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Abstract — Este es un proyecto internacional basado en
la intercomunicacion entre diferentes espacios de difusion
artistica, que se encuentran localizados fisicamente en
distintos puntos de la geografia internacional. La idea es
abrir una ventana en el tiempo desdoblando el espacio, por
el que los espectadores puedan ver y ser participes de la
obra que se conforma en un tiempo absoluto y un espacio
relativo. Se pretende demostrar que las obras son € reflgjo
de quien las percibe, pero no como un espejo simétrico en la
dualidad espacio-tiempo, sino que los espacios reflejados no
corresponden a los lugares donde se muestran.

De esta forma se crea una serie de ventanas a diferentes
lugares, en la que la multipresencia facilita que la obra
artistica tome cuerpo fisico y en tiempo real esta respire.
Las obras son e espectador y su entorno en el tiempo, pero
mostradasen diferentes espacios al original.

La perspectiva inédita hasta ahora se conceptualiza
cambiando una serie de par &metros como son:

1- Las imagenes mosgradas no son la mirada del
espectador sino su reflgjo. Es decir que quien mira es la
propia obra.

2.- Laobrano esfijasinoque cambia en el tiempo.

3.- La presencia de personas enriquecen el contenido de
las obras, credndose una proporcion entreunoy otro.

La obra de arte es e fruto de quien la percibe, no en si
misma.

Index Teroms — multipresencia, instalaciones, nuevas
tecnologias, arte, interactividad.

|. INTRODUCCION

El intento del hombre por materializar sus emociones en
algin medio es la base de la expresiéon artistica. Hace
algunos afios, me preguntaba como seria € arte
tecnolégico del futuro. En aquellos tiempos, era comun,
cuando se hablaba de tecnologia, hablar del futuro. Hoy
yo prefiero hablar de un presente en continua evolucion.

El mundo es un lugar cada vez mas peguefio, la tan
mencionada al dea global de McLuhan es una realidad que
crece y nos absorbe dia a dia. En esta adea puede
apreciarse que el arte ocupa un Stio importante [1]. El
arte se vuelve alin mas intenso cuando €l espectador
interviene en las obras, modificando, interfiriendo o en

definitiva siendo participe activo de la experiencia
artistica.

El proyecto que presento es una nueva propuesta que tiene
por intencién permitir al participante estar indirectamente
fuera y fisicamente dentro de la obra, esta instalacion
seria una metafora que revela cdmo la nueva tecnologia
de la comunicacién permite romper las fronteras al
mismo tiempo que las reafirma. La identidad del propio
espectador y su entorno constituye la pieza, proyectando
al espectador dentro del cuadro. La obra puede entenderse
en d momento que aceptamos que la experiencia artistica
se desarrolla cuando existe un sujeto que la percibe. El
concepto nos revda mas sobre la relatividad de los
contextos y la limitacién del conocimiento del observador,
gue sobre € rol cultural del objeto de la observacion. El
participante no solo adopta e punto de vista del cuadro,
sino que la obra también adopta € punto de vista del
participante.

Los avances tecnolégicos hacen posible que espacios
geograficamente distantes puedan estar presentes en
tiempo real en un mismo lugar. Los medios electrénicos
nos poshilitan € que una imagen que se toma de un
modelo real en New York , puede ser mostrada en un
tiempo reativamente corto, casi en tiempo real, en
Madrid. Esto como gjemplo y ampliado a un nimero (“S’
de espacios) y un numero (“N” de modelos) nos da la
clave técnica sobre o que versara la propuesta.

Las personas siempre ocultamos ago de nuestra
identidad. Todas. Y nuestra propia vision es siempre
parcial en funcién del soporte donde nos reflgamos. El
espgo nos muestra una visén simérica de nosotros
mismosy dd espacio donde nos hallamos, una duplicidad
gue desde nifio me ha llamado sempre la atencion, €
hecho de verse a uno mismo, ¢Quién soy?. Soy este,
¢donde estoy?, estoy aqui mismo. Estas preguntas que nos
realizamos desde la infancia en sentido connotativo nos
abren las puertas a otras interrogantes sobre nosotros
mMismaos y nuestra experiencia personal. La cuestion que
plantearé no es otra que la de evidenciar esa presencia-
ausencia cuando nos enfrentamos a nosotros mismos 'y la
vinculacién que nos une a un espacio-tiempo en € que
nos hallamos sujetos.



