Feb.1973) o John Baldessari (I will not make any more
boring art, 1971). Pero también, Josef Beuys (Untitled, Sun
State, 1974), Hamish Fulton, Klaus Staek (Die Gedanken sind
frei, 1981), Maurizio Nannucci (Text/Exit, 1991), Lamberto
Pignotti (Poem made in Italy, 1992), Eugenio Miccini (Il poeta



incendia la  parola, 1999), Ketty La  Roca
(Elettro...addomesticati), Urs Lithi (Therapy Freedom, 2001),
Jenny Holzer (Truisms) o Barbara Kruger (Krugerflag).

Y es que, desde principios de los 70 se especula con la
posibilidad de considerar la fotografia como un nuevo tipo de
lenguaje estructurado de manera parecida al lenguaje verbal, una
propuesta que propicia la experimentacion de las posibilidades
de transgresion de las gramaticas especificas: los artistas
visuales partiendo de la palabra para intentar desdibujar las
fronteras que aislan el arte de la experiencia de la vida y los
poetas explorando las posibilidades graficas que la escritura les
proporciona 2.

Asi, con los afios, la palabra sigue estableciendo relaciones
con la forma y con el espacio para convertirse ella misma en una
imagen compleja, en una progresiva reivindicacion de la
materialidad del signo: grafitis, collages y fotomontajes,
experimentos “tachistas”, land art, textualidades -electronicas,
juegos por ordenador... Palabras como manifestaciones visuales,
textos y imagenes que se superponen o complementan, textos que
inyectan significados no previstos a las imagenes que acompafan,
imagenes gue modifican la lectura del texto que ilustran, imagenes
que evocan palabras, palabras que evocan imagenes... Pensadores
de la talla de Ludwig Wittgenstein, Michel Foucault, Roland
Barthes o Jacques Derrida, por citar solo algunos, han reflexionado
sobre la forma en la que el lenguaje se relaciona con el mundo o
como las palabras se relacionan con los objetos cosas para llegar a
la conclusion que el mundo no existe sin lenguaje y el lenguaje no
existe sin el mundo. Y es que, si bien es cierto que una palabra
Ileva asociada una o méas imagenes siempre con ella, no es menos
cierto que necesitamos la palabra para nombrar una imagen. La
palabra es raiz, principio, y tiene el poder de crear mundos, asi que



no ha de extrafiarnos que con la democratizacion de las nuevas
tecnologias hayan surgido instalaciones como Text Rain de
Camille Utterback, proyectos como Eyeface de Martha Grant **,
The CAVE ™ o Poetry beyond text *°, y ejercicios videoliticos
como The Child o The Tyger.

Existe una cierta tension entre la palabra y la creacion
artistica. Vivimos un tiempo de discontinuidades y de rupturas
en el que escribir es cada vez méas un arte del espacio y en donde
la pintura llega a tener valor literario, y es que, mas “alla del
libro de fotografias con poemas, mas alla del libro de poemas y
ilustraciones, hay horizonte para el libro de poemas-fotografia,
para el libro de fotografias-poema” *° y para el videolit *', un
campo con futuro y para explorar en donde la fotografia es
palabra; el texto, imagen de una idea; y en la que el sonido v el
espacio acaba formando parte de la imagen y del texto 2.
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Rosa Olivares *° nos recuerda que “la medida de todas las
cosas es una palabra”. La vida moderna est4 coronada por nubes
de palabras que flotan en el aire: carteles, pintadas, paneles
publicitarios, pancartas, tags... Para decir que “una imagen vale
mas que mil palabras”, necesitamos palabras, pero las palabras
evocan iméagenes y las imagenes evocan palabras °. “La
percepcion de las formas es la condicién ineludible para la
enunciacion de los nombres” recuerda Argullol. Asi es que,
palabra e imagen se buscan en la aventura del conocimiento. Los
proyectos artisticos no han cambiado tanto en su intencién con
el tiempo, como en la forma que han acabado utilizando para
mostrar esta intencion; especialmente, a partir del desembarco
de las denominadas “nuevas tecnologias” (el texto impreso es
estatico, el digital, dinamico). Asi, algunos poemas brossianos
podrian ser vistos u oidos, actualmente, de la forma que nos
muestra el trabajo de Brian Dougherty: Word as image %; y
muchas de las reflexiones anteriores quedan reflejadas en mayor
0 menor grado en anuncios como los de importantes casas de
pantalones tejanos %* o de zapatillas deportivas %,

