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Resumen

Las obras de arte que utilizan nuevas tecnologias generan una relacion
interesante entre el sujeto y el objeto artistico que en casos especificos apuntan a
la representacién o alusién de los sistemas de control social. Después de la
revision de varios textos sobre arte digital, Realidad Virtual y arte interactivo, se
encontré la falta de conceptualizacion y reflexion tedrica en torno a las obras
artisticas que representan de forma explicita o disfrazada los sistemas de control
existentes dentro del arte interactivo y la Realidad Virtual. Es por esto que sera
enriquecedor proponer nuevos enfoques interpretativos a estas obras de arte,
encontrando en ellas las estrategias operativas de los sistemas de control y
encierro hacia el sujeto mediante tres enfoques principalmente; el primero
mediante la abolicion de la distancia entre el sujeto y la obra, es decir el sujeto
queda sumergido —encerrado- dentro de la obra, el segundo es la nocién de sujeto
como injerto de la obra dejando de ser solamente el espectador y ahora
disolviéndose en la obra hasta convertirse en injerto y finalmente el tercero es la
representacion de una obra que encarcela, encierra, utiliza, manipula y vigila al
espectador representando de esta manera explicitamente los sistemas de control
social. Con estas tres vertientes este texto genera una nueva categoria de analisis
del arte y el uso de nuevas tecnologias que puede resultar enriquecedor para
estudios de arte digital, Realidad Virtual y Arte Interactivo.

(Palabras clave: arte interactivo, hacker, Realidad Virtual, sistemas de control,
Injerto, implante, limites)



SUMMARY

Works of art using new technologies create an interesting relationship
between the subject and the artistic object, which in specific cases points to the
representation or allusion of social control systems. After reviewing of several texts
on Digital Art, Virtual Reality and Interactive Art, a lack of conceptualization and
theoretical reflection regarding the artistic works that represent explicitly or in a
disguised manner the control systems that exist within Interactive Art and Virtual
Reality was found. As a result, it will be enriching to propose new interpretive
focuses on these art works, finding in them the operative strategies of the system
of control and enclosure of the subject chiefly through three focuses: the first
through the abolition of distance between the subject and the work, in other works,
the subject is immersed closed within the work; the second is notion of the subject
as an implant within the work, ceasing to be only a viewer and becoming dissolved
in the work until he/she becomes and implant; finally, the third is the representation
of a work that imprisons, closes in, utilizes, manipulates and keeps guard over the
viewer, thus explicitly representing the system of social control. By using these
three aspects, this text creates a new category of art analysis and the use of new
technologies that can be enriching for Digital Art, Virtual Reality and Interactive Art
studies.

(Keywords: interactive art, hacker, Virtual Reality, systems of control, implant,
limits)
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INTRODUCCION

Esta investigacion abarca la produccion que sucede en el arte interactivo y
la Realidad Virtual, con la intencidén de analizar nuevos sistemas de control social
en el arte. Estos sistemas operan mediante la relaciéon que existe entre el objeto y
el <<sujeto-intervidente>> -Individuo que interacciona de manera fisica y visual

con el objeto de arte-, relacién que gira en torno a tres problematicas:

1. La abolicién de distancia entre sujeto y objeto creando el nuevo marco
virtual o limite en la obra de arte

2. Lanocion de sujeto como injerto en la obra de arte

3. Los sistemas de control que operan en el arte interactivo y la Realidad
Virtual.

A lo largo de la investigacién estos tres planteamientos se seguiran a partir
del analisis de obras de arte que principalmente genera el arte interactivo, la
Realidad Virtual y el arte Hacker, como son: Norman White en Helpless Robot,
Julius von Bismarck en Loca y Fulgurator, Marie Sester en Access, rAndom
International y Chriss O’shea en Audience, Lozano-Hemmer en Apostasis y Alzado
vectorial, el colectivo suizo Etoy. CORPORATION en The digital Hijack, Gazira
Babeli en el performance Hammering the Void y en Gaz of the Desert, Franco y

Eva Matters con el virus Bienale.py, entre otros.

Con esta intencién se investigaron fuentes teoricas y producciones
artisticas relacionadas con los temas de inmersion, Realidad virtual, arte
interactivo, sistemas de control y la nocion de mirada, para realizar un analisis
critico y tedrico que permita comprender la problematica en el contexto del arte
contemporaneo. Este planteamiento no se realiz6é a partir de un analisis histérico,
por lo que se mencionaran solo algunos ejemplos de obras de la Historia del Arte
para sustentar y crear relaciones de convergencia con el arte interactivo y la
Realidad Virtual.



En el primer cuestionamiento sobre el marco y la distancia se analiz6 la
nocién del marco como limite de la obra de arte. Este marco ha ido sufrido
distintas transformaciones en la obra de arte hasta llegar al arte interactivo y la
Realidad Virtual generando cambios en la mirada, en los espacios y en la distancia
entre el espectador y la obra. Los marcos en los espacios inmersivos pueden
operar de manera similar a los de la pintura académica, ya que el marco que tiene
el espacio inmersivo y la Realidad Virtual parece sustituido por la programacion
que hace el artista en su obra, el limite fisico de la obra tradicional convertido en el
limite virtual de las cavernas virtuales. En este sentido se generd un analisis de
ciertas practicas artisticas de la Realidad Virtual y el arte interactivo para instaurar
un punto de vista sobre la relacién que se crea a partir del <<sujeto-intervidente>>
con la obra, una relacién que cada vez es mas utilizada en todos los ambientes
sociales, jugando un papel en el que la alta tecnologia es utilizada por el artista

como herramienta para instalar y recrear sistemas de control social en la obra.

La inmersién y la interactividad son herramientas presentes en el arte
contemporaneo, aunque se encuentran sistemas inmersivos desde el
Renacimiento. Es importante aclarar que las inmersiones pueden ser “parciales o
totales” y que han sido los avances tecnologicos los que han permitido crear
ambientes cada vez mas envolventes o inmersivos, esta idea de inmersion surge a
partir de los simuladores virtuales que creo la NASA, sin embargo en esta
investigacion se ubica la idea parcial de inmersiéon desde el S.XV en el
Renacimiento, ya que sutilmente los artistas que utilizaban la perspectiva
alcanzaron un grado de inmersion visual al representar la idea de profundidad: el
espectador podia sentirse parcialmente dentro de la obra, lo que significé un
acortamiento de la distancia entre el espectador y la obra. Después de la
invencion de la perspectiva, hay otras trayectorias que antecedieron la inmersion
contemporanea, como los inicios del cine a finales del S.XIX que lograba una
mirada controlada y colectiva; mas adelante, en la segunda mitad del S.XX con el

performance y el arte abyecto se generan rupturas que radicalmente sumergen al



espectador en el espacio de lo real, pues llegan a anular la distancia del
espectador con la obra de arte, logrando una inmersién del sujeto en la obra ya no
ilusoria sino real; pero que es importante mencionar por la estrategia que utiliza el
artista para involucrar al espectador en su obra y tocarlo, pasando de la ilusion al
espacio de lo real. Esta estrategia de abolicion de la distancia es la que se
desarrolla en el capitulo | y que concluye con la inmersién generada por al arte

interactivo y la Realidad Virtual.

Con la intencion de abordar el tema, se estudiaron las siguientes
propuestas tedricas: acerca de la nocion de distancia, se revis6 a Jacques Lacan
sobre el concepto de pantalla tamiz; un velo que protege al espectador de la
mirada de la obra, ya que la distancia y el limite entre ambos depende de esta
pantalla y si es rasgada, el objeto toca con su mirada al sujeto, esta pantalla hace

posible el sefiuelo y la negociacién entre el objeto y el espectador.

En este mismo orden de ideas, la pantalla tamiz se ha hipertrofiado tras el
desplazamiento del arte desde lo abyecto, el performance, el arte interactivo y la
Realidad Virtual. EI planteamiento de la pantalla tamiz de Jaques Lacan sirvio en
la investigacion para buscar la linea de transformacién a partir de la cual el objeto
artistico provoca la inmersién y la interactividad, cémo transgrede al espectador en
el arte abyecto hasta que se convierte en una alusion a los sistemas de control
social en la Realidad Virtual y el arte interactivo. Ademas, la mirada, el deseo de
mirar y ser mirado, se enriquece con la reflexién de Jean-Paul Sartre, ya que la
mirada acorta las distancias, anulandolas, pero también hace al hombre

consciente de su existencia, lo cual que resulta atractivo en las obras interactivas.

Paul Virilio, por su parte, enriquecio la investigacion mediante las nociones
de limites en las ciudades y la velocidad con la que se vive. Para Virilio los limites
y fronteras se han diluido en las ciudades, ya que el concepto de limite ha
cambiado totalmente, y afecta directamente a la produccion artistica, al verse

reflejado en las obras interactivas y de la Realidad Virtual.



Con la intencién de reflexionar en torno al tema del arte interactivo, la
Realidad Virtual y sus convergencias, cronolégicamente se revisaron estudios
tedricos como E/ objeto y el Aura de Juan Antonio Ramirez para hablar sobre la
perspectiva, la mirada pandptica y el cambio que esto generd en el arte actual;
Hall Foster en E/ retorno de lo Real para el analisis del performance, lo abyecto;
asi como José Luis Brea en Era postmedia, para la relacion con el cine y la

inmersion.

Posteriormente en lo que respecta a la relacién del sujeto con la Realidad
Virtual en el arte contemporaneo se revisaron los siguientes planteamientos
tedricos: Pierre Lévy en Lo virtual, José Luis Brea en distintos textos sobre la era
digital y Jean Baudrillard en textos como Pantalla total, Cultura y simulacro, llusién
y desilusion estéticas en el que la simulacioén, lo virtual y lo hiperreal, cambian de
forma radical la concepcién de la imagen y la mirada, por otra parte el texto
Complot del arte, ayud6 a esta investigaciéon por el analisis que hace Baudrillard
sobre la evolucién tecnologica y como tendiendo hacia la alta definicién existe un
acercamiento progresivo a la “perfeccion inutil de la imagen”, y la capacidad de
reproducir cada vez con mas exactitud la realidad nos privara de ella misma en el
desencanto de un mundo que se ha vuelto “hiperrealista”, “transparente” vy
“publicitario” en exceso. La imagen virtual de la que habla Baudrillard es esta
reedicién y reproduccién de lo real, una imagen que elimina lo real, absortando la
ilusion, en este sentido busca exceder los limites de la realidad, exterminando lo
real. A partir de estos textos se interpretaron las obras de Realidad Virtual y arte
interactivo que suceden en lugares publicos y que aluden a los sistemas de control

en representaciones miméticas de lo “Real”.

Con respecto al segundo cuestionamiento y después del analisis de limite,
marco y distancia, se genero el concepto de injerto; ya que la distancia entre obra
de arte y sujeto se disuelven de tal manera que el sujeto se convierte en injerto de

la obra, al estar sumergido dentro de ella. Esta unidad entre el sujeto-intervidente



y la obra, desorientan al sujeto, perdiéndolo en una nueva realidad, y lleva a una
evolucion de la distancia entre el objeto de arte y el sujeto-intervidente. Es asi
como el concepto de injerto del sujeto en el objeto de arte forma parte de la
representacion de los sistemas de control en la obra, en donde la obra se apodera
del sujeto. Con respecto a esta tematica, se revis6 De la obra al texto de Roland
Barthes, en la que el autor hace la distincidon entre obra y texto; la obra tiene que
ver con una imagen que tiene una verdad en su interior y se sostiene por si
misma, mientras que el texto funciona siempre como intertexto con otros textos, es
decir un texto que llama a otro texto. Esta nocién de intertexto genera que la obra
de arte sea una “obra abierta” al sujeto, ya que es él, el que tiene que interactuar

para que la obra responda y la experiencia se complete.

Finalmente en el capitulo Ill, se analiza como el arte interactivo y la
Realidad Virtual contienen sistemas de control generados por el artista al utilizar la
programacion aludiendo a los sistemas de control social. El sujeto-intervidente se
somete al objeto, encontrandose vulnerable ante esta programacién, de esta
manera el artista-programador se va convirtiendo en un tecnélogo dejando de ser
artista-plastico, controlando cada vez mas la experiencia que el sujeto tendra con
su obra, al delegar al objeto de arte el control sobre el espectador, ya que esta
interactividad fue programada, haciendo de la obra una maquina de control, que

controla la mirada y al sujeto.

En torno a este tema se revisaron planteamientos teéricos que refieren a los
sistemas de control; primero se revisé Michael Foucault en Vigilar y castigar,
refiriendose desde otra perspectiva a la problematica de la mirada. En este texto,
Foucault da cuenta de la forma en que la sociedad ordena y controla a los
individuos adiestrando sus cuerpos. En segunda instancia se vinculé con el
pensamiento deleuziano en el texto Conversaciones, en el apartado de
Sociedades disciplinarias y de control, en el que se destaca la forma en que las
sociedades de control operan en el arte y se disfrazan de la misma forma que los

sistemas de control social. A partir de este entrecruzamiento teérico fue posible



comprender la problematica y definir categorias de analisis que permitieron
conceptualizar la interactividad y la Realidad Virtual con respecto a los sistemas
de control creados por el artista-programador y que se analizan a lo largo del

trabajo en diferentes propuestas de artistas.

El orden de la tesis se definid6 a partir de la ruptura del marco o limite,
tradicional llegando a nueva propuesta de limite, ya sea de forma virtual o a partir
de los espacios que el arte interactivo genera para encerrar la obra y al sujeto-
intervidente. Mas adelante se identificod la relacion injerto, distancia y mirada que
se genera a partir de este acercamiento a la obra y finalmente este estudio
culmina con la reflexion en torno a la nocion de control social que el arte
‘representa” o lo “simula” en sus propuestas a partir del uso de las nuevas

tecnologias.



I. NOCION DE MARCO Y LIiMITE EN LA OBRA

En este capitulo se analizara la transformacién que ha sufrido el marco de la
obra de arte hasta llegar al arte interactivo y la realidad virtual, marco que genera
espacios cerrados, asi como cambios en la mirada y que se vincula con la
distancia entre el espectador y la obra. Marcos en los espacios inmersivos que
pueden operar de manera similar a los de la pintura académica, ya que el marco
que tiene el espacio inmersivo y la Realidad Virtual parece que ha sido sustituido
por la programacion que el artista hace de su obra. Es asi como el sujeto-
intervidente se encuentra dentro de la obra, al quedar dentro del marco visual, en
una obra que ya no esta delimitada por fuera (como el marco de la obra clasica),
ahora el espectador queda atrapado en su interior por el marco de la

programacion.