Mi objetivo serd congtruir un sistema capaz de mostrar €
rastro de nuestro reflgjo expandido en diferentes espacios
al mismo tiempo. Abrir una serie de ventanas en €
tiempo en las cuales la multipresencia de las identidades
de los participantes sea perceptible. En definitiva
transformar & espacio para que los participantes
conformen la identidad de la propia obra. Es una vuelta
del arte como reflgjo devolviendo la identidad del que
mira o esta presente a observador. Como Kandinski crea
que las cosas deben atraer con fuerza al espectador por su
sencillez y ala vez esconder su sentido més profundo ( la
emocion del artista), el ailma. La obra se genera con €
reflgjo de quien lamira.

Il. ORIGEN DE LA IDEA

Laobra de arte no tiene mas limite que el propio medio
gue la proyecta, sujeto aun espacio-tiempo. Si el medio es
ilimitado y no esta sujeto a un espacio-tiempo absoluto me
encuentro con la imaginacion, pero el artista no solo
desarrolla esta virtud divina, sino que tiene la capacidad
creativa de traducirla en un espacio-tiempo a través de un
medio de comunicacién. El conocimiento y experiencia
del entorno lo nutre, pero es su inteligencia es la que
determina como €l lenguaje de la imaginacién dialoga
con el mundo exterior. Lo transforma. El rastro de la obra
acaba en d tiempo, su duracion es limitada y se
transforma en pasado. La identidad es un reflgjo en €
espacio que nos mira y nos hace temporales, es mas, una
ventana que presenta un paisgje simérico en e tiempo
mecanico para € que observa, pero relativo para su
experiencia.

La identidad que me refiero por tanto es perceptible
visualmente en parte. La correspondiente a la apariencia
como tal, y puede ser observada por 1os demas, de hecho,
ellos son quienes la interpretaran, participando algunos
en su desarrollo. El efecto de interpretar la realidad
visible por el espectador estd condicionado por su propia
psicologia y concepto de identidad personal. Como si de
un bucle se tratara nuestras identidades se hacen
presentes en d lengugje visual, y se produce un miedo
interior a ser descubierto, desnudado. El reflejo en €
espg o es privado, personal, en otras palabras es mio.

Una de las causas por las que internet a proliferado
vertiginosamente ha sido por la inherente curiosidad que
nos despierta el deseo y curiosidad de ver en e espgo del
otro su reflgjo, descubrirlo, ser “voyeur”, desde ese
ventanuco que es la pantalla de una computadora. Para
algunos, la identidad en internet tiene un precio y se

paga.

Mirada o espgo, vienen afirmando que la identidad, se
crea en la rdacion con los otros. Cooley, en 1902,
menciona la metéfora del espgjo: "En muchos casos -10s
mas interesantes- |a referencia social adopta la forma de
una especie de imaginacion acerca de como cada uno es
percibido por otra mente particular; € tipo de sentimiento
acerca de si 1o que esto provoca viene determinado por la
actitud de la otra mente. Un yo social (social sdf) de esta
indole puede ser calificado de un "yo-mirdndose-en-el -
espg 0’ (looking glass self)" .

La definicion de la propuesta se plantea desde d punto
de vista de la obra, como reflexién, que sea ellala que nos
mire, con una curiosidad humana, buscando identificarse.
Generada a su vez por € mismo espectador, como una
pregunta que entrafia una respuesta como consecuencia de
su formulacién. Miro porque me ven, la curiosdad se
paga con la misma moneda, ho en una disposicion pasiva,
sino participativa. Una metéfora sobre la mirada de la
obra, que es la mirada dd mismo espectador, actlia en un
espgo gque no es visible para @ sino para otros, que en
bucle son percibidos por € primero. Miramos a lo que nos
mira, y lo identificamos provocando un dialogo de
percepciones y una multipresencia de identidades. El
espectador crea la obra, necesitan alguien que la mire,
alguien a quien reflge aguien a quien mirar. En
definitiva propongo que la obra respire con nuestro
alientoy viagjeen el tiempo y € espacio.