Nuestro interés por las posibilidades que proporciona el
encuentro entre la palabra, la imagen y el sonido tanto a nivel
artistico como formativo, y por la necesidad de recordar la
importancia de la palabra en los &mbitos artisticos, educativos y
comunicativos a pesar de la denominada “pantallocracia” y de la
sensacion de estar viviendo en la Era de la Imagen nos ha
impulsado a trabajar en distintos proyectos que trabajan de
forma simultanea la palabra y la imagen hasta llegar a formar
parte del grupo Hermeneia 2. Uno de estos proyectos,
empezado hace mas siete afios, tiene el nombre de Proyecto
Videolit.



Projecte Videolit
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Proyecto Videolit

2. Ecfrasis, videolit y docencia.

Mientras que la palabra vive -y sobrevive- en maltiples
fronteras, el impacto progresivo de las nuevas tecnologias en la
practica del arte es una realidad tangible. Hace unos afios
estdbamos delante de la imagen y ahora parecemos estar en la
imagen®. Trabajos como los de Alex Gopher % parecen incidir
en esta idea. Proyecto Videolit se pone en marcha el afio 2005
con la intencién de investigar las posibilidades de interaccion
entre palabra y imagen (literatura y arte) desde tres puntos de
vista: el creativo, el formativo y el divulgativo, dando lugar al
videolit, una capsula audiovisual que se articula a partir de un
texto literario y que, en la linea educativa, se incluye en las
estrategias de aprendizaje activo a través de un proyecto de
creacion. Proyecto Videolit tiene voluntad de transversalidad e



interdisciplinariedad al explorar los limites del arte a través de
las nuevas tecnologias, recuperando la palabra en el proceso
artistico y estableciendo un feed-back enriquecedor entre
creadores de distintas disciplinas, utilizando las nuevas
tecnologias tanto en el proceso creativo como el formativo o el
divulgativo %,

A nivel formativo, el videolit permite mostrar los trabajos
de los alumnos y de algunos centros formativos, facilita el
contacto y el intercambio de informacion y de experiencias
ligadas al mundo del arte, de la literatura y de las TIC desde un
punto de vista transversal y interdisciplinario y permite indexar
los trabajos realizados en este campo para crear una biblioteca
de videolits a nivel internacional.

A nivel creativo, muestra la potencialidad de la palabra
como embridn, colabora en la creacion y mantenimiento de
archivos documentales de la cultura contemporénea, y informa y
presta soporte a publicaciones independientes impresas o
electronicas que giran alrededor de las textualidades
electronicas.

A nivel divulgativo puede ser utilizado para dar a
conocer un artista, un escritor o un movimiento artistico, y
para agrupar esfuerzos dispersos realizados en estos
momentos por profesores que utilizan la literatura y el video
con fines formativos, o colaborando con las denominadas
“industrias culturales”: booktrailers, anuncios, soporte de
programas relacionados con el arte, la literatura o las nuevas
tecnologias, etc.
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Videolit: palabra, imagen y sonido.

Las nuevas tecnologias cambian la metodologia, los
procesos creativos y de aprendizaje. Actualmente prevalece lo
efimero, la velocidad, la no-linealidad, la hipertextualidad, y
este cambio afecta una actividad como la lectura y, por
extension, el sistema escolar. La historia se ha acelerado a un
ritmo tan vertiginoso que los cambios son constantes y las
instituciones (como la escuela) no tienen tiempo de adaptacion.
Estos cambios afectan tanto la cultura como el ocio.

Nos gusta el concepto Digital Humanities como idea
de espacio de encuentro entre las humanidades y la
tecnologia. El écfrasis, como concepto creativo, puede
favorecer este acercamiento, y es desde este punto de vista,
lejos de antiguos apropiacionismos, que nos interesan los
estudios que tratan la explosion ecfrasica que estamos
viviendo actualmente en distintos ambitos de la sociedad, y
las posibilidades de este ejercicio.