1.1 Limites en la obra.

Al hablar de marco, se habla de un limite, de un eje, de un nodo, de un punto
que separa la obra del conjunto exterior; este limite es el que envuelve el espacio
de vision de la obra 'y la separan de los demas objetos. Edward T. Hall se refiere a
la concepcion de limite en nuestra cultura, como sigue: “Nuestro concepto del
espacio hace uso de los lindes de las cosas. Si no hay lindes lo hacemos creando
lineas artificiales [...]. El espacio se trata en términos de un sistema de
coordenadas. Por el contrario, muchos otros pueblos funcionan dentro de areas;
dan un nombre a los ‘espacios’ y distinguen entre un espacio y el siguiente, o
entre las partes de un espacio. Para nosotros el espacio esta vacio y entramos en
él cortando con lineas”. (Hall, en: Juez, 2002, p.188) Los lindes de los que habla
Hall, son las lineas que ocuparan nuestro marco visual en la obra de arte; sin
embargo cuando se hable de Realidad Virtual, el linde o linea se convertira en

espacio; el marco pasara de linde a espacio pero seguira siendo un marco.



Sobre esto Martin Juez comenta: “Hay muchas maneras de dividir el espacio,
puesto que el espacio en si no esta dividido. Si aparece ante nosotros parcelado
es porque caracterizamos limites para los objetos que lo ocupan. Los limites
puede parecer continuos o discretos, e incluso no ser perceptibles para alguno;
todo depende del nivel de resolucién que adoptemos para hablar de las cosas y el

contexto en el que las ubiquemos”. (Juez, 2002, p. 81)

A lo largo de la historia se ha dado una transformacién de los limites de las
obras pictéricas desde las pinturas rupestres; las cuevas generaban un espacio
cerrado, de alguna manera inmersivo, delimitado por la pared rocosa; la sensacién
de entrar en un lugar obscuro iluminado con antorchas comienza a generar en el
espectador la sensacion de encontrarse dentro del espacio de la obra. Sin
embargo, estos limites siempre presentes se han ido modificando, y el artista ha
ido experimentando con ellos para crear diferentes acercamientos a la obra, ya
sea alejando o acercando al espectador. Es asi como (por mencionar algunos), se
pasa por el limite de los papiros egipcios y de los murales en las iglesias
delimitados por la construccion misma de los marcos de ventanas y puertas; las
alfombras y los manuscritos persas; los mosaicos Bizantinos y los retablos del arte
sacro. Poco a poco ira surgiendo el uso del marco independiente en formato

rectangular, como sucede en el Renacimiento, el Barroco y el Neoclasico.

Evidentemente, este formato habia sido utilizado anteriormente; sin embargo,
sera el preferido del artista hasta el dia de hoy. Aunque en el periodo de las
rupturas sera el artista el que busca romper con estos paradigmas, se aprecia por
ejemplo, cémo Marcel Duchamp con el Urinario, descontextualiza un objeto
ordinario firmandolo y llevandolo al museo, saliéndose completamente de la
concepcion de objeto de arte “enmarcado”; o la forma en que Yves Klein

abandona el formato del bastidor al rodar a sus mujeres azules en Anfropometria
(fig. 1).



Figura 1
Ives Klein, Antropometria performance

En el caso de los formatos cuadrados clasicos, delimitados por el marco, la
mirada del espectador s6lo se centra en el recuadro que le ha propuesto el artista,
mientras que el espacio que lo envuelve (museo o habitacién) no forma parte de
la obra. Por lo tanto, el espectador no se encuentra inmerso en la obra, es por esto
que en este género el artista experimenta con la representacién y la ilusién de las

imagenes para que de cierta manera, se logre la inmersién de la mirada.

Lo complejo de los limites es que precisamente estan presentes en el arte

interactivo y la Realidad Virtual, ya que dejaron las lineas bidimensionales para

1

convertirse en espacios visuales tridimensionales. La tridimensionalidad crea

limites visuales en el espacio mediante diferentes estrategias, sin embargo la

! Entendiendo interactivo como lo define Wolf Lieser, "en principio, toda activacion de un proceso mental que tiene lugar
durante la observacion de una obra artistica puede ser considerada una interaccion, es decir, con cada obra artistica
percibida se produce algun tipo de reaccion interactiva. Si se elige una definicion mas ajustada, basada en una interaccion
técnica, una obra es considerada interactiva cuando la interaccion cuenta con una participacion tangible del receptor. La
encontramos en numerosos trabajos de software, en el ambito del net.art como interaccion directa y, en un sentido mas
amplio de la palabra, en los proyectos de los activistas asentados en la red”. (Lieser, 2009, p. 129)
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importancia de estos artistas es cdmo han logrado generar los espacios de
encierro o de control en un espacio aparentemente abierto, produciendo la
sensacién de sentirse atrapado o envuelto en un espacio que el artista preparé

para el espectador.

1.2Inicio de la mirada inmersiva.

La invencién de la perspectiva fue un paso sin duda trascendental, al ser el
detonante para la concepcién de la mirada inmersiva; se entiende por inmersivo a
una mirada que penetra la obra y produce la sensacion de espacio tridimensional
en la imagen. La perspectiva consiste en una estrategia que a partir de una
imagen bidimensional crea la ilusién de profundidad y espacio, dando la sensacién
de tridimensionalidad. Este primer paso transform6 de manera definitiva la

interaccién que el artista tiene con la obra visualmente.

La tridimensionalidad otorga al espectador el sentido de profundidad, dejando
la mirada que chocaba con la imagen plana y que practicamente se estampaba en
una superficie delimitada por el marco visual. La perspectiva llegd para convertirse
en una convencién y el arte se sigue valiendo de ella para crear efectos de ilusién
de la realidad. Es quiza por esto que a partir del Renacimiento la mirada y la
distancia entre objeto de arte y espectador se ira modificando de diversas
maneras para tratar de romper con este paradigma y mejorar los efectos de ilusion
y representacion de la realidad. Estas modificaciones se perciben como una
variante constante en el arte y es justamente esta variante la que se ira analizando

a lo largo de este capitulo.

Es importante tener presente que el <<modo de visién
renacentista>>, tal como lo entendemos aqui no es el que
proporciona sin mas la perspectiva geométrica centralizada, sino
un hibrido heterogéneo que contiene soluciones variadas para
resolver una multitud de problemas pictoricos. [...] la perspectiva
fue un referente ideal y perdurable que impregné la pintura
europea desde el siglo XV en adelante. Convivi6 desde luego, con
otros subsistemas visuales, de individuos o de escuelas, en todas
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las épocas y lugares, condicionandolos siempre de alguna
manera. Lo mas importante es que impuso algunas convenciones
hasta el punto de convertirlas en practicamente universales, como
son la estabilidad de la visién y la monofocalidad. (Ramirez,
2009, p. 13)

Ademas de la perspectiva, existian otras técnicas que ya representaban la
ilusion de realidad con toda su profundidad, como la camara obscura de Alberti,
que en un principio fue una habitacién y después con la ayuda de lentes y espejos
se fue perfeccionando hasta convertirse en una camara portatil. Los pintores
modernos aprovecharon este recurso, conservando la tendencia del "encuadre”,
desde la ventana de Alberti hasta la camara fotografica. Aun este principio se
utiliza en la Realidad Virtual sélo que de manera inversa; en la fotografia esta
camara estaba por fuera y el artista desde el exterior miraba, y husmeaba para
encuadrar el objetivo arrojando imagenes que debian ser vistas sobre un marco y
desde el exterior. Es ahora en la Realidad Virtual una camara invertida, es la

mirada la que viene desde el interior de la maquina y envuelve al espectador.

Los retratos con camara se realizaron desde finales del
Renacimiento. El principio de la cdmara es conocido durante
mucho tiempo: la luz que penetra por un agujero minusculo,
desde la pared de una habitacién oscura, forma sobre la pared
opuesta una imagen invertida de lo que hay en el exterior. El uso
de la camera obscura para la produccion de retratos no se
practicé sin embargo hasta un siglo después de que Ila
perspectiva geométrica lineal fuera concebida por Leon Battista
Alberti y por sus colegas florentinos Fillippi Brunelleschi vy
Donato". (Newhall, 1985, p. 9)

Otro sustituto mecanico de la habilidad artistica fue la camera lucida, la que
junto con la camera obscura producen las primeras imagenes virtuales que se
proyectaban en las superficies opacas. La reproduccién virtual de la realidad
quedaba estampada en el muro o el papel, sin embargo faltaba el factor

<<tiempo>> para crear un ambiente que se aproximara mas a la realidad.

La camera lucida fue disefiada en 1807 por William Hyde
Wollaston, cientifico inglés. Se extendia liso el papel del dibujo.
Sobre él se colocaba un prisma de vidrio, suspendido al nivel del
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0jo mediante un brazo de bronce. Mirando a través de un orificio
en el borde del prisma, el operador podia ver al mismo tiempo el
objeto a dibujar y el papel de dibujo, con lo que su lapiz quedaba
orientado por esa imagen virtual". (Newhall, 1985, p. 11)

1.3La mirada a partir de la vision Panéptica.

La perspectiva no fue suficiente como método de representacién mimética de
la realidad, la idea de visibilidad sufre un cambio en el S.XVII cuando la
concepcién de control social cambié. El estado necesitaba de la transparencia y la
absoluta visibilidad de la poblacion para poder controlarla, por lo que el pensador
Ingles Jeremy Bentham por un encargo de Julio Il cre6 un nuevo sistema
carcelario con el que bastaria una mirada que vigilara para que cada uno, al
sentirla pesar sobre si, terminara por interiorizarla hasta llegar al punto de vigilarse
a si mismo. A partir de esa época se construyeron las instituciones publicas,
escuelas y fabricas tomando el modelo panéptico de vigilancia, lo que sin duda

revoluciond y afectd la mirada de la sociedad y del arte hasta nuestros dias.

En este sentido es interesante mencionar la propuesta de Los panoramas
construida por Rober Barker. (fig.2) En este caso, se disefiaron dos cilindros
sobrepuestos con varias plataformas circulares dispuestas para la contemplacion
de los panoramas. Estas plataformas comienzan a modificar el desplazamiento del
espectador con la obra, al dejar el encuentro frontal por un encuentro circular y
envolvente, el espacio que envuelve a la obra sera la obra misma y el espectador
queda dentro de ella, capturado por todos lados por la obra, deja los limites
lineales por los limites de espacio, situacion que se asemeja un poco a la

sensacion que la caverna producia al entrary ver las pinturas rupestres.

Los panoramas (patentados en 1787 por el pintor escocés Robert
Barker) eran grandes pinturas, dispuestas en cilindro, cuya
contemplacién exigia un desplazamiento del visitante. Es como si,
pese a la pretendida continuidad espacial de lo representado,
contuvieran implicita la idea de que no se podian abarcar con un
punto unico de vision. No es casualidad que surgieran y se
propagaran al mismo tiempo que el pandptico, concebido por
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Jeremy Bentham hacia 1787. jAcaso no son también
<<panoramas>> esas prisiones circulares, con una torreta central
desde la que un solo vigilante, girando sobre si mismo, podia
controlar todas las dependencias carcelarias? La disposicion es
tan similar en ambos lugares que es dificil pasar por alto sus
implicaciones. (Ramirez, 2009, p. 17)

G, s bttt £ b st e P o a2t A

Figura 2
Robert Mitchell , Seccion de la Rotonda

Sin embargo la vision Panoptica no sélo se vio reflejada en la Rotonda de
Mitchell, en un espacio que se encuentra cerrado; la sensacién de transparencia y
la posibilidad de ver desde todos lados se manifiesta afios mas tarde, en E/ Gran
Vidrio de Duchamp (fig.3), aunque desde distintos puntos de vista; en la primera,
el espectador se encuentra dentro de la obra y en la segunda se encuentra fuera,
circundante a ella y al caminar alrededor de ésta puede verla desde afuera y por
todos lados por su transparencia. La diferencia consiste en el cambio de sentido
que se le da a una pintura que antes era opaca y era vista de frente, a una

transparente que puede ser vista también por su reverso.
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En este caso Duchamp no se vale de la mirada panoramica desde el interior
de un sistema cerrado, sino que propone que la obra se contemple desde su
transparencia y su visibilidad. EI marco de la obra queda indefinido por su propia
transparencia, complejizando los limites de la obra; en cambié, Robert Barker
trabaja con un muro opaco, y abandona el marco de formato rectangular y el
espacio limitado con la construccién de la Rotonda; un espacio circular en el que
se puede ver hacia todos lados de la obra. Lo que tienen en comun estas dos
obras es que las dos convergen en los principios de visibilidad panéptica, Juan A.
Ramirez comenta, a propésito de Duchamp:

e —

Figura 3
Marcel Duchamp , Gran vidrio
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Una transparencia real, superando a las figuraciones de los
cuadros cubistas, opacos, de 1911-1912, inspirados en los rayos X.
La vision pandptica en estas piezas de cristal se hacia mas nitida y
rigurosa, menos metaforica, pues es obvio que el espectador
poseia ahora un anverso y un reverso, intercambiables, para la
operacién de mirar. [...] La mirada de la persuasion, la del castigo
penal y la del placer escépico coinciden en su deseo de que el
mundo sea transparente para el hombre, que todo el cosmos
pueda controlarse con un movimiento circundante. (Ramirez, 2009,
p. 27)

El panéptico por definicion se mantiene en un espacio cerrado, sin el que el
sistema no funcionaria, ya que funciona con el efecto de contraluz y de
transparencia. Esta exacerbacién por envolver la mirada ya sea para vigilarla,
controlarla o educarla va creando un nuevo marco; el principio de un espacio
cerrado que utilizara el artista mas adelante en el arte interactivo y el de la
Realidad Virtual; sin embargo, antes se valdra de otros sefiuelos para atrapar la

mirada.
1.4 La mirada; deseo de mirar y ser mirado.