El tiempo de espectador no es un tiempo objetivo, sSino
gue estd referido a una experiencia temporal que es
propia. El sentido del presente, instaurado en la presencia
inmediata. El presente no existe como un punto en €
tiempo, sino como unatransicién entre lo que ha sucedido
y viene a suceder, su duracion, que es € tiempo, se
aprecia con la ayuda de la memoria, la intensidad
psicologica con la que registramos su duraciéon y los
cambios que en ella sufre nuestra percepcidn de las cosas.
Sin embargo d sentido del futuro, es e de la
interpretacion de lo que se espera, desea o pronostica en
funcion del sentido presente y los acontecimientos
registrados en la memoria. Para € espectador € tiempo
no contiene los acontecimientos, sino que esta hecho de
los sucesos mismos en la medida en que éstos son
aprehendidos. Por consiguiente la experiencia artistica
tiene una referencia privada de quien la percibe. Existe
una actividad de intencién, motivacion y atencién que se
potencia cuando la participacién interactta, modifica o
forma parte de la obra o € concepto por € que se
constituye como arte.

Hoy € arte sufre una serie de transformaciones que
abren el campo de la practica e investigacion artistica.



Ocurre como consecuencia de 10s nuevos parametros en
los que se ha situado la sociedad contemporénea. Una
sociedad que esté basada en la velocidad como principio
de tiempo contemporaneo, en la innovacion continua
como Unica forma de un reconocimiento de los
posicionamientos individuales basados en d trabgjo
creativo. La blsqueda de percepciones capaces de sugerir
nuevas experiencias, un egtilo de la praxis marcado por la
globalizacion y d acceso a la informacién. Y como no,
en la sustitucién de los valores que tradicionalmente
definian a la experiencia artistica; asi, valores como
textura, escala o estructuras espaciales tradicionales, ya
no son Unicos estos conceptos en la valoracion del hecho
artistico. La imagen, electrénica, procesada en multitud
de canales que se codifican y decodifican, que nace y
perece constantemente, y forma parte de una infinitud de
propuestas de investigacion razonadas bajo pardmetros de
conectividad, interactividad, impacto, etc. Dentro de
espaciosy tiempos paraleos o incluso interrelacionados.

Uno de los temas que este proyecto aborda es la
necesidad cultural de un concepto maés directo de espacio
compartido y presencia mutua en entornos remotos
alcanzados a través de redes, sean éstos virtuales o no. Y
desde mi propdésito me interesaria abordar no en tanto
como una virtualizacion simulada, sno como una
respuesta fisica y real a los estimulos provocados por 1os
espectadores. Con la mirada de los usuarios, se dan
cuenta que son observados. Hay aguien, fuera de
escenario, que observa lo que sucede e influye en la
actuacion. El usuario se siente observado por alguien que
congtituye a ese alguien en ohservador, una situacion
curiosa: el usuario ve al observador y se convierte en
observador.

No solamente hay agui una reflexién (como en un
espgjo): hay un bucle recursivo. Concebir € observador
(que esta afuera) sdlo puede hacerlo quien es ya
observador (desde adentro). Pero como € observador (de
afuera) refleja a observador (de adentro), éste finalmente
se ve a § mismo como observador: s convierte en
observador de si mismo. Es, pues, observador quien traza
una demarcacién y se Stla dentro y fuera, a la vez. Ser
observador implica, en definitiva, ser capaz de abrir
mUltiples pantallas en la mente. La consecuencia més
revolucionaria de esta concepcién de la mente es que no
existe una realidad Unica, sno multiples... O bien que,
cualquiera que sea la naturaleza (u objetividad) de la
redidad, ésta siempre se contempla a través de
"ventanas'.