A lo largo de los siglos, el concepto écfrasis ha sido
enmarcado bajo distintas formas. El resultado, como recuerda
Luis F. Garcia %, ha sido una multiplicidad de definiciones que
le atribuyen radios de accién y de poder distintos. Asi, aunque
antiguamente parece ser que podia ser traducido como “explicar
hasta el final”, tradicionalmente, el término suele emplearse para
hablar de “la apropiacion de un discurso artistico por otro”. En
este sentido, Umberto Eco concluye que cuando un texto verbal
describe una obra de arte visual, la tradicion clésica habla de
écfrasis .

Mas alla de la tradicion y de posibles areas de accion o de
influencia, todo el mundo parece estar de acuerdo en que el
resultado del ejercicio ecfrasico es un discurso nuevo. Lo
interesante de este nuevo discurso es que puede trascender el
simple ejercicio de mimesis para crear alguna cosa superior a las
partes constitutivas iniciales. El videolit, como ejercicio de
metacreacion que parte 0 se soporta sobre un texto literario,
puede ser un buen ejemplo en este sentido.

En la préactica ecfrasica ha dominado, tradicionalmente,
una unidireccionalidad que parte de la imagen para desembocar
en la obra literaria. Actualmente, quizas a causa de la amplia
oferta de unos medios tecnoldgicos que permiten el acceso a
multiples formas no canonicas de expresion artistica, como la
television, el cine * o la publicidad, la antigua
unidireccionalidad parece estar cambiando de sentido: utiliza la
palabra para llegar a la imagen.



Imagen del videolit “Joan Sales”

El impacto de los cambios sociales en el cultivo de la
écfrasis no se puede obviar. Un aspecto de los recursos
ecfrasicos es su capacidad evolutiva, la continua busqueda de
estrategias que permiten obtener el resultado buscado. Para
conseguirlo, el artista ecfrasico no se conforma, a veces, en
encontrar una fuente como vehiculo de inspiracion sino que
acaba creando su obra a partir de un conjunto de obras
pertenecientes a diversos artistas, o0 a partir de diversas obras
relacionadas con un mismo artista. En este sentido, no esté de
mas recordar algunas de las preguntas que se formula Murray
Krieger® sobre el écfrasis, y que Gonzélez recoge en su libro:
“¢Pueden las palabras realizar el trabajo del signo natural
(imagen) cuando obviamente son signos arbitrarios? ¢Pueden las
palabras de un poema ser representadas pictéricamente o
representan aquello no-representable?”. El debate acerca de
estas preguntas transciende este articulo pero, en la busqueda de
posibles respuestas, nos puede ayudar la hipdtesis postulada por
Gonzélez en el sentido de que si existiera un numero suficiente
de recursos transicionales de dualidad “pura” entre dos discursos



canbnicos o independientes (con una efectividad bidireccional
perfecta), las obras resultantes no requeririan al destinatario
ningun conocimiento del discurso fuente para poder apreciarlo.
El videolit como obra independiente que parte de un texto
literario, seria, por todo lo dicho, el resultado de un ejercicio
ecfrésico -se inspira en una obra fuente- pero, por el otro, es
también una obra independiente que se enriquece si es capaz de
no perder de vista la fuente que lo inspira.

El videolit es, pues, un ejemplo del cambio de
direccionalidad del procedimiento ecfrasico original ya que
parte de una obra literaria para transformarse en una obra
audiovisual. Cometeriamos un grandisimo error, pero, si
obviasemos el camino tradicional (que implica partir de una
imagen para crear una obra literaria que sea capaz no tan sélo de
recrear la anterior sino de enriquecerla con una nueva lectura)
como otro camino posible. Y es que, la relacion que existe entre
las artes, especialmente entre pintura, fotografia, cine y
literatura, avanza de forma paralela a las tan debatidas
reflexiones sobre si el arte representa la realidad o si representa
una idea que el artista tiene sobre esta realidad, y de si un texto
escrito puede representar una imagen visual o es simplemente la
representacion de la idea que tiene el escritor de esta imagen. La
respuesta parece dificil de consensuar pero, mas alla de los
posibles resultados de esta reflexion, uno de los atractivos de la
metodologia de aprendizaje que proponemos es que permite al
alumno proyectar su realidad haciendose suya la realidad del
otro. Para conseguirlo, crea sus propios recursos y aprende a
utilizar los ya existentes, alimentdndolos con recursos
discursivos relacionados con la obra fuente: aliteraciones,
similes, metaforas, polisemia, fragmentacion de influencia
cinematografica... Para conseguir su objetivo, ademas, tiene que
leer y, por lo tanto, pensar sin perder de vista la fuente de