Se ha analizado anteriormente cémo el panéptico se convirtié en una forma de
control social en los espacios publicos, en una sociedad que se vigila a si misma,
genera una mirada interiorizada, al sentirse el sujeto observado todo el tiempo.
Ahora desde otra perspectiva, se encuentra el deseo de mirar y ser mirado;

pulsién escopica desencadenada por el frenesi de lo visible. 2

En la obra de rAndom International y Chriss O’shea, Audience (fig. 4), invade
los espacios publicos con una instalacion formada por 64 espejos del tamafio de
una cabeza, colocados en el suelo y dispersados en una zona. Cada espejo esta
programado para moverse a partir del comportamiento de los individuos; de tal

manera que los espejos parece que empiezan a cobrar vida cuando captan a

2 . . ree . .
Proveniente del concepto psicoanalitico por el deseo de mirar y ser mirado.
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algun sujeto que les parezca interesante, seleccionandolo de acuerdo a sus

movimientos.

Los espejos (el objeto de arte), no necesitan ya del artista para hacer esta
seleccion. Paradojicamente, asi como antes el sujeto seleccionaba la obra para
mirarla de acuerdo a su interés, ahora el objeto invierte los papeles y selecciona al
sujeto para hurgar en su imagen. En el momento en el que los espejos
seleccionan a un sujeto que les parece interesante, todos se sincronizan para
mirarlo, y cuando el sujeto se mueve, los espejos giran sin perderlo de vista,
obteniendo un reflejo de él en todo momento hasta que deje de interesarles y

encuentren un nuevo objetivo.

La pulsién escépica es parodiada por los espejos que miran al publico y el
publico busca ser mirado por los espejos, y a la vez verse reflejados en ellos. Se
trata de una forma de evidenciar el deseo de la mirada, de ver y ser visto. Una
especie de vigilancia en la que los usuarios parecen sentir agrado por la sensacién
de estar vigilados, de demostrarle al espectador el deseo de ser visto y sentirse
bajo el acecho de una mirada. El hecho de ser ignorado o desplazado parece
molestar o incomodar a los sujetos, ya que si el espejo no lo voltea a ver es como
si dejaras de existir y es quiza esta ansiedad la que los espejos crean en el sujeto-

intervidente.

16



Figura 4
rAndom international & Chris O’shea, Audience

La propuesta analizada conduce a la forma como Sartre define la relacién
de ver y ser visto por otro como una relacién que deja en evidencia la existencia a

partir de la necesidad de ser visto.

Mi objetividad no podria resultar para mi de la objetividad del
mundo, ya que, precisamente, yo soy aquel por quien hay un
mundo; es decir, aquel que, por principio, no puede ser objeto para
si mismo. Asi, esa relacion que llamo <<ser-visto-por-otro>>, lejos
de ser una de las relaciones significadas, entre otras, por la palabra
hombre, representa un hecho irreducible que no podria deducirse
ni de la esencia del <<préjimo-objeto>> ni de mi <<ser-sujeto>>. Al
contrario: si el concepto de <<préjimo-objeto>> ha de tener sentido,
no puede recibirlo sino de la conversion y de la degradaciéon de
aquella relacion originaria. En una palabra, aquello a que se refiere
mi aprehensién del préjimo en el mundo como siendo
probablemente un hombre es a mi posibilidad permanente de -ser-
visto-por-éI>>, a decir, a la posibilidad permanente, para un sujeto
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que me ve, de ser sustituido por el objeto visto por mi. El <<ser-
visto-por-otro>> es la verdad del <<ver-al-otro>>. Asi, la nocién de
préjimo no podria, en modo alguno, apuntar a una conciencia
solitaria y extramundana que no puedo ni siquiera pensar, pues el
hombre se define con relacién al mundo y con relacién a mi: [...] es
también una relacién concreta y cotidiana de la que hago la
experiencia en todo momento, pues en todo momento el préjimo
me mira. (Sartre, 2006, p. 164)

El <<ver-al-otro y el ser-visto-por-otro>> es para Sartre lo que hace al
hombre consciente de su existencia. Es por este vistazo, por la mirada ya sea de
un hombre o de un objeto que mi existencia se presenta en el mundo. Los objetos
de los que habla Lacan nos miran y nos punzan, mientras que Sartre expone a la
mirada como una mirada sin distancia y al hombre como objeto. No importa si es
objeto o persona, lo importante en este sentido es que la distancia de la mirada se
anula y nos toca. Puede ser que el hombre busque esta mirada para construir su
existencia en la presencia del otro y encontrar su ego, o puede ser que esa mirada

la quiera evadir por verglienza de su existencia.

La mirada del otro enmascara sus ojos, parece ir por delante de
ellos, Esta ilusién proviene de que los ojos, como objetos de mi
percepcién, permanecen a una distancia precisa que se despliega
desde mi hasta ellos -en una palabra, estoy presente a los ojos sin
distancia, pero ellos estan distantes del lugar en que <<me
encuentro>> mientras que la mirada esta a la vez sobre mi sin
distancia y me tiene a distancia, es decir, que su presencia
inmediata ante mi despliega una distancia que me aparta de ella.
(Sartre, 2006, p. 165)

El artista trabaja con la mirada del objeto para dirigirla al <<sujeto-objeto>>,
ya no solo tratando de mostrar una imagen para su contemplacion, lo que seria un
enorme aburrimiento ya que el espectador estaria siempre de pie frente a la obra
contemplando, ausente, sin reconocer su existencia desde la mirada del objeto.
Una monotonia visual que no iria mas alla de una mirada en linea recta y hacia un
unico sentido. Encontrar que un objeto pueda devolver la mirada puede parecer
siniestro, por lo que el artista cansado de sélo mostrar y ser tocado por la mirada

del espectador, regresa la mirada a partir de sus imagenes, en algunos casos de
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forma trasgresora y en otros sutil. En la manera trasgresora, el objeto que nos
mira quiza nos avergiience como sucede con la propuesta de Marie Sester, en su
obra Access. (fig.5) El individuo se centra en su trabajo, la instalacion presenta el
uso de la web, la computadora, el sonido y un spot de luz, ademas de la parte mas
importante; los usuarios de la web que buscan en un espacio publico a un
individuo que se convertira en el blanco (en el objeto) al que ira dirigida una luz

que lo seguira por medio de un spot de luz robético y un sistema acustico.

El robot de luz automaticamente sigue al individuo mientras se emiten
enunciados que enfatizan la captura, como: detente, muestra tus documentos,
entretennos, haz un performance, etc. Los individuos que son perseguidos con la
luz no saben quién los esta siguiendo o la razén por la que fueron seleccionados,
nadie les da ninguna advertencia. En esta obra se recrea la videovigilancia, como
un llamado a tomar conciencia de las implicaciones de la vigilancia, de la

deteccién y su impacto en la sociedad.

El spot de luz que se dirige hacia el sujeto pone en evidencia su existencia
sobre la de los demas, todas las miradas lo acechan y por mas que corra (si es el
caso) el spot de luz lo sigue y las miradas también; corre como un fugitivo,
avergonzado de su existencia y visibilidad. Para Sartre es justamente este
reconocimiento del Yo, el que genera vergiienza pues el sujeto se encuentra

visible a los demas.

Pero la verglienza, [...] es verglienza de si, es reconocimiento de
que efectivamente soy ese objeto que otro mira y juzga. No puedo
tener vergiienza sino de mi libertad en tanto que esta se me
escapa para convertirse en objeto mirado. Asi, originariamente, el
nexo de mi conciencia irreflexiva con mi ego, nitido es un nexo, no
de conocimiento, sino de ser. [...] La vergiienza me revela que yo
soy este ser. No en el modo del era o del <<haber-de-ser>>, sino
en-si. Yo solo no puedo realizar mi <<ser-el-que-esta-sentado>>;
cuando mas, puede decirse que a la vez lo soy y no lo soy. Basta
que otro me mire para que yo sea lo que soy. No para mi mismo,
ciertamente: no lograré jamas realizar ese <<ser-el-que-esta-
sentado>> que capto en la mirada del otro, pues seguiré siendo
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conciencia, siempre, sino para el otro [...] mundo. La mirada no me
recorta en el universo; viene a buscarme en el seno de mi situacion
y no capta de mi sino relaciones indescomponibles con los
utensilios; si soy visto como sentado, debo ser visto como
<<sentado-en-una-silla>>; si soy percibido como inclinado, lo soy
como <<inclinado-hacia-el-ojo-de-la cerradura>>. (Sartre, 2006, pp.
166,167)

Figura 5
Marie Sestar, Access

1.5 La mirada fotografica y los rayos X.

La mirada fotografica y mas tarde la de los rayos X, aportaron al mundo del
arte una nueva pulsién de la mirada que hace visible lo subyacente, como lo
denomina Juan Antonio Ramirez. Una mirada que viene arrastrando ya la misma
pulsion panéptica y que logra desde lo fotografico una ruptura desenfrenada, en la
que el artista empezara a experimentar con nuevas técnicas para brindar al

espectador experiencias que cada vez quebrantan mas esta visibilidad de la

20



realidad. "[...] las fotografias instantaneas que detenian el movimiento: cuando
liberar el obturador (hacer el ‘disparo’) para captar el momento adecuado en el fluir
continuo de la vida. Se trataba de fijar el espacio desde un lugar preciso y de

atrapar el tiempo en un instante determinado”. (Ramirez, 2009, p. 18)

Por otro lado, los rayos X van a destruir el concepto de las superficies opacas,
y proponen la transparencia de las superficies como era ya visto en el panéptico,
una mirada que atraviesa y perfora, la pulsién de ver y ver mas adentro. Con este
invento el doctor Wilhelm Réntgen trajo a la medicina y al mundo un avance que
sin duda cambiaria por completo las estructuras visuales que se tenian
anteriormente. De ahi en adelante, los artistas se sirven de esta técnica para
experimentar nuevas representaciones de la realidad. Tal es el caso de Wim
Delvoye, artista belga contemporaneo (fig.6), es importante mencionarlo porque
rompe con la estructura de la imagen erética, a partir de imagenes que dejan ver
mas alla de la carne. Imagenes que dejan el terreno de lo erético para entrar en un
espacio de extrema visibilidad y transparencia, que fracturan la seduccién y el

ocultamiento que la imagen producia.
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Figura 6
Wim Delvoye, Kiss 1

El arte, auxiliado por estas herramientas accede a formas de representacion
de lo real cada vez mas explicitas, proponiendo el hiperrealismo como fenémeno
de obscenidad que se potencia, contrarrestando cada vez mas la seduccion. En
sus fotografias de Delvoye, arroja imagenes que van mas alla del hiperrealismo,
mostrando el interior y el exterior como dualidad del sexo. Las imagenes
exteriorizan el interior del acontecimiento sexual, mostrando imagenes digitales
sobre monitores o acetatos que nuestro cerebro recibe ya digeridas, sin

subjetividades, descontextualizadas de los laboratorios y las areas médicas.
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En este sentido, Baudrillard comenta, "Por qué quedarse en el desnudo, en lo
genital: si lo obsceno es del orden de la representacion y no del sexo, debe
explotar incluso el interior del cuerpo y de las visceras ¢ Quién sabe qué profundo
goce de descuartizamiento visual, de mucosas y de musculos lisos, puede
resultar? Nuestro porno aun tiene una definicion restringida, la obscenidad tiene

porvenir ilimitado". (Baudrillard 1993, p.36)

1.6 El Cine, una mirada colectiva en un espacio cerrado.

Después que el espectador se topa con las pinturas planas, bidimensionales, la
perspectiva de alguna manera dejaba la puerta abierta al espectador y generaba
el sentido de adentramiento en la obra; el poder ver la realidad y todas sus
profundidades en un trozo de papel con la fotografia, ademas ver mas alla de la
piel con los rayos X, se genera en el espectador un adentramiento en la obra mas
eficaz que el de la perspectiva. Sin embargo este acercamiento siguié tamizado,
velando la relacion entre obra y espectador, en tanto que, de alguna manera, el
espectador permanecia fuera de la obra. Sin embargo antes de terminar el siglo
XIX llega al mundo una nueva manera de representaciéon originada por Edison
con la pelicula perforada, que da origen al Cine y da paso a "reproducciones

extensas de la vida" como refiere Ramirez.

El cine convierte la mirada individual y subjetiva en una mirada controlada y
colectiva, el artista mediante la camara cinematografica crea un ambiente
inmersivo en el que se pueden ver las imagenes que muestra desde su angulo de
vision. El espectador ya no recorre la obra como sucedia en la “Rotonda”, ahora
se queda estatico, siendo la imagen la que esta en constante movimiento. El cine
sera asi el antecedente y origen de la CAVE de Realidad Virtual y de los espacios

inmersivos.® En éstas, el control del artista se ejerce en la mirada del espectador,

® “CAVE es el acrénimo de Cave Automatic Virtual Enviroment (cueva con un entorno automatico virtual),
basada en la idea del artista Daniel J. Sandin (USA) para la creacion de un espacio virtual. Sandin desarrollo
la idea ya en los afios ochenta, en una época en la que los ordenadores todavia no podian crear entornos
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mostrandole exactamente lo que debe ver y hacia dénde mirar, en un gran ojo

colectivo.

El tiempo en el cine transcurre y se fractura de forma irreal, lo que seria para
José Luis Brea el concepto de un "tiempo expandido" que precisamente marca el
rompimiento de la representacion, en donde la imagen estatica que se tenia en las
obras de arte clasico que carecian de tiempo y movimiento, el cine se le otorga. La
fotografia queda obsoleta, el espectador y el artista buscan tocar lo real, y romper
la estaticidad de la imagen, a partir de lo cual la imagen sera una imagen-tiempo.
La llegada del cine marca una nueva visibilidad en el arte junto con la narracién y

su representacion.