En el nuevo contexto interactivo y participativo que se
crea con la presente propuesta, tienen lugar encuentros
comunicativos a través de los ritmos resultantes de la
implicacién del publico en una experiencia compartida
mediatizada. Los espectadores que son participantes
experimentarian juntos, en distintas ventanas, unos
espacios remotos reales desde una perspectiva diferente a
la suya propia, suprimiendo temporalmente las bases de la
identidad personal, € emplazamiento geogréfico y la
presenciafisica

El ventanuco, reflgja el animo de crear arte mediante la
tecnologia sin olvidar la tradicién. El sujeto, € espacio
gue habita 6 se encuentra, protagonista dentro de un
tiempo apropiado y lo que ali acontece. El ventanuco,
pretende incitar a espectador a mirar/se, pero con una
mirada dirigida por la causalidad aparente dentro de una
edructura de causa-efecto activada o desactivada por €
MisSmMOo con su presencia o ausencia.

El espacio modificado ofrece una serie de cualidades a
las cuales €l visitante interviene en @ proceso cregtivo,
aprovechando su movimiento, su parada, su interés.

El espacio real se transformaba inmediatamente en
espacio remoto proyectado como reflexion.

I11. OBJETIVOS

El objetivo es configurar un modo de participacion
activa en @ arte, creando un sistema como forma y
justificandolo en su contenido, pero no de una manera
individual, sino globa. Aunque tenga que desglosarlo en
apartados para su estudio. Su interés es de carécter
general enfocado para todo tipo de puablico. Su
minuciosidad, ala hora de elaborarlo ha sido una pauta a
tener en cuenta, tanto como € tiempo necesario, desde la
idea origina hasta desembocarla, mediante su
maduracion en esquemas, bocetos, conceptos, estudios,
etc, en el proyecto que esta leyendo.

Construir un sisema de creacién artistico donde se
pueda alcanzar una serie de objetivos que son:

. Reconcebir € concepto de la experiencia artistica
dentro de nuevas formas de vision.
. Intervenir en el espacio, y en los componentes

qgue lo caracteriza como los propios interlocutores de
comunicacion. Este proyecto no seria vaido, sino es por
el estimulo del publico que lo hace reaccionar respecto a
los parametros establ ecidos.



. Fijar una identidad de la existencia dentro del
egoacio-tiempo del propio sujeto, por medio de la
descripcién egpacial 'y de los movimientos surgidos
durante las intervenciones.

. Retomar & sentido de la obra de arte percibida
no desde d punto de vista del espectador solo, sino desde
el punto de vista de la propia obra.

. Crear un soporte real en e que la obra de arte
sea dindmica en € tiempo y pueda ser distribuida y
mostrada en espaciosreaesy distintos al original.

. Abrir nuevas posibilidades de investigacion en €
ambito artistico que puedan encaminarse a futuros
trabajos.

En definitiva, Indagar sobre € proceso creativo de las
formas artisticas vinculadas a la interactividad usuario-
obra, analizando y planteando nuevas posibilidades que
desemboguen en propuestas firmes de proyectos de
investigacion sobre arte y tecnologia, Planteando asi,
nuevos discursos sobre € arte en trabajos futuros.

IV.CLAVESY FUNDAMENTOS PRACTICOS

Para la consecucién de la investigacion y € desarrollo
de la propuesta procederé a explicar brevemente cuales
son las claves principal es desde @ punto de vista practico,
gue resolveran con la técnica aplicada | os fundamentos de
laidea propuesta.

. Lainstalacion resolutoriano esvirtual sino fisica
y real, disponiendo de espacios ubicados en instituciones
publicas o privadas vinculadas a mundo dd arte
localizadas en distintos puntos geograficos.

. Todos los espacios deberan tener unos
requerimientos minimos para que sean aptos para la
propuesta creativa.

. En cada uno de los espacios se ubicardn una
serie de proyectores en el techo que sobre pared vertica
proyectaran los reflgos.

. En cada uno de los espacios proyectados en la
pared, se dispondran una camara que captard con un
angulo de visén determinado la imagen que tiene
enfrente.

. Todas las cAmaras de cada espacio, estarén
interconectadas a través de un punto de acceso a internet
a un servidor que gestionard la distribucion de imégenes
en tiempo real.

. Exigtirdn dos variantes para la aplicacion de la
propuesta en funcién de posbilidades redles en la
gjecucion. Laprimeraserd s € nimero de obras es mayor
a numero de espacios, y la segunda s el nimero de
espacios esigual 0 mayor a nimero de obras.