partida. De esta manera, evitara caer en el problema del
ciberplagio. Es importantisimo que el alumno se dé cuenta,
durante el proceso de creacion, que parte del material con el que
estd trabajando no es suyo aunque haya podido utilizarlo sin
pedir permiso a nadie. Las fuentes no se pueden obviar, y aun
menos en un ejercicio ecfrasico.

Durante estos Gltimos afios, hemos tenido la oportunidad
de colaborar con el Departamento de Comunicacién de la URV,
con museos * y Escuelas de Arte **; con profesores de instituto
de las areas de “Visual y Plastica”®, “Lengua”35, “Literatura” y
“Lengua extranjera”36; en masters como el de Literatura en I’Era
Digital *’, y con el rea de cultura de distintas administraciones
%8 siempre con buenos resultados. Algunos de nuestros alumnos
han mostrado las posibilidades del videolit con objetivos
comerciales 0 artisticos relacionados con las TIC ¥, Ia
posibilidad de utilizar la transmedialidad para crear una obra
artistica independiente *%; o de profundizar en las posibilidades
de un formato que permite trabajar las ocho inteligencias
descritas por Gardner, sea en el formato de remediacion, de
explicacion o de ilustracion con fines formativos, creativos o
comerciales *!; otros, han preferido analizar formalmente
distintas piezas o aprovechar el potencial formativo del formato
y de la metodologia de aprendizaje que lleva asociada tanto a
nivel comunicativo como de alfabetizacion mediatica *,
surgiendo, a partir de todo este trabajo, distintos proyectos a

nivel internacional.



Imagen del videolit: “Pere Calders”

La creacién precisa de formacion (mas alla de la
intuicion) y la educacion requiere recursos informativos (bases
de datos, obras de consulta, documentos), instruccionales
(organizados con una intencion formativa precisa),
instrumentales (aportaciones interactivas que dan soporte al
aprendizaje: blogs, webs...), experienciales (contenidos
interactivos que favorecen el aprendizaje: dramaturgia, juegos,
filmacion y montaje) y conversacionales (chats, forums donde
los contenidos los fijan los participantes), y el videolit tiene la
capacidad de aportar y participar de todos estos recursos.

Como recordabamos en un seminario de dedicado a la
literatura y las nuevas tecnologias *, antes, los relojes hacfan
TIC TAC y todos podiamos oirlos. Hoy en dia, los relojes
siguen latiendo, pero de forma mucho més silenciosa. El tiempo
no se detiene y con la llegada de las nuevas tecnologias (TIC) y
de las nuevas técnicas de aprendizaje (TAC) son inevitables las
reflexiones y los debates. Hace un tiempo, recorddbamos que el
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caballo de ajedrez siempre habia estado una de nuestras piezas
preferidas: nunca avanza de forma lineal y, a veces, para
avanzar debe retroceder. Sea como fuere, siempre tiene que
saltar para conseguir sus objetivos. Pienso que el arte y la
educacién tienen mucho de este caballo aunque deberian de ser
las auténticas reinas de esta partida. Pendientes, pues, que la
administracion sea capaz de apostar por las dos reinas estamos
obligados a seguir saltando para buscar el mejor camino posible
para el futuro. Siempre con un reloj en el bolsillo: TIC, TAC,
TIC, TAC.

Castellvell del Camp, 16 de Agosto de 2012

Notas:

1. Algunos tipos de sonido: sonido diegético, en off, over o acusmatico.

2. Photo text text photo. The Synthesis of Photography and Text
Contemporary Art: “ Imatge i Paraula, Foto i Text”, Andreas Hapkemeyer.