La busqueda de ese ‘tiempo expandido’, de ese tiempo del
acontecimiento, que se escribe en el ambito de la imagen técnica.
[...]JEs preciso, para valorar la importancia de ese hecho, ser
consciente de que esta aparicién de la imagen-tiempo es algo
absolutamente inédito, y que supone una gran novedad para la
historia de la representacion, es decir, a la postre, para la historia
misma del hombre. Hasta la llegada del cine, y de esa clave
mencionada por Broodthaers que es ‘la persistencia retiniana del
veinticuatroavo de segundo’, hasta ese momento el hombre no
habia podido ni siquiera concebir el tiempo de la representacion.
O, digamos con mas precision, no habia podido concebir el
tiempo de la representacion sino como pura estaticidad. (Brea,
2002, p. 10)

En la pelicula The Perfect, (2001) de Michael Ninn, advertimos ya un avance
tecnoldgico, con vistas de camara de 360 grados, alentamientos en la toma,
presentadas en el cine comercial, alejandonos de la realidad y llevandonos a una
zona de fantasia, un estado de fascinacién por la imagen hiperreal, ya que el
acontecimiento en estas vistas en 360 grados seria imposible de ver con el ojo

humano. Esta perfeccion de la técnica es la que confunde lo real en lo hiperreal.

virtuales de gran complicacion en tiempo real. No fue hasta 1991 cuando Sandin junto con Tom DeFanti y
otros estudiantes, pudo construir el primer CAVE en Chicago”. (Lieser, 2009, p. 244)
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1.7 La pantalla tamiz en lo hiperreal, lo abyecto y el performance.

Se ha reflexionando a lo largo de este capitulo acerca de la presencia del
marco que envuelve a la obra de arte; este marco también contiene una especie
de velo que separa a la obra del espectador, velo que corresponde lo que Lacan
define como pantalla tamiz. Se trata de una proteccion del objeto hacia el
espectador, con una pantalla que se va transformando, por la distancia que ejerce

el objeto sobre el espectador.

De la misma manera que se analiz6 en Sartre, en como el objeto al mirarte
abolia la distancia y tocaba al espectador, también se aprecia que la pantalla-
tamiz crea la distancia entre el objeto y el espectador. Lo que antes se
denominaba marco y delimitaba la obra de arte, ahora se denomina pantalla tamiz,
estos son los limites de la obra, ya sea que se encuentren dentro de ésta, como
en las CAVE de Realidad Virtual o exteriormente como en la pintura clasica con

los formatos bidimensionales.

Hall Foster en el texto, “Retorno de lo Real” retoma la idea de la pantalla de
Lacan y menciona, "Esta pantalla tamiz media la mirada del objeto para el sujeto,
pero también protege al sujeto de esta mirada del objeto. Es decir, capta la mirada
‘pulsatil, deslumbrante y desparramada”. (Lacan, en: Foster, 2001, p.89). Esta
ultima formulacién es crucial, pues sera la que creara la distancia entre el objeto y

el sujeto.

En otro orden de ideas, para Lacan, los animales estan atrapados en la mirada
del mundo, estan ahi s6lo mostrandose. Imagina la mirada como maléfica y
violenta, como una fuerza que pueda detener e incluso matar si primero no es

desarmada, y menciona:
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Los humanos no estamos tan reducidos a esa <<captura imaginaria>>
pues tenemos acceso a lo simbélico, en este caso a la pantalla tamiz
como el lugar en que se hace y se ve la imagen, donde podemos
manipular y moderar la mirada. [...] de este modo, la pantalla-tamiz
permite al sujeto, en el punto de la imagen, contemplar al objeto, en el
punto de la luz. De otro modo seria imposible, pues ver sin esta
pantalla-tamiz seria cegado por la mirada o tocado por lo real. Asi,
aunque la mirada puede atrapar al sujeto, el sujeto puede domar a la
mirada. Esta es la funcion de la pantalla-tamiz: negociar una
deposicion de la mirada como en una deposicion de armas [...].
(Lacan, en: Foster, 2001, p.143)

La pantalla-tamiz ha sido modificada en la Realidad Virtual por una pantalla
maleable, mientras en la imagen tradicional el objeto estaba inmévil en una
pantalla plana, en la Realidad Virtual la pantalla maleable nos envuelve. Algunas
obras, rasgan la pantalla para tocarnos sutil o violentamente, como sucede con
Gazira Babeli en el performance Hammering the Void presentado en la galeria
DAM en Berlin en el 2009. (fig.7) La obra constaba de 14 clones del avatar de
Babeli que atacaban virtualmente a los visitantes, forzandolos a reaccionar a

estos ataques.

Babeli también recrea la violencia que causa la imagen al espectador cuando
se mira, en Gaz of the Desert, obra con la que cambié al espectador pasivo que
s6lo contempla la obra, por uno activo; literalmente, en esta obra el espectador es
atacado por las obras de arte, con representaciones que la artista ha hecho de
obras de Francis Bacon, Marcel Duchamp y Andy Warhol. Por ejemplo: al ver la
obra de Bacon, Gazira deforma el cuerpo del visitante virtualmente; o, al ver obras
de otros artistas, se provocan temblores y otros desastres naturales. La
experiencia del visitante ha cambiado, ya que la mirada pasiva que imperaba, se
convierte en la de un sujeto que participa en la obra, a partir de la mirada y las
acciones que le son requeridas. La propuesta de Gazira consiste en un juego de

metaforas de la mirada, a la vez que rasga la pantalla-tamiz al atacar al sujeto.

Segun Lacan, la contemplacién estética implica que cierto arte puede intentar

un frompe-l'oeil, engafar al ojo, pero todo arte aspira a un dompte-regard, a domar
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la mirada. Es quiza esto, lo que busca Gazira en parte de sus obras; en tanto que
es inevitable dejar de ver a alguien que te esta golpeando. La artista trabaja con
la tension hacia el espectador, misma que se convierte en su arma, en un dompte-
regard para la deposicién de la mirada. La obra de Gazira devuelve la mirada al
espectador, como sucede con la propuesta de Sester y rAndom; se trata de obras
que desnudan a quien las contempla, que lo acosan y lo persiguen literalmente.

Estos artistas trabajan con la parodia y la exaltaciéon de la mirada del objeto,

dejando la estaticidad por el movimiento.

Figura 7
Gazira Babeli, Hammering the Void
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1.8 Lo hiperreal.

Mientras en el pasado, se pas6 de la imagen a la escritura, codificando
cada vez mas la imagen hasta abstraerla en signos, ahora se decodifica lo
codificado, recuperando lo real mediante su ficcion. Es asi que se pasa de la
codificacién simbdlica de las imagenes a lo real, simulaciones que en algunos

casos tocan la realidad y en otros sélo logran representaciones verosimiles

En el contexto de lo hiperreal y de su estructura visual, la nocion de
distancia y pantalla-tamiz se modifica y es por esta razén que es importante
analizar lo hiperreal para comprender como éste ha influenciado al arte interactivo.
Para Lacan, lo hiperreal va a rasgar la pantalla-tamiz, en tanto que el objeto va a
regresar la mirada al sujeto en una mirada sin distancia. En este momento la
distancia ha sido abolida por la mirada del objeto, que toca, ya sea sutiimente o
violentamente al sujeto. En este sentido, Foster comenta: "En este hiperrealismo
[...], la estructuracion de lo visual se tensa hasta el punto de la implosion, el
colapso sobre el espectador. Ante estas pinturas uno puede sentirse bajo la

mirada, observado desde muchos lados". (Foster, 2001, p. 146)

Ademas de tocarnos, la imagen hiperreal esconde algo mas y es quiza ésta
su verdadera razon de existir. Misma que mas adelante utilizaran el performance,
la Realidad Virtual y el arte interactivo y que nace justamente en esta nocion de
ocultar mas que de revelar, en un ocultamiento de lo real traumatico, que consiste

en mostrar como proteccion de lo real. 4

Se encuentran asi dos variantes, la distancia y el ocultamiento de lo real.
Con la nocion de ocultamiento de lo real, se puede considerar a la propuesta de

Sestar, que lleva al lugar publico la vigilancia. Su obra fuera de un escenario, trata

* Entendido trauma como herida de su significado Griego. La herida que ha causado la rasgadura de la
pantalla tamiz.
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de ocultar lo real, al mostrarlo sin escena, para evidenciar lo real traumatico y la

vigilancia que nos asecha continuamente en los espacios sociales.

Foster comenta en relacion a las imagenes hiperreales y su pérdida de
ilusién: "como resultado, su ilusién fracasa no sélo en engafar al 0jo sino en
domar la mirada, una proteccion contra lo real traumatico. Es decir, fracasa en no
recordarnos lo real, y de este modo es también traumatico: un ilusionismo
traumatico”. (Foster, 2001, p. 156) En este sentdio, se puede considerar que
Sester pone en evidencia los sistemas de control que ejerce el estado haciendo al
espectador participe, de tal modo que se libera en cierta forma la tension
“traumatica” del control y la vigilancia. Esta situacion la plantea Foster en relacion
a las obras de Warhol en las que la imagen se repite como una proteccion para

tamizar la realidad traumatica.

La rasgadura de la pantalla tamiz y el rompimiento del marco suceden en la
propuesta de Sester y otros artistas performaticos, al tratar objetos que salen del
marco dejando a un lado la representacion y la ilusién que creaba la imagen, de tal
manera que el desplazamiento que ha dado el objeto y ha tocado al espectador,
se convierte en lo obsceno de su existencia. Es la falta de escena la que lo acerca
al objeto y convierte la obra en obscena, "una representacién sin escena sobre la
que aparezca el objeto para el espectador. ¢ Podria ser ésta una de las diferencias
entre lo obsceno, donde el objeto, sin escena estd demasiado cerca del
espectador ". (Foster, 2001, p. 157)

La seduccion sera entonces la que opera mediante ocultamiento, mientras
que en lo obsceno, hay un exceso de visibilidad, y a su vez reversibilidad, como
comenta Foster; ya que el exceso de visibilidad también convierte lo obsceno en
un velo, causando seduccién, una imagen que no se encuentra ni en lo obsceno
sin escena ni en la seduccion en escena, funciona como una fractura de estas dos

imagenes. Es decir, una imagen que se muestra mediante un zoom desmedido
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esta tan cerca que perdemos de vista el objeto y su significado, convirtiéndose

esto en un velo para el espectador y en la reversibilidad de su visibilidad.

Lo obsceno se presenta como un arte que no sublima el deseo, sino que lo
plantea desde lo mas radical, un acercamiento sin escena ni pantalla; el mensaje
es directo y no hay distancia entre espectador y obra. En lo obsceno hay un deseo
de imagenes sin metaforas inmediatas, a partir de un mensaje directo; mientras
que en lo sublime hay profundidad de significado, como se puede ver en la
literatura de manera codificada y no naturalizada; es decir, no explicita, sino dual
(en su significado) y velado con escenarios, deseos, celos, fantasias y una
recreacion de lo real. Seria el caso de la pintura de Klimt con imagenes eroéticas, o
como en la obra de Goya con victimas y victimarios —aqui la dualidad de

significados-.

Esta relacién entre lo obsceno fuera de escena y la creacién de un
mensaje directo se relaciona con el arte interactivo y la Realidad Virtual en tanto
que el fenédmeno visual es creado mediante una representaciéon tecnolégica que
deconstruye los cédigos de lo real, dandoles la vuelta, sin regresar a lo sublime
pero rompiendo con la naturalizacion de los cédigos de lo real. Los cédigos los
vela de alguna manera ya que estan sometidos por la puesta en escena; es decir,
el arte interactivo y la Realidad Virtual quedan justo en el medio, entre lo obsceno

sin escena con un mensaje directo y lo sublime que vela y codifica la imagen.

Una imagen es justamente una abstraccion del mundo, en dos
dimensiones; es lo que le quita una dimensién al mundo real y, por
€s0 mismo, inaugura el poder de la ilusién. La virtualidad, por el
contrario, al hacernos <<entrar>> en la imagen, al recrear una
imagen realista de tres dimensiones, o al anadir una cuarta
dimensién que vuelve a lo real hiperreal, destruye esta ilusion. La
virtualidad tiende a la ilusion perfecta, pero ya no se trata en
absoluto de la misma ilusion creadora y artistica de la imagen, se
trata de una ilusion realista, mimética, hologramatica que acaba
con el juego de la ilusibn mediante el juego de la reproduccion, de
la reedicién de lo real; no apunta mas que a la exterminacién de lo
real por su doble. A la inversa, el trompe-I'oeil, por ejemplo, que le
quita una dimension a los objetos reales, vuelve magica la
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presencia de éstos y encuentra el suefio -la irrealidad misma- en la
exactitud minuciosa de la imagen. El trompe-I'oiel es el éxtasis del
objeto real en su forma inmanente, y afiade al encanto formal de la
pintura el encanto espiritual del sefiuelo, de la ilusion, del engafio
de las formas. (Baudrillard, 1998, p. 17)

La imagen hiperreal de la que habla Baudrillard es una imagen que acaba
con lo real y es en este encuentro con lo hiperreal en donde la ilusién ha sido
absorta. La imagen que presenta la realidad virtual en este sentido busca exceder
los limites de la realidad, exterminando lo real. Es entonces el espectador, quien
se encuentra inmerso en una clase de engafo virtual, logrado por la técnica en
una inmersion en la obra hiperreal que captura la mirada del espectador, ya no
mediante el encanto espiritual del sefiuelo y de la ilusién, sino por el
deslumbramiento del efecto de la técnica. El aparato tecnolégico es el atractivo
principal, la alta definicién y la autonomia de las maquinas causan extrafiamiento y
curiosidad en el espectador, quien cae asi en la nueva trampa que ha puesto el

artista en su obra.

1.9 Lo abyecto y el performance: obscenidad y seduccién

Anteriormente se hablaba del hiperrealismo para tratar el acercamiento que
se causa entre el espectador y la obra, sin embargo hay un paso mas radical en el
que la distancia entre objeto y sujeto se ha abolido por completo: El performance y
el arte abyecto, éstos logran una inmersion del sujeto en la obra ya no virtual sino
real, el cual es importante mencionar por la estrategia que utiliza el artista para

involucrar al espectador en su obra, al pasar de la ilusion al espacio de lo real.

Esta estrategia de abolicion de la distancia ha rasgado el velo que protegia
la mirada del objeto al espectador por completo. Segun la definicion de Kristeva, la
relacién intima con el sujeto, crea esta superproximidad que perturba al sujeto y

derrumba la distancia entre obra y sujeto.