. La propuesta tendra una duracién de una semana
y se redlizard en todos los espacios en un mismo tiempo
real, independiente de las franjas horarias
internacionales. Se tendra la referencia de hora espariola
para su comienzo y su finalizacién. Sin embargo es |égico
anotar que d la préctica cada espacio estard sujeto a los
cambios de cada zona horaria. Pero cada punto geogréfico
contara el tiempo alamisma vez.

. La presencia 0 ausencia en los espacios no serd
causa determinante para que los espacios permanezcan
cerrados. Es decir que el proyecto estard activo durante
una semanasin interrupciones.

En los apartados siguientes expondré con detalles €
funcionamiento y € sisema en el que se basa mi
proyecto, con gréficos y disefios generados especialmente
paratal fin.

V. LOCALIZACIONES GEOGRAFICAS

Los espacios se ubicardn en diferentes zonas
geogréficas a ser posible en diferentes paises, con €l fin de
gue exista una mayor presencia intercultural. Mi
intencion es establecer en paises de Europa cuatro puntos,
en América seis puntos, y otros cuatro entre Asia y
Augtralia, con un total de catorce, siendo e mismo
nimero que las ventanas mostradas en cada uno de los
espacios. En € gréafico sguiente se muestra un g emplo
tipo de locdizaciones posbless Como exponia
anteriormente es importante para la accion tener presente
los horarios de cada pais, aunque estos no modifiquen e
tiempo absoluto de la experiencia es determinante para e
participante, ya que su ritmo hiolégico depende de su
horario local. Las cambios de horario son decisorios a la
hora de establecer los ritmos y direccién en la que se
distribuyan las imagenes captadas desde su origen hasta
su proyeccion final. Quiero referirme a la stuacion
paraddjica que podria producirse s invertimos el sentido
de imagen captada-imagen reflgada. Es decir, s
capturamos una imagen en Francia con una horalocal por
ejemplo las 15:30 h. y su proyeccion la realizamos hacia
laizquierda, o lo que seria lo mismo, en un pais que su
hora locad edd atrasada con respecto a su origen
(Francia), nuestro reflgo antecederia a su propio origen
en su horalocal, desdoblando €l tiempo en € punto dado.
Creariamos una multiciplidad en € tiempo dentro de
mismo espacio, como sucede habitualmente con motivo
de los avances tecnolégicos, en la propuesta y con esta
direccion demostrariamos que nuestro reflgjo sucede en
un tiempo relativo. Sin embargo s las iméagenes
mostradas se ubicaran en paises a la derecha de Francia,



las proyecciones sucederian a laimégenes captadas.

Este hecho justificaria la multipresencia en tiempo rea
de participante y por tanto su duplicidad en diferentes
egoacios y tiempos. A partir de estas dos situaciones, me
atrae la idea de que hoy me mire a espejo en Murcia 'y
ayer se hubiera mogrado mi reflgo en Tokio. Y sin
embargo un japonés mientras observaba mi reflgo ayer,
su imagen captada la veria reflejada yo hoy en Murcia. De
manera que demostraria no solo lo que ya ocurre en
internet, que podemos ver la misma obra del Museo del
Prado desde digtintos puntos geograficos en tiempos
relativos en una pantalla y de forma pasiva, sin interceder
en d discurso artistico, sino que fisicamente podriamos
ser d resultado activo, de la obra antes de que suceda.

Voalviendo a la parte técnica de la propuesta,
debo incidir que si variamos € numero de espacios
geogréficos  tendriamos que modificar también los
parametros de distribucion de imégenes y en su caso del
ndmero de ventanas expuestas. Aspecto que abordaremos
acontinuacién en € siguiente punto.