3. Michael Titzmann, “Theoretisch-methodologische Probleme einer
Semiotik der Text-Bild-Relation”, 1988

4. Weiermair escribe que “Los artistas trabajan con la habilidad del lenguaje
a la hora de evocar imagenes interiores y ideas, y la posibilidad de convertir
las imagenes en conceptos verbales.”.

5. Greenberg y la autonomia, pureza y especificidad de cada medio.

6. Laura Borras Castanyer. “Textualitats electroniques: cap a una erotica de
la lectura” a L’escriptura i el llibre en [l'era digital de KRTU (ed.).



Recopilacién de textos sobre las reflexiones hechas en el encuentro de
creadores del mismo titulo, del 25 al 27 de mayo de 2005 en la Universidad
de Lleida (Barcelona: Dept. de Cultura de la Generalitat de Catalunya, 2006):
198

7. Xavier Canals escribe que el primer ejemplo de combinacion de texto e
imagen se puede rastrear en una vasija babildnica del s VII aC.

8. Cddice Breviculum. Biblioteca Estatal de Karlsruhe, Alemania.

9. “Legibilidad e inteligibilidad”.
http://tiposformales.wordpress.com/category/mapa-del-blog-indice/.

10. “De la crisi de la imatge técnica”, Claudia Giannetti. Mostra d’arts
electroniques, 2000.

11. Jeremy Bentham, en la Teoria de la Ficcié, publicada el 1932,
investigava la manera como la ficcion se convierte en un elemento
constitutivo de nuestra realidad y en un instrumento para construir la verdad
mediante el lenguaje (http://www.mecad.org/e-
journal/archivo/numero2/reindex.htm)

12. Tristan Tzara compone poemas simultaneos y poémes statiques basados
en la polifonia poética.

13. Dos ejemplos de este camino podrian ser los trabajos de Allan Sekula
(Nos deben 18 sueldos, 1992) o de Shirin Neshat (Mujeres de Alah, 1993).
14. Eyeface de Martha Grant forma parte del proyecto “Writing Public” de la
Universidad de Brown (USA).

15. The CAVE es un acrénimo de cave automatic virtual environament.

16. Poetry beyond text es un proyecto interdisciplinar de las universidades de
Dundee y Kent que investiga la poesia y el arte visual:
http://www.poetrybeyondtext.org/biggs-shovman.html

17. Es de nit quan comenca el dia, Aleix Cort-Cori Pedrola. Col. La imatge
que parla. Arola Ed. 2000.

18. http://es.wiktionary.org/wiki/videolit

19. T. Instalacion. Aleix Cort-Cori Pedrola. Ciclo “Art emergent”, 2011.
Departamento de Cultura de la Generalidad de Catalufia.

20. Rosa Olivares es periodista y editora de EXIT, Imagen & Cultura, Exit
Express y Exit Books.

21. Rod Siemmons apoya esta idea en el articulo: “Entre el lenguaje y la
pecepcion” (Photo-Text).

22. Word as image es un booktrailer donde plantea el reto de crear imagenes
a partir de palabras: http://videolit.org/pg/videolist/watch/6358

23. Anuncio de Levis inspirado en un texto de Shakespeare ("A Midsummer
Night's Dream, William Shakespeare. ~Acte 3 Escena 1)
http://videolit.org/pg/videolist/watch/187



http://www.poetrybeyondtext.org/index.html
http://www.poetrybeyondtext.org/biggs-shovman.html

24, ASIC’s 2011. Campafia Global:
http://videolit.org/pg/videolist/watch/1358

25. Hermeneia es un Grupo de Investigacion dirigido por la Dra. Laura
Borras que centra su mirada en las textualidades electrdnicas:
http://www.hermeneia.net/

26. Regis Debray, Vida y muerte de la imagen. Historia de la mirada en
Occidente. Barcelona, Paidds, 1994 p.235

27. “The Child”, Alex Gopher: http://videolit.org/pg/videolist/watch/6685

28. Algunos de los resultados relacionados con el proyecto se pueden cotejar
en la pagina http://videolit.org, una comunidad de internet dedicada a la
palabra y la imagen (literatura y arte) formada actualmente por cuatro grupos:
Videolit, formado por personas interesadas en la combinacién de video y
literatura; La Palabra Construida, formado por personas interesadas en la
combinacién de palabra y espacio (performance, instalaciones, escultura,
danza); La Palabra Pixelada, formado por personas interesadas en la
combinacion de la palabra y la imagen en mismo espacio perceptual (foto-
texto, pintura, video-arte, publicidad); y Formacion, formado por personas
que trabajan en experiencias educativas que utilizan la palabra y la imagen
como metodologia de aprendizaje.