Lo abyecto es aquello de lo que debo deshacerme a fin de ser un
yo (¢Pero qué es lo que este yo primordial expulsa en primer

31



lugar?). Es una sustancia fantasmal no solamente ajena al sujeto
sino intima con él; demasiado de hecho, y es esta
superproximadad la que produce el panico en el sujeto. De este
modo, lo abyecto afecta a la fragilidad de nuestras fronteras, a la
fragilidad de la distincidbn espacial entre las cosas en nuestro
interior y en el exterior asi como del paso temporal entre el cuerpo
materno (de nuevo el ambito privilegiado de lo abyecto) y la ley
paterna. Espacial y temporalmente pues, la abyeccion es un estado
en el que la subjetualidad es problematica, <<en el que el
significado se derrumba>>; de ahi su atraccion para los artistas de
vanguardia que quieren perturbar estos ordenamientos tanto del
sujeto como de la sociedad. (Kristeva, en: Foster, 2001, p. 157)

Por otra parte, lo abyecto rompe con la estatizacion y los canones de
belleza para pasar a el terreno de la transestética; se trata de lo que sucede justo
en el medio, en el intersticio, como menciona Deleuze; lo interesante sucede en el
medio, es decir, entre el si y el no, afirmacién y negacién al mismo tiempo, “una
ironia posmoderna” como la define Dona Haraway. La artista Annie Sprinkle, alude
a esta transestética con el deseo escopico que se expresa en sus puestas en
escena, que presentan el deseo de mostrar el interior de su utero en un
performance. En su propuesta, crea un exceso de visibilidad de las imagenes
sexuales en una obscenidad velada, arrojando la perversién visual de la que

hablaba Freud con el frenesi de lo visible.

Es la busqueda de ver mas adentro, para no dejar nada en la superficie.
Esto se muestra como el devenir de un nuevo voyerismo tecnoldgico, que ya no
sucede mirando desde la cerradura, sino desde el monitor o cualquier otro
dispositivo que permita ver mas alla de la simple mirada. Este exceso de
visibilidad crea un sentido de ocultamiento, al perder de vista el objetivo y sélo
observar el detalle; para Barthes esto seria un erotismo pesado, demasiado

cercano para la liviandad del deseo.

La obscenidad de la imagen abyecta es causada por la pérdida de
distanciamiento con el sujeto, por una mirada que atraviesa la pantalla tamiz, es

lo obsceno lo que queda fuera de la escena y toca lo real; sin embargo, el exceso
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de obscenidad vela la imagen y se pone al servicio de la pantalla tamiz, como la

mayor parte del arte abyecto lo ha hecho, contrariamente a sus propios deseos.

1.10 Arte interactivo y Realidad Virtual.

En este capitulo, se ha pasado de la problematica de la perspectiva que
acercaba ilusoriamente, a lo fotografico que capturaba un suspiro de la vida; de
ahi, se reviso la mirada que atravesaba la opacidad con los rayos X, y en seguida
la propuesta del cine que cre6 un ambiente inmersivo mediante las salas de
exhibicion, ademas de crear en la imagen el transcurrir del tiempo con su gran o0jo
colectivo; de esta importante ruptura se pasé a la fractura de la ilusién con la
imagen hiperreal, lo abyecto y el performance que tocan al espectador aboliendo
totalmente la distancia. Estos siglos de expresién y evolucion en el arte, dieron
entrada a un nuevo sistema, el del arte interactivo y la Realidad Virtual.
Propuestas que tienen que ver mas con lo performatico, en tanto que invaden
espacios publicos, s6lo que ahora se valen de la tecnologia y de los aparatos

electrénicos para generar interaccién con el espectador.

Asi como fue dificil para la fotografia introducirse en el ambito del arte y
presentar exposiciones fotograficas, lo mismo sucedié con el arte Digital. La
computadora se cre6é en 1945 y en 1968 se realiz6 la primera exposicion digital
cybernetic serendipity, Sin embargo, desde 1949 Max Bense creé los primeros
plotters por computadora en la escuela superior técnica de Stuttgart y desarroll6 la
estética de la informatica, Arte y ordenador y hasta 1980 se cre6 la primera
computadora personal (Commodore c64), facilitando su utlizacién a los artistas,
como herramienta para sus creaciones. Mas tarde en los 90's se expande el
internet, con el que todos mas tarde se conectarian, dando entrada a los hackers,
los museos virtuales, los avatars, y a una extensa variedad de expresiones
visuales. A finales del S XX se crean los simuladores de Realidad Virtual que
después serian utilizados en el arte. En un inicio, las inmersiones eran parciales

mediante el uso de visores de alta definicion y conforme la tecnologia fue
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avanzando, las inmersiones y la programacion se hicieron cada vez mas
complejas hasta llegar al punto de la inmersion total que involucra todos los

sentidos.

En este sentido la nocién de marco cambia ya que éste se encuentra en un
espacio inmersivo y ha sido sustituido por el de la programacién que el artista
hace sobre su obra, utilizando Cavernas o CAVES de Realidad Virtual en las que
los sentidos que estan en contacto con la obra son principalmente: la vista, el oido
y el tacto. Sin embargo, entre mas sentidos se involucren, mas inmersivo sera el
espacio, por lo que el espacio en el que se encuentra el sujetfo-intervidente sera un
espacio totalmente cerrado. El sujeto queda dentro de la obra y del marco visual,
en una obra que no esta ya delimitada por fuera, sino por dentro, atrapado dentro
de ella en una especie de sistema carcelario o de encierro. Resulta interesante ver
como el término de CAVE de Realidad Virtual se vuelve a utilizar en este sistema,
evocando el contacto que se tenia en las cavernas con las pinturas rupestres, a
ese “entrar dentro de la obra” y lo que antes era una antorcha e iluminaba el

espacio para contemplar la obra, ahora es un visor de alta definicion.

El autor de manera constante se ha interesado en adentrar al espectador en
su obra, mediante diferentes estrategias que generan que permanezca mas
tiempo en la obra e interactué con ella. Atrapado con el ir y venir de informacion,
queda fascinado y sorprendido por la interactividad con la obra, ya que se
introduce en una segunda realidad dentro del espacio real, en la que lo virtual y lo
real quedan disueltos en una sola experiencia. Esta fascinacién también radica en
la plasticidad del texto interactivo y de la Realidad Virtual, como cometa Pierre
Lévy. “En realidad, es en la pantalla o en otros dispositivos interactivos donde el
lector encuentra la nueva plasticidad del texto o de la imagen, pues, una vez mas,
el texto en papel (o el filme en pelicula) ya esta, forzosamente, completado. [...] La
velocidad del hipertexto digital es por segundo, texto movil, calidoscopico, que
presenta sus facetas, gira, se pliega y despliega a voluntad ante el lector”. (Lévy,
1999, pp. 30-33)
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Por un lado el sujeto toca al objeto para construir con éste la obra, y por otro
lado la nocién de construir la obra permite al sujeto ya no so6lo acercarse sino
desplegarse en el objeto. La obra no queda completada sin su intervencion, lo que
acelera la produccién de flujos, en una obra que se construye al mismo tiempo que
se toca, se mira, y se proyecta a puntos de fuga. Hay una maquinizacion del
objeto y el sujeto que los funde o implanta para conformarlos como uno solo; en el
principio de esta fundicidbn o implantacion es donde se ha abolido la distancia
completamente. Baudrillard comenta como la interactividad y lo virtual generan
precisamente esta mimesis y la confusidon que han abolido todas las distancias.
“video, pantalla interactiva, multimedia, internet, realidad virtual: la interactividad
nos amenaza por todos lados. Lo que estaba separado se ha confundido en todas
partes, y en todas partes se ha abolido la distancia: entre los sexos, entre los
polos opuestos, entre el escenario y la sala, entre los protagonistas y la accioén,

entre el sujeto y el objeto, entre lo real y su doble”. (Baudrillard, 2000, p. 203)

1.10.1 Lo virtual

La virtualidad complejiza totalmente el significado de marco y distancia del que
se ha estado reflexionando, ya que se esta tratando la oposicién a lo real. Parece
que las velocidades y aceleraciones de lo virtual causan un efecto de
inmovilizacién, por lo que la idea de moverse fisicamente para estar en otro lugar
ha cambiado, segun Virilio. La luz es la que se mueve por nosotros y logra llegar a
todos los lugares del mundo para saciar este capricho universal de omnipresencia,
las distancias parecen perder sentido y nos movemos virtualmente a diferentes
lugares. Se ha pasado del cable eléctrico, a la fibra optica y a la transmision
satelital, que permite que todos los datos puedan viajar y que los sujetos se

vuelvan telepresentes en el lugar que deseen. °

°La palabra virtual procede del latin medieval virtualis, que a su vez deriva de virtus: fuerza, potencia.
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Los nuevos limites y marcos de una obra virtual seran ahora los de la
programacion y del visor éptico, ya que como se mencionaba anteriormente en el
concepto de espacio y el uso de lindes en las cosas; si no existen limites, se
hacen creando lineas artificiales, segun la definicion de Edward T. Hall. Las lineas
artificiales se definen por la experiencia que crea el artista en su obra, por la que el

visitante queda dentro de la obra, en un espacio cerrado virtualmente.

Acerca de la nocion de limites en la virtualidad del espacio, Baudrillard
reflexiona sobre cédmo el mapa es el que precede al territorio, ya que no hay
distancias que limiten a las ciudades del centro y de los suburbios. El sujeto se
encuentra perdido en este espacio, de ahi la necesidad de mapas cognitivos que
le permitan ubicarse en el espacio como individuo. Asi como de la apariciéon de
una serie de gadgets como Google earth y los GPS que se apiadan de esta
desorientacién del sujeto en el espacio, protesis para un cuerpo que ya resulta
deficiente en un mundo virtualizado. ® Es esta nocién de lo virtual la que segun
Pierre Lévy se opone a lo actual, a aquello que existe en potencia pero no en acto.
Este concepto de virtualizacién es algo que “tu lo tendras” y que genera a partir del
deseo la necesidad de vivir dentro de un espacio virtual y que lleva al artista a

querer generar estos espacios de deseo para el visitante.

El arbol esta virtualmente presente en la semilla. Con todo rigor
filosofico, lo virtual no se opone a lo real sino a lo actual:
virtualidad y actualidad s6lo son dos maneras de ser diferentes.
[...] En su uso corriente, el término virtual se suele emplear a
menudo para expresar la ausencia pura y simple de existencia,
presuponiendo la «realidad» como una realizacion material, una
presencia tangible. Lo real estaria en el orden del «yo lo tengoy,
en tanto que lo virtual estaria dentro del orden del «tu lo tendrasy,
o de lailusién, lo que generalmente permite utilizar una ironia facil
al evocar las diversas formas de virtualizacion. [...] El teléfono
para el oido, la television para la vista, los sistemas de
telemanipulacién para el tacto y la interaccién sensomotriz: todos
estos dispositivos virtualizan los sentidos, organizando asi la

®GPS, deriva de los términos ingleses Assisted Global Positioning System en su traduccion sistema de
posicionamiento por asistencia global.
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puesta en comun de los érganos virtualizados. (Lévy, 1999, pp.
10-20)

1.10.2 Los pioneros del arte interactivo

El punto de partida del desarrollo de la interactividad en el arte se da en los
70’s, con artistas como Yoichiro Kawaguchi, Myron Kruger con Videoplace, (1987)
mas tarde Jeffrey Shaw y Dirk Grorneveld con The legible city, (1988/1991) y
Norman White con su Helpless Robot. (1987 -1996), Sin embargo, ya Marcel
Duchamp con su obra Platos giratorios (fig. 8), dejaba que el publico los rotara
para causar la ilusién o6ptica que deseaba, creando la primera interactividad
objeto/espectador. Mientras tanto en la obra de Norman White Helpless Robot (fig.
9), se ve por primera vez una obra interactiva que ejerce el ataque y control hacia
el espectador. La obra consiste en una caja de madera situada sobre un soporte
giratorio; la caja cuando se acerca una persona, pregunta amablemente:
“Disculpe, ¢Dispone de un momento?, ;Puede girarme hacia la derecha?”, si el
visitante colabora, como respuesta recibe una queja. A continuacién se desarrolla
un juego de intercambios en el que el objeto de forma dictatorial, pide al visitante
que haga ciertos movimientos, cambiando la forma amable con la que inicié a la
dictatorial. Esta caja alude a la seduccién mediante su voz amable y su dualidad

que expresa mediante las 6rdenes que da y que resultan agresivas.
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Figura 8
Marcel Duchamp, Platos Giratorios

Figura 9
Norman White , Helpless Robot
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Otro de los iniciadores fue Julius von Bismarck, con la obra Loca, una
instalacién invisible en el espacio publico. Mediante transmisiones a celulares, se
captaba por blutooth la senal de celular y el transeulnte recibia mensajes que
hacian suponer que estaba siendo vigilado. Esto crea la consciencia de estar
presente, ya que segun Sartre, la persona crea consciencia de si en el momento

de ser visto por otro.

Por otro lado se abre un espacio mental que cambia la concepcion del espacio
real. "Ampliar la vision de lo que se entiende por realidad es una estrategia
artistica que da buen resultado. Romper con lo conocido e interpretar como real lo
que no lo es, sorprende, desconcierta y crea un nuevo espacio mental, que es
uno de los principios mas importantes del arte". (Lieser, 2009, p. 249). Esta
instalacién invisible hace que los receptores caigan en la trampa y crean estar bajo
una vigilancia “real”, en algunos casos el artista da pistas para evidenciar su
puesta en escena, y en otros casos prefiere quedar anénimo, creando confusién

para disolverse con lo real.