V1. SISTEMA DE COMUNICACIONES

El punto de referencia que consideraré para explicar €
sistema de comunicaciones serd la ciudad de Murcia, mi
ciudad natal. Sus coordenadas de localizacion geografica
son las siguientes:

e Latitud = 37.98540 °
e Longitud =-1.11907 °©

En Murcia se localizara un escenario “S’, con un tiempo
“t", “S’, sxd e espacio tipo-matriz generado
virtualmente para la exposicion de la propuesta, y “t” €
tiempo que marcara la duracion de la experiencia
artistica. Para dlo la franja horaria de “t", correspondera
a la perteneciente a Murcia. Las caracteristicas y detalles
de “S’ las expondré mas adelante con imagenes, y
graficos aclaratorios, a modo de hacernos una idea clara
de los procedimientos metodologias y la aplicacion de
proyecto internacional.

La conexion que habra entre los espacios involucrados se
realizard a través de internet. De modo que, en cada lugar
existird una computadora conectada a la red que enviara
las imagenes en tiempo real y de forma continuada a un
servidor central que distribuird la informacién a los
espacios correspondientes. Es importante apuntar que €
medio internet tan solo actla durante todo & proceso
como € puente de comunicacién, pero en ninglin

momento € usuario tiene que acceder a la red, tan solo
participar fisicamente en cualquiera de los espacios.

El sistema de comunicaciones paralas dos variantes son:

El tipo de comunicacion para la primera variante serd
Unicamente entre espacios y lo que ali sucede. Un
ejemplo puede ser € siguiente:

Caracteristicas:

» NUmero de espacios. 7
» NUmero de obras por espacio: 14

Con la relacion sguiente, en d espacio “S1” €
participante observaria todos los reflgos (las 14 ventanas)
de uno de los emplazamientos restantes, sea “S2”, S3”,
‘4", S5", “S6” 0 “S7”.  La correspondencia expuesta
para esta variante pretende que en € mismo lugar €
usuario pueda observar reflexiones de acontecimientos
ocurridos en otro espacio. Existiria una duplicidad o un
desdoblamiento ssmple de los sucesos.

En la segunda variante propongo de nuevo un gemplo
tipo:

Caracteristicas:

* NUmero de espacios. 14
» NUmero de obras por espacio: 14

En “S1”, @ espectador puede observar en cada ventana un
suceso de cada espacio restante (“S2”..."S14"), existiria
por tanto una multiplicidad o un desdoblamiento
complgjo de los sucesos. Pero s € nimero de espacios es
igual a de obras, como es e caso dd ejemplo, a
vincularlas entre |0s espacios se reservaria una ventana en
cada emplazamiento que actuaria como un espejo real
reflgjando os sucesos del propio lugar.

Para cada una de las variantes mencionadas
anteriormente, realizaré una matriz-tipo que puede ser
modificada en funcion de los espacios que intervengan y
los medios. Denominaremos “N” al nimero de obras y
“S’ a nimero de espacios.

La primera variante s estableceriasi “N” esmenor a“S”,
asi pues tendriamos una cantidad menor de obras que de
espacios. El método a seguir seria de intercomunicaciones
por espacios completos, o lo que seria lo mismo, cada
grupo de proyecciones reflgadas u originadas en un



egpacio “S1” se relacionarian con un espacio “S2". Dicho
de otra manera, los sucesos que acontecen en un lugar se
presentan en grupo en otro.

La segunda variante corresponderia a la relacion “S’ es
igual o mayor que “N”, Es decir, € nimero de espacios
igualarian a de obras o lo excederian. En este caso
concepto  “multipresencial” seria mayor, porque la
distribucién no solo podria redizarse en grupos de
egpacios sino también por ventanas. En un espacio “S1”
sus ventanas podrian estar presentes en “S2”, “S3", 47,
etc. (Véase @ apartado 4.6.2. Interactividad entre
epacios. Mecanismos. O d 452, Sistema de
comunicaciones.)

VII. INTERACTIVIDAD ENTRE ESPACIOS

Para explicar d siguiente esquema grafico,
identificaremos | os siguientes e ementos:

Cuadricula que representa la base de comunicaciones
internet, en sus intersecciones estarian los puntos de
interactividad de la red. Dentro dd entramado se
disponen los puntos amarillos que corresponderian a las
conexiones de los espacios con lared internet, y un punto
identificado en azul y de mayor tamafio, para
diferenciarlo como servidor. Por tanto en € esguema se
entiende que la interactividad entre los espacios no esta
en un red privada de érealocal, no es unaintranet, ya que
cada punto tiene una identificacion IP que da acceso
directo por internet al servidor.