29. Luis F. Garcia: La ékfrasis en la poesia contemporanea espafiola: de
Angel Gonzalez a Encarnacion Pisonero.

30. Archivo virtual de semidtica: “Semidtica de las imagenes visuales”:
http://www.archivo-semiotica.com.ar/imagenes2.html

31. Desde la invencion del cine, “el primer encuentro —segiin Roman Gubert-
de la maquina con la poesia”, el cine sedujo pintores (Léger) y escritores
(Apollinaire, Max Jacob, Reverdy, Cendrars), influyendo los movimientos de
vanguardia (Primer Manifiesto de la Cinematografia Futurista, 1916) y David
W. Griffith consolidé los “poetics films” (1908-1917). Durante la época
muda del cine se pueden contabilizar un nimero considerable de peliculas
que contienen les paraules “poesia”, “poema” o “poeta” en los titulos de
crédito, y, potseriormente, seran innombrables los directores que utilizaran la
poesia como hilo argumental o como punto de partida de distintos
experimentos visuales (ver Revista Litoral: La poesia en el cine y Los poetas
del cine).

32. KRIEGER, Murray: Ekphrasis: The illusion of the Natural Sign.
Baltimore. The Hopkins University Press, 1992.

33. “Presencias y virtualidades. Las TIC y la didactica del arte en los
espacios  museisticos”.  Taller = organizado por el MAMT:


http://videolit.org/

http://videolit.org/pg/file/aleix/read/856/presncies-i-virtualitats-les-tic-i-la-
dictica-de-lart

34. "Transitar la paraula”. Proyecto realizado en la Escola d'Art i Disseny de
Reus, en el que han colaborado la Associacié PAC (guion y imagen), Gloria
Cot y Juanjo Ucha.

35. “Transferencia de lenguajes”. Experiencia dirigida por Eloisa Valero en
el IES Marti Franqués:
http://videolit.org/pg/file/eloisa/read/11219/transferncia-de-llenguatges

36. “V Festival de Poesia de Reus”: Presentacion del formato Videolit y
seleccién de algunos videolits realizados por alumnos de distintos institutos
de secundaria (2009)

37. “English Poetry Videolits”. Experiencia dirigida por Imma Sanmartin en
el IES Gabriel Ferrater: http://videolit.org/pg/file/aleix/read/877/english-
poetry-videolits

38. “Master de Literatura en la Era Digital” organizado por la UB-IL3:
http://videolit.org/pg/file/aleix/read/736/mster-de-literatura-en-lera-digital;
http://www.il3.ub.edu/ca/master/master-literatura-era-digital. html

39. Seminario “La paraula pixelada”. Institut de Ciéncies de 1’Educacié
(2008).

39. “Book Trailer. El videolit comercial”, Anna Torné (Master de Literatura
en I’Era Digital, UB/IL3, 2012)

40. “Origen. Procés de creacié d’un videolit: explicacions estétiques”, Jorge
Solans (Master de Literatura en I’Era Digital, UB/IL3, 2012)

41. “Los videolits promueven la creatividad”, Bryan Barrachina (Master de
Literatura en I’Era Digital, UB/IL3, 2012)

42, “Méas que palabras. De la creacion literaria a la comunicacién
multimedia”, Iratxe Retolaza (Master de Literatura en I’Era Digital, UB/IL3,
2012)

43. Seminario “LIT&TIC” organizado por el Grupo Hermeneia y la
Universidad de Barcelona, 2011.



http://videolit.org/pg/file/aleix/read/736/mster-de-literatura-en-lera-digital
http://www.il3.ub.edu/ca/master/master-literatura-era-digital.html
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