1.11 Los Hackers

En el espacio virtual se encuentran artistas como los Hackers que trabajan a
partir de la construccion de obras que viajan por la red; con una actitud diferente a
la de los crackers que rompen en lugar de construir. Los hackers son naturalmente
autoritarios y sostienen una cultura de la donacién, al ceder el producto a la
comunidad. Véase, (Tonkonoff, 2007)

Segun Raymond, los Hackers se ganan status y reputacién, no por tener cosas
que las otras personas desean, sino por donar especificamente su tiempo, su
creatividad y el resultado de sus habilidades. (Raymond, 2012) Este es un poco el
espiritu del arte de hoy en dia, sobre todo el del performance, digital e interactivo
que crean obras que se donan a la sociedad, y que confluyen en lo cotidiano. Ya

no se trata del arte que se encuentra dentro de museos y espacios cerrados,
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ahora las expresiones artisticas se presentan en cualquier lugar y llegan a los
hogares gratuitamente, incluso sin que se pidan, como sucede con los virus
producidos por artistas como Franco y Eva Matters, quienes programaron un virus
con el nombre de Bienale.py (py: phyntom , un virus de lenguaje de programacion)
en 2001, en la fig.10 se muestra la impresion en pantalla del virus . Programado
desde el pabellon esloveno, se propagé por el mundo, generando un arte que
llega a los hogares, y que una vez creado se independiza y tiene un desenlace
impredecible. En este caso, la obra llega al espectador sin que él vaya a la obra.

W
X]

Q Norton AntiVirus

Virus Alert

] E Norton Antivirus has detected a virus on your computer,
[ @

Object Name: C:\Documents and Settings\el\Desktopibiennale.py

Virus Name: Python.Bien
Action Taken: Unable to repair this file.

I?

Figura 10
Franco y Eva Matters, Bienale.py
Franco y Eva Matters también crearon el proyecto Life sharing que permitia
entrar a su disco duro y tener acceso a toda su informacion, con el lema Privacy is
stupid, mostraban que la ganancia estaba en dar. Esta forma de arte ya no da la
libertad que ofrecia la subjetividad, pues el disfrute ahora se da en lo mismo que
recibe del espectador, ahi esta el secreto. La nocién de dar y recibir ha cambiado,
antes la obra estaba ahi para ser sélo admirada y el espectador no tenia nada que

“darle”; ahora la obra esta ahi esperando que el receptor la active, sin él la obra no
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tiene sentido, ya que no puede estar ahi sélo para ser contemplada. Esta nocién
de “dar” del artista, como la accion de los Hackers, es simbolicamente lo que le da
la vuelta a la nocidon del capitalismo, en el que se tiene que pagar siempre para
recibir algo a cambio. En otras culturas, se ve en cambié como la nocién de dar
cambia completamente el significado, al utilizar el potlach como donacién de
rigueza, mismas que son entregadas al rival con la intencion de retarlo, mostrando

que por el hecho de dar esta en una jerarquia mas alta.’

A nuestros ojos quien da parece perder, sin embargo, el dar tiene aqui el
sentido de una adquisicion, quien da obtiene poder. De modo que, argumenta
Bataille, “el don tiene la virtud de un excedente del sujeto que da, pero como
cambio del objeto dado, el sujeto se apropia del excedente; considera su virtud, de
lo que tuvo la fuerza, como una riqueza, como un poder que ya le pertenece desde
aquel momento. Se enriquece de un desprecio de la riqueza y aquello que se
revela avaro es el efecto de su generosidad. [...] Si destruye el objeto delante de
otro, o si lo ofrece, aquel que da toma, efectivamente, a los ojos de otro, el poder
de dar o de destruir.” (Bataille, en: Tonkonoff, 2007, p. 13)

Se ha tomado como punto de observacion acerca del arte digital a los hackers
ya que de forma evidente contraatacan los sistemas de control y encierro que
generan los gobiernos, los hackers no recuperan estos sistemas para
incorporarlos en sus obras, para representarlos o parodiarlos, ellos estan ahi como
sistema de golpeo, abriendo los canales que los sistemas de seguridad cerraron
(lo que serian los limites 0 marcos); sus obras son abiertas y los autores pierden el
control de éstas, creando redes rizomaticas y flujos que no se sabe dénde

terminan.

" En M.Mauss, en su ensayo sobre el don, en “Sociologia y Antropologia”. Madrid, 1971. El potlach, practicado por los
indios de la costa noroeste de América, constituye una forma tipica de esta institucion. Se trata, muy frecuentemente, de
un importante don de riquezas entregadas por un jefe a su rival con la intencion de retarle. El “ofendido™ debera
responder, algun tiempo después, con un nuevo potlach, mas generoso que el primero. Pero el don no agota las formas del
potlach: también un rival puede quedar desafiado por una destruccion solemne de riquezas. Asi, el duelo podia comenzar
con la rotura de algtin objeto valioso y terminar con la quema de casas y embarcaciones. Todo esto podria no ser tan
insensato o “primitivo” como parece. Aqui estan en juego tantos problemas de gasto y circulacion del excedente como lo
que podria llamarse “mecanismos sociales de distribucion del prestigio™.
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A lo largo de este capitulo hemos visto la transformacion que ha sufrido la
nocion de limite o marco en la obra de arte, asi como la distancia que guarda el
espectador con la obra y como ésta se ha ido transformando desde la mirada del
espectador, desde la ruptura de la pantalla tamiz; iniciando por la pintura rupestre,
pasando a la mirada fotografica, los rayos X, el cine, lo hiperreal, lo abyecto, y el
performance, hasta llegar al arte interactivo, los hackers y la realidad virtual. En
definitiva estos tres ultimos han creado una ruptura tal, que la nocién de distancia
entre espectador y obra se aboli6 totalmente, disolviendo al espectador con la
obra, ademas de someterlo a una nueva idea de marco virtual que se genera a

partir de la programacion.

Por otra parte, se analizé cdmo el artista juega con la mirada del objeto, y de
qué manera toca al espectador anulando la distancia. De acuerdo a Sartre, la
relacion de ver y ser visto por otro es una relacién que pone en evidencia la
existencia a partir de la necesidad de ser visto; en base a lo que los artistas han

utilizado esta estrategia para persuadir o manipular al espectador.

En el siguiente capitulo se abordara la unidad entre el sujeto-intervidente y la
obra, lo que se convertira en el concepto de injerto del sujeto en el objeto de arte.
Nocién que se relaciona con la abolicion de la distancia entre objeto y sujeto, que
se revis6 en este capitulo, considerando, la distancia vista desde el limite que el
marco genera, desde la pantalla tamiz, o desde la mirada que acorta las distancias

y toca al espectador.
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Il. EL SUJETO-INTERVIDENTE COMO INJERTO EN LA OBRA DE ARTE

Las distancias se disuelven de tal manera que el sujeto se convierte en injerto
de la obra, sumergido dentro de ella; la unidad entre el sujeto-intervidente y la
obra, desorienta al sujeto, perdiéndolo en una nueva realidad, que surge por la
evolucion que ha sufrido la distancia entre el objeto de arte y el sujeto-intervidente,
evolucién que puede ser inutil pues parece alejarnos de la realidad. Es asi como el
concepto de injerto del sujeto en el objeto de arte forma parte de un sistema de
control oculto en la obra, que se apodera del sujeto. A lo largo de este capitulo se

vera como se ha ido presentando esta situacién en el arte.

2.1 Nocion de injerto y distancia

La nocién de injerto del sujeto en la obra es una cuestion de distancias, ya que
antes el sujeto se encontraba alejado de la obra, tanto por una separacién del
orden visual como fisica. Actualmente en el arte interactivo y la Realidad Virtual, el
sujeto queda totalmente inmerso dentro de la obra, sin distancias, tocado por las

imagenes y los objetos.

La saturacién de imagenes ya no atrapa al espectador por su propia
banalizacion, lo que incita al artista a utilizar diferentes estrategias
representacionales para volver a atraparlo. Una de éstas se encuentra en el arte
interactivo, que presenta aspectos que cambian de definitivamente la relacion del
sujeto con la obra; ésta se ve afectada tanto por el ambiente que se crea en torno
a ella, como por la manera en la que el sujeto tiene contacto con la obra, mismo

gue es de alguna forma controlado y atrapado por el objeto.
Las distancias entre obra y sujeto se disuelven de tal manera que el sujeto se

convierte en un injerto de la obra; segun la definicién de injerto que proviene -del

latin insertus (introducido), fragmento de tejido vivo que se implanta en una parte
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del cuerpo para reparar una lesion, o con fines estéticos. 8 Es el espectador quien
funciona como reparador del arte, lesionado al no funcionar por si solo; de tal
manera que el espectador sera este injerto de tejido vivo el que dara a la obra una
nueva esteticidad. Esta operacién sumerge al sujeto en la obra en una unioén que

lo pierde en una nueva realidad.

En la obra de Marie Sester, la utilizacibn de camaras de video y recursos
electrénicos, va creando imagenes que seran, en el sentido de Gubern
despersonalizadas, sin sujeto ni subjetividad, nacidas de una mirada carente de
consciencia. (Gubern, 2007, pp. 103) La imagen despersonalizada, en la
propuesta de Sester, se convierte en la camara de video que es virtualmente una
extension corporal de los usuarios de la web que atrapan al sujeto, a partir de una
virtualizacién que se sirve del spot y la videocamara, y que crea el vinculo entre
ésta y el sujeto. Se trata de una obra cerrada virtualmente; y seran la maquina, la
luz y la red las que sirve como tejido de adhesion para el usuario que funciona
como injerto, tanto el de la web como el que camina perseguido por el spot. La
imagen creada por este spot de luz necesita del sujeto para ser completada, el
sujeto queda iluminado e implantado de tal manera que aunque quiera separarse,
esta adherido por el sistema de programacion del spof de luz, siendo ésta la

implantacion del sujeto y el objeto de arte.

Sin embargo, la obra de Marie Sester no funciona a partir de un escenario, sino
que esta fuera del museo, creando un ambiente repleto de Verosimilitudes
(Gubern dixit); ficciones creadas para ser confundidas con lo real, codificadas y
programadas para que el individuo caiga ante el engafo de la simulacion. La
simulacion atraviesa al sujeto y toca lo real en una escena que confunde al sujeto
entre la realidad y la ficcion, creando (segun el concepto Guberniano); una
imagen-laberinto en la que el sujeto se desorienta por completo confundido en lo
real. “imagen laberinto [...] es aquella que no dice lo que muestra o lo que

aparenta, pues ha nacido de una voluntad de ocultacion, de conceptualidad o de

® Definicion de la Real Académica Espaifiola. Vigésima segunda edicion, en linea. http://www.rae.es/rae.html
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criptosimbolismo”. (Gubern, 2007, pp.133) Es precisamente este juego de

ocultamiento el que Sester ha alcanzado virtuosamente.

Por otra parte, en la Instalacion Audience, de rAndom international, se aprecia
como se invaden los espacios publicos con la instalacion formada por 64 espejos.
En esta obra el objeto se independiza, no necesita ya del artista ni de nadie que lo

maneje para hacer esta seleccion.

En la siguiente imagen (fig.11) se ve como el sujeto-intervidente queda injerto
en la obra, en cada uno de los espejos que reflejan su imagen. Ademas, el sujeto

mismo al desplazarse va creando nuevas imagenes de él y el objeto, y se implanta

en el conjunto total de la obra.

.\ ‘*"*m

Figura 11
rAndom international con Chris O’shea , Audience
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En esta obra se da un cambio de mirada, ya que anteriormente el
espectador caminaba en torno a la obra (como en la escultura) y se desplazaba
para su contemplacioén; en esta instalacién, los objetos parecen ser los interesados
en el espectador y giran la mirada para seguir observando al sujeto, mismo que
se convierte en objeto de contemplacion. Los objetos se desplazan y contemplan
al sujeto, generando una reversion que maquiniza al sujeto-intervidente. El hombre
convertido en maquinas programadas que “producen maquinas”’, como menciona
Baudrillard.

Algunos individuos evaden el contacto con los 64 objetos, mientras otros se
mueven con confianza para llamar su atencién, incluso a diferencia de “Access” en
la que todos quieren escapar de la mira, en “Audience” compiten por captar la

atencién de los objetos y quedar implantados como imagen en la obra.

Una situacion distinta se da en la propuesta de Lozano-Hemmer, Apostasis,
2008 (fig. 14); la instalacion se presenta en un cuarto con varios spots de luz,
cuando el usuario entra al cuarto, ve los spofs de luz y en el momento que se
coloca debajo de ellos, los spots de luz se mueven, de tal manera, que los spots
siempre evaden al sujeto, ya que estan programados para dirigirse siempre hacia
los espacios vacios. En este caso, es el objeto el que huye del injerto (spot-
sujeto). La propuesta se centra en no tocar al sujeto con los spots de luz y parece
que el sujeto estorba, sin embargo, si se aprecia la obra desde el exterior de la
instalacion, la imagen que se ve es la de sujetos insertados en un cuarto obscuro
iluminado por spots de luz. De tal forma que el cddigo inmediato de la obra es huir
para no tocar al sujeto, sin embargo, la imagen proyectada desde el exterior va a

ser otra vez la del sujeto como injerto del cuarto que encierra a la obra.

En el capitulo anterior se mencionaba a Norman White como pionero del arte
interactivo, con “Helpless Robot’ (1987 -1996), en la que la obra atacaba y
controlaba al receptor. La caja de madera con el soporte giratorio, necesitaba de la

ayuda de una persona para empezar su discurso. La obra en este sentido se
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completa cuando el sujeto-intervidente obedece las 6rdenes de la caja giratoria, es
evidente como en la siguiente fotografia (fig.12) el sujeto queda implantado en el
objeto, convirtiéndose en injerto de la obra. Ya antes se mencionaba al sujeto-
objeto con Sartre, en como este sujeto al ser mirado por otro se convierte en el
objeto de contemplacién, ahora en esta nocién de injerto, este sujeto al interactuar
con la obra es el que se convierte en objeto-injerto de la obra.

Figura 12
Norman White, The Helpless Robot

47



2.2 De la obra al texto; del arte interactivo y la Realidad Virtual

En la reflexién De la obra al texto de Roland Barthes, el autor distingue entre
obra y texto, la obra tiene que ver con una imagen que tiene una verdad en su
interior y se sostiene por si misma, mientras que el texto funciona siempre como

intertexto con otros textos, es decir un texto que llama a otro texto. (Barthes, 1987)

Se podria decir que el texto es el pastiche, el collage; que alude a otras
imagenes que funcionan como texto, que son completadas por otras. Es asi como
el arte interactivo y la Realidad Virtual utilizan a los individuos como parte de su
intertextualidad, los sujetos que se incorporan a la obra quedan injertos y
funcionan en si mismos como textos. Es decir, primero con el collage y el pastiche
se tenia injerto de imagenes sobre otras imagenes, y ahora con el arte interactivo

y la Realidad Virtual se tienen <<injertos de sujetos>>.