El diagrama que define € flujo de datos entre las
edaciones conectadas a internet y e servidor es €
siguiente. La posicion de los usuarios ira proyectada por
las ventanas en cada uno de los espacios. La informacion
digitalizada por las cmaras es enviada a la estacion y
eda a su vez transmitida por internet a servidor, que
combina y devuelve los paguetes recibidos a las
estaciones. Recordemos que en la combinacion lo que se
produce es un intercambio de la informacién
enviolrecepcion entre las estaciones.

Resulta importante para que la propuesta se aplique
correctamente que las camaras ubicadas en |as posiciones
de las ventanas, tengan propiedades de captura continua
de imagenes en movimiento, como por gemplo las
utilizadas actualmente para vigilancia controladas a
través de la red. Este sistema es vélido por |la calidad de
imagen y su velocidad de actualizacién. El envio de datos
por internet puede redlizarse desde una estacion
localizada fuera del recinto de accion de cada uno de los
espacios involucrados. Un servidor central seria €
responsable de la recepcion de datos de |as estaciones, y

mediante el software correspondiente distribuiria la
informacién de respuesta a | as distintas estaciones para su
proyeccion.

Cada ventana es generada en |la pared por un proyector
conectado a la estacién que muestra en tiempo real la
informacién asignada para cada uno. Las imagenes en
movimiento de |os sucesos de otros espacios.

El entorno de accion debe tener unas caracteristicas
especificas para que € proceso en la experiencia artistica
se aplique con normalidad dentro de los niveles minimos
de visibilidad. De hecho, las paredes oscuras y en mate
omitirian en gran medida las interferencias en la atencion
del observador en las ventanas. Los espacios proyectados
edaran en blanco para que la reflexion de la luz sea
adecuada, y el suelo de un tono neutro pero con brillo,
con la finalidad de reflgar la imagen proyectada bajo €
observador. Resulta interesante y apropiado esta
aportacién para la potenciacion alin més de los propdésitos
artisticos en el desarrollo de la actividad.

La iluminacion general no debe ser dura, sino
ambiental, que pueda propiciar la proyeccién de sombras
pero con niveles bgjos de intensidad. Un iluminacién
minima para que e egpectador se encuentre situado.

VIIl. CONCLUSION

El arte funciona por asociacién de idess, capta y
expresa de forma intuitiva lo incipiente, 10 recién
aceptado, 10 que aun esta germinando en el inconsciente
colectivo. En lo material depende de la ciencia que le
aporte con sus adelantos las herramientas necesarias para
explorar en e nuevo campo tecnol égico.

Los discursos artigticos se estan actualizando y prueba
de dlo es la presencia de nuevos lengugies con un
denominador comudn: la interactividad. Hoy, ese afén por
la participacion dd espectador renace, pero con
caracteristicas renovadas. No se trata ya de generar una
obra en conjunto, sino de darle a cada egpectador la
posibilidad de acceder a su propia obra. Los sistemas
interactivos responden a su presencia, hacen que la obra
Se mueva, conteste o reaccione ante los acontecimientos o
el simplerecorrido dd visitante.

La obra adquiere un cierto carécter privado, adn
cuando sepamos que sus posibilidades de respuesta son
limitadas, o que ésta es la misma o bastante parecida para
todo aquel que la pone en funcionamiento. Pero también
es un indicador de la presencia efectiva del espectador, de
su situacion fisicay espacial.



El uso de medios eectrénicos en € arte con el fin de
actuar sobre espacios remotos, constituye un nuevo
elemento estético, comparado con el uso representacional
y més tradicional que se ha venido tratando € espacio
desde tiempo atras, surgiendo una nueva estética a partir
de la experimentacion artistica con la multipresencia, la
coexistencia en egpaciosregles, virtuaesy la colaboracion
a través de las redes. “Lo virtual no solo modifica
nuestras representaciones de la vida, sino que la
transforma’ (Quéau, P. 1998) [2].