La relacion de autoria en el texto se fragmenta, ya que se relaciona con otros
textos, comenta Barthes. En este sentido los sujetos-intervidentes en el arte
interactivo y la Realidad Virtual se convierten en parte de esta autoria, mientras
que en la obra era el autor el que se expresaba a través de ésta, en el texto son
las maquinas y los intertextos los que la generan, hay un debilitamiento del autor y
la responsabilidad de la imagen arrojada es del sujeto-intervidente y la

programacion del objeto.

El texto, comenta Barthes contiene significancia infinita, valiéndose de
alegorias, parodias e ironias, queda abierta al lector; es por esto que la imagen
contemporanea exige al lector conocimiento para interpretarla y encontrar la
intextualidad, mientras que en el arte interactivo la exigencia es que el sujeto
interactué para crear esta intertextualidad. El texto es siempre paraddjico, es
plural, un texto busca fuentes, influencias y citas; el arte interactivo y la Realidad
Virtual utilizan al sujeto, lo meten al texto y lo convierten en la fuente, la influencia

y la cita. Como el collage que cita diferentes obras y diferentes historias, aqui los
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sujetos se usan como <<cita>> componiendo su obra con él, adherido como el

collage lo hizo con las imagenes.

Un texto, apunta a la exterioridad y no a la subjetividad, el contenido esta en
la superficie, los textos llaman a otros textos desde su apariencia, y lo vemos en
propuestas de Artistas como el fotégrafo La Chapelle, que parodia e ironiza obras
como La dltima cena de Jesus y La piedad de Miguel Angel (fig.13), o la artista
Barbara Kruger que se apropia de revistas publicitarias y las interviene
lingliisticamente, alterando el sentido de la imagen mediante frases que cambian

totalmente el sentido (fig.15).

Figura 13
La Chapelle, American Jesus: Hold Me, Carry Me Boldly
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Figura 15
Barbara Kruger, Untitled

Las imagenes anteriores (fig.14 y 15) nacen y se entienden en el momento
en el que el sujeto las relaciona con los otros textos, es decir que la obra de La
Chapelle se entiende y se completa en el momento en el que se encuentra la
intertextualidad que esta haciendo el autor con la obra de Miguel Angel, Barthes

en el texto La muerte del autor comenta:

Se supone que el autor es el que nutre al libro, es decir, que
existe antes que él, que piensa, sufre y vive para él; mantiene con
su obra la misma relacion de antecedente que un padre respecto
a su hijo. Por el contrario, el escrito nace a la vez que su texto; no
esta provisto en absoluto de un ser que preceda o exceda su
escritura, no es en absoluto el sujeto cuyo predicado seria el libro;
no existe otro tiempo que el de la enunciacién, y todo texto esta
escrito eternamente aqui y ahora. (Barthes, 1987, p. 68)
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En cambio con el arte interactivo y la Realidad virtual sucede algo similar
que con el escrito, nace a la vez que su texto, al mismo tiempo que se provee; ya
no sera el autor quien sostiene a la obra virtual, sino que el sujeto sostiene al
texto virtual. Este texto consiste en un espacio de multiples dimensiones, en el
que, como menciona Barthes, "se concuerdan y contrastan diversas escrituras,
ninguna de las cuales es el original. [...] darle a un texto un Autor es imponerle un
seguro, proveerlo de un significado ultimo, cerrar la escritura". (Barthes, 1987, pp.
69-70).

En este sentido, se puede considerar que la obra interactiva es una obra
abierta en su significado, que no esta cerrada por el autor ya que a este texto lo
cierra cada <<sujeto/injerto>> dependiendo de su comportamiento dentro de ésta.
Sera el texto virtual e interactivo el que al necesitar al sujeto para su
intertextualidad, y para completarse, convierte a este sujeto en parte del injerto de

la obra.

2.3 Velocidad, distancia y simulacro; lo que implanta/injerta al espectador

Virilio comenta que las imagenes instantaneas en tiempo real nos llegan en
tiempo diferido, se trata de una copia de un espacio real en un espacio virtual que
crea un efecto de simulacion y alejamiento de lo real. (Virilio, 1989) La imagen que
no precede al acontecimiento en las imagenes instantaneas, se aleja de los
lugares creando un efecto de hiperrealidad al acercarlo tanto. Por ejemplo, en la
realidad virtual y en la televisiéon en directo se encuentra un ocultamiento de la
realidad en el que el tiempo instantaneo no logra empatar del todo con el tiempo
real; el viaje ya no recuerda al espacio fisico sino que ahora habla de un espacio

cibernético, una simulacién espacio-temporal.

Existe un uso y abuso de los medios electronicos para devenires acelerados,
un desplazamiento en el mundo en instantes por una red invisible de carreteras

electrénicas que nos llevan de un lugar a otro sin desplazamientos fisicos. Quizas
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valdria la pena preguntarse si estos acercamientos acelerados con el otro y con el
planeta, aproximan al otro o lo alejan mas de él, tal vez se presenta una
cancelacion por su propio exceso como menciona Baudrillard, mientras acercamos

lo lejano, alejamos lo cercano.

Pareceria que estas velocidades y aceleraciones causan un efecto de
inmovilizacion, la idea de moverse fisicamente para estar en otro lugar ha
cambiado, decia Virilio. La luz es la que se mueve por nosotros y logra llegar a
todos los lugares del mundo para saciar el capricho universal de omnipresencia;
las distancias parecen perder sentido y nos movemos virtualmente a los lugares.
Pasamos del cable eléctrico a la fibra éptica y a la transmisién satelital por la que
todos los datos pueden viajar; la velocidad y el movimiento disuaden como una

especie de droga.

Los limites de las ciudades y los estados se han diluido, cita Virilio. Pero no
s6lo los de las ciudades sino también los de los espacios de exposicion y los de
las obras de arte. Nos encontramos en un momento en que el concepto de limite
ha cambiado rotundamente y afecta a las instituciones y los lugares publicos,
modificando de manera crucial la relacién que tenemos con los espacios. Ya se
expuso en el capitulo anterior cémo los limites de las producciones artisticas
también conocidos como “marcos”, constituyen un elemento primordial de las
obras de arte; en primer lugar, porque delimita la escena que se recrea generando
una distancia entre espectador y obra; y en segundo lugar, porque funge como
ornamento caracteristico de la época, quedando delimitada por el espacio que la

tela, papel o muro presentan.

Estos limites, fronteras o marcos fueron evolucionando, como un reflejo de
la sociedad y la ciudad, presentandose en el arte, y Virilio lo expone de la

siguiente manera:

¢ Posee la metropolis su propia fachada? ;En qué momento la
ciudad nos muestra su rostro? La frase ‘ir al centro”, que

52



reemplazé a la del siglo XIX “ir a la ciudad”, indica la
incertidumbre del encuentro, como si ya no pudiéramos pararnos
frente a la ciudad y permaneciéramos por siempre en su interior.
Si la metrépolis es todavia un lugar, un sitio geografico, ya no
tiene nada que ver con la oposicion clasica campo/ciudad ni con
la de centro/periferia. La ciudad ya no esta organizada en un
estado localizado y axial. Mientras que los suburbios
contribuyeron a esta disolucién, de hecho la oposicién intramural
/extramural colaps6é con las revoluciones del transporte y el
desarrollo de las tecnologias de comunicacion 'y
telecomunicaciones. (Virilio, 1991, p. 2)

Los limites colapsaron en la ciudad; el arte interactivo y la Realidad Virtual
también lo hicieron, sumergiendo al sujeto siempre en un interior. Es dificil, como
menciona Virilio, permanecer fuera de la ciudad o en este caso, permanecer fuera
de la obra; en ocasiones uno se encuentra dentro de la obra sin darse cuenta ya
que intervienen los espacios publicos, y en otros casos, se necesita de la voluntad
del sujeto para entrar y poder interactuar con la obra y generar la experiencia que
ésta otorga. En este sentido el sujeto queda siempre inmerso en algun sitio de la
obra o de la ciudad como sucede en las estructuras sociales. Los limites que se
han abolido son los que hacen que el sujeto funcione siempre como injerto de la
obra y ya no como un espectador que mira desde fuera de la obra. Las nociones
fuera/separado dejaron de existir a partir de la conectividad y la velocidad; en la
ciudad con las carreteras y en la sociedad con la red. En este sentido Virilio

comenta:

De aqui en adelante, la construccion del espacio ocurre al interior
de una topologia electrénica en la cual el marco de la perspectiva y
la trama reticulada de las imagenes numéricas renuevan la division
de la propiedad urbana. El antiguo ocultamiento privado/publico y la
distincion entre el hogar y el trafico son reemplazadas por una
sobreexposicion en la cual la diferencia entre “cercano” y “lejano”
simplemente cesa de existir, asi como la diferencia entre “micro” y
“‘macro” se esfumoé con el registro del microscopio electrénico”.
(Virilio, 1991, p. 2)
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A partir de esto, se ve como la obra enmarcada cambia en este género
artistico a una obra “abierta”, no sélo en el sentido de la propuesta de Umberto
Eco.® Se habla mas bien de una obra abierta desde el punto de vista fisico y
temporal, ya que el espectador se encuentra frente a una obra sin marco aparente,
que se presenta de manera abierta, sin limites y sin marcos, ya sea en espacios
publicos o en la red digital, aunque, en el momento en el que el espectador
empieza a interactuar con la obra, queda sumergido dentro de ella, encerrado, y el
“limite” que aparentemente no tenia, aparece de forma virtual. Es aqui donde se
encuentra el indicio de los sistemas de encierro que se trataran en el capitulo
siguiente, en tanto que la obra retiene al sujeto como un sujeto-injerto que queda

al interior de la obra, encerrado e implantado para poder completarla.

2.4 La Mirada: a través del otro y desde el fondo del cuadro.

Mirar a través de los ojos del ofro ya no en sentido Sartriano en el que mi
ser se encuentra en la mirada del ofro, sino ahora con una mirada a través del
otro, casi como anteojos siniestros. Ya no miro lo que yo quiero, ahora miro lo que
el otro quiere que vea y como quiere que lo vea. Estos momentos en los que mi
ser queda anulado e hipnotizado por la imagen, que me fractaliza y me pierde en
el espacio, que sdlo con la ayuda de mapas cognitivos y con dadivas de miradas
del ofro que se apiade de mi, podré reencontrarme, relocalizarme y despertarme
del suefio del espectaculo. Esos ojos del ofro, son las imagenes del cine, de la
fotografia, lo hiperreal, lo virtual y del arte interactivo que me provocan este

trastorno.

Esta mirada a través de los ojos del otro ya no es la de la mirada subijetiva;
comenta Victor I. “El impresionismo ‘piensa la mirada’ con una voluntad de

innovacién que no pretende ignorar necesariamente la tradicién, sino dialogar con

° La obra abierta es una obra que se encuentra en movimiento, en donde el lector encuentra el sentido de una
manera activa delante de la obra, en la que queda la obra a libertad de interpretaciones. Tal concepcion asume
que la obra posea una polisemia y una polifonia propias del lenguaje. Véase, (Eco, 1992)
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ella. Esta 'tematizacion de la mirada’ es ‘moderna’, puesto que abarca los limites

mismos de la vision y los limites de la pintura. (I.Stoichita, 2005, p. 12)

Esta mirada que se piensa es una mirada construida por el espectador, no
expuesta por los ojos del ofro, ni a través del otro. Es por esto que en el
impresionismo la imagen se piensa y queda libre en su interpretacion. En cambio
en el arte interactivo, la mirada no sélo se filtra a través de los ojos del otro, sino
que también se da un desdoblamiento en la mirada, el espectador en estas obras
es manipulado para ver exactamente lo que el artista quiere que vea; mientras el
sujeto-intervidente construye la obra, las imagenes arrojadas son las que se

predeterminaron en la programacion.

Este mirar a través del otro recuerda el analisis que realizd Stoichita sobre
obras como E/ Via crucis, circa 1440 (Fig. 15), s6lo que en este caso la mirada se
invierte, ya que la obra contiene personajes que observan desde el fondo. Los
personajes son espectadores que centran la atencién del espectador y lo guian de
forma sutil para mirar las diferentes escenas que presenta la obra; estos
personajes que se encuentran en la escena miran desde el fondo del cuadro las
diferentes escenas de la obra, de esta manera encontramos otra mirada de la obra
que ya no va dirigida hacia el espectador, en la que el objeto nos mira, una mirada
que guia y que viene desde el interior de la obra. De alguna manera, esto se
relaciona con la realidad virtual, en tanto que los espectadores se convierten en
eso0s personajes que miran desde dentro de la obra las diferentes escenas que el
artista ha preparado y que son esos mirones que vemos en el balcdén de la

siguiente imagen (fig. 15).
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Figura 15

Maestro dell'Osservanza, Via crucis

2.5 La imagen hipertécnica: llusién, desilusion y seduccion

El arte contemporaneo se ha transformado en un arte reactivo y automatizado,
mediante una tecnologia que se humaniza y un arte que se hipertécnitiza. El arte
interactivo es reactivo, ya que se produce a partir del sujeto; ya no s6lo como un
objeto que devuelve la mirada, sino también como un objeto que reacciona al
sujeto-objeto, ante la mirada y los movimientos del sujeto. Para Baudrillard, hay
una desilusién imaginaria del mundo que ya es indiferente, en el que lo fatal
consiste en producir para el otro en su ausencia y por lo tanto se produce para
uno mismo en un efecto de espejo y desdoblamiento de la mirada, donde se mira

y se es visto. El arte por lo tanto no cree mas en su ilusién y cae en la falsedad de
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la simulacion de si mismo, hurgando en sus propios basureros, buscando
redencion en sus desechos, encontrandose en una retrospectiva infinita, dando
entrada a la simulacién, a la Realidad Virtual, a la apropiacion, a lo irbnico, como

resultado de esta desilusion. Véase, (Baudrillard, 1998, p. 16)

De esta manera también se ha abolido la nocién de ocultamiento y de lo
metaforico, lo que elimina la nocién de seduccion de la que hablaba Baudrillard
(este tema se reflexiona mas adelante). Sin embargo, de alguna manera el artista
quiere seguir atrapando y seduciendo al espectador, y lo hace mediante el uso de
distintos sefiuelos o trampas; una consiste en otorgarle el gusto al espectador por
interactuar y formar parte de la obra, y otro se centra en que la obra confronta o

ataca al espectador, manipulandolo.