William Gibson, define el término "ciberespacio” como
un espacio real, detras de las pantallas, un lugar que no
puedes ver, un paisgie generado informaticamente, €l
lugar donde resden nuestros datos informaéticos, un
espacio que no ocupa sitio y que se atraviesa en un tiempo
cero[3] .

La participacién del espectador es importante desde €
punto de vista de la obra, ya que a medida que é s
desplaza se va activando la desmaterializacion visual de
los volimenes como también en nuestro desplazamiento
se van creando nuevas percepciones fisicas y preceptliaes
en la obra, adoptando dinamismo en las formas y colores.
El proceso creativo de la propuesta se produce durante la
presencia ya que aprehendemos el objeto-obra con todo €
cuerpo y a su vez, vamos entendiendo como la obra nos
envuelve sin tener un limite preciso ya que este sempre
esvariable, semiabierto y semitransparente.

Los artisas que trabgjan actualmente con las
herramientas de su tiempo combinan tecnologias de lo
visible y lo invisible, configurando entornos sintéicaos y
multipresenciales en los que las fronteras espaciales
desaparecen, en parte, en favor de la globalizacion
tecnoldgica y la colaboracion a través de las redes. .
Emerge una nueva estética como resultado de la sinergia
de nuevos elementos no formales, como la coexistencia en
espacios reales y virtuales. También estd claro que cada
vez més gente vivira, interactuara y trabajara entre los
mundos de dentro y fuera del ordenador. La expansién de
las comunicaciones y la tecnologia de la telepresencia
daran lugar a la aparicion de nuevas formas de interfaz
entre los humanos, las plantas, los animales y los robots

[4].

En d “ventanuca’, el participante se hace
multipresencial, su reflgo vigja en el espacio conservando
su tiempo absoluto, pero paraddjicamente en un tiempo
relativo puede el reflejo anteceder a la imagen original.

Me refiero exactamente a gjemplo que expuse en lineas
anteriores, una identidad captada en Madrid en un tiempo
“1”, puede observarse en un tiempo “t — Shoras’ en New
York. O lo que es lo mismo que nuestro reflgo
conservaria su simetria pero su tiempo seria rdativo. La
creatividad del artista ahora mas colectiva que antes, se
orienta hacia la construcciéon de otras narrativas,
alternativas a los modelos tradicionales, narrativas no-
lineales, en la definicion dd espectador como usuario-
creador [5]. Todo elo gracias alarelacion y participacion
entre praxis artistica y nuevas tecnologias, que ha llegado
a modificar sustancialmente parametros hasta ahora
inamovibles como @ soporte de obra en si y para S.
Ahora se perciben instalaciones virtuales, interactivas
dentro de entramados complejos e interconectados que
globalizan la comunicacion entre la practica del arte 'y
quien lo percibe o implementa.

El avance de la ciencia ha llevado a pensamiento la
necesidad de revisar sus posturas fundamentales, sus
habitos de pensar y, en definitiva, su vision del mundo.
La invegtigacion cientifica actual apunta claramente hacia
un futuro en & que la telepresencia y la realidad virtual
estaran mas integradas de lo que estan hoy en dia[6]. Esta
integraciéon permitira realizar acciones que tendran lugar
dentro de un entorno virtua inmersivo a fin de interferir
en una realidad fisica y viceversa. Lo mismo puede
decirse en relacion con € uso de estas tecnologias en €l
arte. Sin embargo, hoy todavia puede hacerse una
distincion objetiva entre ambos [7]. Las nuevas formas
artisticas usan la tecnologia para sugerir un nuevo
concepto del potencial humano, que se expande més alla
de las barreras espacio-temporales el acance de la
presencia humana en tiempo read. A través de
presentaciones, sistemas e instalaciones efimeras, este
nuevo arte opera en los &mbitos del paisgje medidicoy la
vida en lared, de las interfaces entre @ cuerpo humano y
los ordenadores, y de otros dispositivos eectronicos. La
presencia dominante del objeto en las artes visuales [§]
dga espacio para la experiencia inmaterial de la
telepresencia [9]. Si hace unas décadas habldbamos del
proceso de desmaterializacion del objeto artistico, ha
Ilegado el momento de reconocer que d arte inmaterial ya
se esta practicando en € presente.
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