Como ya se ha mencionado anteriormente, existen artistas que operan de
manera similar: Marie Sester, rAndom International y Lozano-Hemmer. En el caso
de, rAndom con Audience el sujeto-intervidente quiere pertenecer a la obra y
hacerse ver, de igual manera que en Lozano-Hemmer con Apostasis, 2008 (fig.16)
los usuarios quieren atrapar la luz que arroja el spot para estar iluminados por
éste, o en la obra Alzado vectorial (fig.17), en la que los usuarios controlan por
medio de la red los spots que iluminaran diferentes construcciones, siendo el

usuario el que quiere participar por lo atractivo de la obra.

En el caso de Marie Sester con Access, se consiguen distintos efectos; en
algunos casos, los espectadores quieren ser atrapados por el spot de luz para
distinguirse de los demas, y en otros quieren huir al sentirse atacados,
observados, avergonzados o encerrados por el spot de luz. Sin embargo, artistas
como los hackers logran efectos de ataque, confrontacién y manipulacién, como el
caso de; Teresa y Eva Matters, Etoy. CORPORATION y Gazira Babeli.
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Figura 16
Rafael Lozano-Hemer, Apostasis

Figura 17
Rafael Lozano-Hemmer, Vectorial Elevation
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Por otra parte, el efecto que causa la interactividad entre objeto y sujeto es
el de la maquinizacién del sujeto, ya que como Baudrillard menciona, “las
maquinas sélo producen maquinas, el hombre convertido en realidad virtual de la
maquina, su operador en espejo”. (Baudrillard, 2000, p. 205) Se puede visualizar
como en el campo meédico, la anestesia y el bloqueo separan al sujeto de la
realidad, ya que como espectador del acontecimiento, queda indiferente e
insensible ante el suceso real, solo ve imagenes de éste. Esta anestesia es similar
a la que causa la Realidad Virtual, que aleja al sujeto y lo maquiniza de lo Real;

por lo que todo lo vinculado a lo humano se pierde.

Ademas, al estar en un mundo maquinizado, para Baudrillard hay una
pérdida de ilusién con la llegada de lo hipertécnico, lo hiperreal, lo hipersofisticado
y lo hipervisible de alta definicion, originada por una morbosidad, en un discurso
que va desbaratando y problematizando a la imagen. Incluso los héroes que antes
eran fantasias se presentan ahora como personajes hiperreales, ya no como
ilusiones sino como desilusiones. Anteriormente, existia una clara distancia entre
el héroe de ficcidbn y la realidad; actualmente con lo hipersofisticado los

superhéroes estan mas cerca; ya no como ficcién sino como hiperrealidad.

Estados Unidos juega un constante papel de simulacro en una sociedad
donde personajes como Arnold Swachsenegger ya no sélo ejerce el papel de
héroe de ficcion, sino que es un héroe traido a la realidad y a lo politico, asi
estrategias politicas como Disneylandia, entran en un simulacro de la realidad de
EU para ocultar lo que es real. Lo que significa que ya no sélo se presenta la
estatizacion de la mercancia, sino que también se da una estatizacién de lo
politico, del control en forma de espejo, una simulacién de las sociedades de

control que se presentan también en el arte.

Lo que queda, es la virtualidad, en un intento hipertécnico por confundir lo
real con la simulacion, lo que genera la pérdida de la esencia de los personajes

que fueron imitados y ahora son neutralizados. Existe un mayor interés por las
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apariencias y la imagen que por el contenido y lo que esta detras. Los objetos son
pura envoltura; ya no importa qué contenga, so6lo se compra la imagen que
proyecta y con la que uno se identifica, una imagen que crea al sujeto y lo ubica
en un mundo laberintico, en el que se encuentra completamente desorientado por
la invasion virtual de la imagen, un mundo en el que valen mas las imagenes y del

que se sostiene.

La visibilidad se ha vuelto obscena y la ilusién ha desaparecido, en un arte
que solo aspira a la nulidad, a la insignificancia y a la banalidad estética, segun
Baudrillard. Pero el autor dejan un hueco a la esperanza, pues se niega a aceptar
que tras la mascara superficial del arte no hay nada mas y se plantea: cdémo
puede una maquina semejante seguir funcionando en medio de la desilusiéon

critica y del frenesi comercial?

Ahora bien, una imagen es justamente una abstraccion del mundo,
en dos dimensiones; es lo que le quita una dimension al mundo
real y, por eso mismo, inaugura el poder de la ilusién. La
virtualidad, por el contrario, al hacernos <<entrar>> en la imagen, al
recrear una imagen realista de tres dimensiones, o al afadir una
cuarta dimension que vuelve a lo real hiperreal, destruye esta
ilusién. La virtualidad tiende a la ilusion perfecta, pero ya no se
trata en absoluto de la misma ilusion creadora y artistica de la
imagen, se trata de una ilusién realista, mimética, hologramatica
que acaba con el juego de la ilusion mediante el juego de la
reproduccion, de la reedicion de lo real; no apunta mas que a la
exterminacion de lo real por su doble. (Baudrillard, 1998, p. 17)

La imagen virtual de la que habla Baudrillard consiste en una reedicion y
reproduccion de lo real, una imagen que mata lo real, en donde la ilusién ha sido
absorta. Se ve entonces como la imagen que presenta la realidad virtual en este
sentido busca exceder los limites de la realidad, exterminando lo real. El
espectador se encuentra inmerso en una clase de engafo virtual, logrado por la
técnica en una inmersioén en la que el objeto captura la mirada del espectador, ya

no mediante el encanto espiritual del sefiuelo de la ilusidén, sino mediante una
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captura por el deslumbramiento del efecto de la técnica; el aparato tecnolégico es
el atractivo principal, la alta definicion y la autonomia de las maquinas causan
extranamiento y curiosidad en el espectador, que cae asi en la nueva trampa que

ha puesto el artista en su obra.

El efecto creado por la imagen pictérica tradicional, evidentemente no es el
mismo que causa la realidad virtual, que en lugar de crear imagenes simbdlicas, le
apuesta a eliminar lo Real en su falta o ausencia, mediante el deseo de darle todo
al espectador y no dejar nada en la subjetividad de la imagen —una pérdida de lo

sublime en la obra-.

La imagen virtual es una forma mas de persuasiéon para que el espectador
qguede inmerso en la obra y se adentre en el mundo hiperreal. Como sucede en las
peliculas de "Pixart", creadas por Steve Jobs, creador de APPLE y de los
dispositivos que introducen una fascinacion por las tecnologias, dispositivos que
avanzan no solo por su interface, sino por la mejora en captacion y creacién de
imagenes. "Pixart" recrea en sus primeras peliculas las primeras caricaturas
hechas en 3D, estas peliculas van agregando cada vez mas detalles a los
personajes, creando en el espectador una persuasion por la técnica y lo hiperreal

de la imagen, no por el discurso de la trama.

Es ante la indiferencia del tiempo en que vivimos, que los artistas
dificilmente captaran la atencién por medio de sus imagenes, por lo que la imagen
plana y estatica, ya no encuentra cabida, al fusionarse con esta indiferencia. De
esta manera el arte evoluciona para crear los nuevos sefuelos o atractivos al ojo,

imagenes que le agregan dimensiones a la imagen, llegando a la imagen virtual.

Ademas, esta simulacién de lo Real es lo que justamente desaparece y

oculta lo real detras de la imagen, Baudrillard comenta:

Los iconolastas (los que adoraban las imagenes) eran gente muy
sutil que pretendia representar a Dios para mayor gloria suya,
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pero que en realidad, al simular a Dios en las imagenes,
disimulaban con ello el problema de su existencia. Cada imagen
era un pretexto para no plantear el problema de la existencia de
Dios. Detras de cada imagen, de hecho, Dios habia desaparecido,
es decir, el problema de su existencia ya no se planteaba. Este
problema queda resuelto por la simulacién. Pero podria pensarse
que ésta también es la estrategia de Dios mismo, la de
desaparecer, obedeciendo también a la pulsion de no dejar
rastros, asi queda realizada la profecia: vivimos en un mundo de
simulacion, en un mundo en el que la mas alta definicién del signo
es hacer que desaparezca la realidad y a la vez esta
desaparicion. Esto es lo Unico que hace hoy el arte y lo Unico que
hacen los medios de comunicacién: por ello estan condenados a
un mismo destino. (Baudrillard, 1998, p. 21)

El juego del arte interactivo sale del museo y se mezcla con la vida
cotidiana, la realidad desaparece por este orden simulacral y mete al espectador
en una nueva realidad irrumpiendo la actual; la simulacion de lo politico y la
vigilancia se presentan ya no a manera de representacién o del orden de las
apariencias, sino en el orden de la reproductividad como lo hace Marie Sester con
la intencion de confundir al espectador entre la realidad y la simulaciéon con los
spots de luz, en “Access”. Vemos los sistemas de control que han sido utilizados
por el arte simulacralmente; de forma parédica o ludica. Es justo esto lo que se
mezcla con la realidad, lo que confunde al espectador, ya no en un arte que simula
s6lo lo mercantil como lo hacia Warhol con la obra de sus Sopas Campbells,
ahora el arte también simula lo politico, la manipulacién y el control masivo y es
detras de todo esta simulacion donde se esconden los sistemas de control y la

muerte de lo Real.

La ilusién del arte- que era la de inventar otra escena, la de
oponerse a lo real, la ilusién que inventa otro juego y otras reglas
para el juego, ya no es posible porque las imagenes han pasado a
formar parte de las cosas; las imagenes ya no son el espejo de la
realidad sino que mas bien estan en su centro y la han
transformado. Entonces la imagen no tiene otro destino que la
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propia imagen, y por tanto la imagen ya no puede imaginar lo real
porque se ha vuelto ella misma real. (Baudrillard, 1998, p. 22)

La imagen esta plasmada en los objetos y en las cosas, se encuentra en
todos lados y todo se ha vuelto imagen de todo, es por esto que el arte interactivo
crea imagen y utiliza a los sujetos como imagen y disolverse con lo real. El artista
replica el discurso real, ya no en forma aparente sino Real, como espejo de un
mundo que es también artificial, ademas de esta artificialidad, el sujeto parece
perder el poder de representatividad, cediéndole al objeto tecnolégico el poder de
hacerlo, el objeto en el arte interactivo, se independiza y crea las nuevas

imagenes.

Hoy todo quiere manifestarse y no soélo los individuos sino también,
podria decirse, las propias cosas. Los objetos técnicos,
industriales, mediatices, los artefactos de todo tipo quieren
significar; quieren ser vistos, quieren que se les lea, que se les
registre, que se les fotografie. [...] ya no es el sujeto el que
representa al mundo, es el objeto el que refracta al sujeto y
sutilmente, a través de los medios, a través de la tecnologia, le
impone su presencia, su forma aleatoria. Ya no es entonces el
sujeto el que dirige el juego pues parece que ha habido un vuelco
en la relacién. (Baudrillard, 1998, p. 24)

En este sentido se ve como en la obra de rAndom International con
Audience (Fig.18), los objetos se activan a partir de la mirada del espectador, en
este momento el objefo se independiza y la imagen que proyecta en los espejos
es la imagen del sujeto que seleccion6 para seguirlo y reflejarlo, el objeto “crea” la

imagen y utiliza al espectador para realizarla.
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Figura 18
rAndom international y Chris O’shea, Audience

Para finalizar, en contrasentido se encuentra una definicion que rompe
totalmente con el sentido de lo Real del que hablaba Baudrillard, en esta ilusiéon y
desilusiéon del mundo con la imagen virtual y la imagen simulacral. El soci6logo
Alfred Schutz, expuso: “Lo que constituye la realidad no es la estructura ontolégica
de los objetos, sino la interaccion entre los sujetos y esos objetos”. (Pérez, 2010)
Esta definicion tan abierta, da entrada una vez mas a lo Real en el arte interactivo,
quiza el objeto y sujeto (interactivos) devuelven lo Real cuando se presentan en
lugares publicos y la obra va despertando al sujeto de la ensofiacion del mundo
convertido en imagen en la que se encuentra. Estas obras son importantes en este
sentido porque reflexionan lo cotidiano y reactivan sensaciones mientras los
transeuntes van perdidos en el caos de las ciudades y las multitudes, y esta

interaccion sujeto-objeto como comenta Pérez, es la que va a constituir la realidad.

64



Sin embargo en una definicion mas estricta de lo virtual, Pierre Lévy
comenta que la realidad se opone a lo virtual, ya que la oposicién a lo actual es lo
virtual. Este analisis de lo real, lo simulacral, lo virtual genera de cualquier forma
una confusién en el espectador que lo mete en una nueva realidad, es por esto
que es importante desde este punto de vista la comprension del encuentro y el
efecto que causan estas obras interactivas y de la Realidad Virtual en el

espectador-transeunte-sujeto intervidente.

Lo virtual tiende a actualizarse, aunque no se concretiza de un
modo efectivo o formal. El arbol esta virtualmente presente en la
semilla. Con todo rigor filoséfico, lo virtual no se opone a lo real
sino a lo actual: virtualidad y actualidad sé6lo son dos maneras de
ser diferentes. [...] En su uso corriente, el término virtual se suele
emplear a menudo para expresar la ausencia pura y simple de
existencia, presuponiendo la «realidad» como una realizacion
material, una presencia tangible. Lo real estaria en el orden del «yo
lo tengow, en tanto que lo virtual estaria dentro del orden del «tu lo
tendras», o de la ilusién, lo que generalmente permite utilizar una
ironia facil al evocar las diversas formas de virtualizacién. La
virtualizaciéon puede definirse como el movimiento inverso a la
actualizacion. (Lévy, 1999, p. 10)

En este capitulo se ha analizado cédmo el sujeto-intervidente no sélo queda
inmerso en la obra de arte interactiva y de la Realidad Virtual, sino que queda
implantado en ella, como una especie de injerto sin el que la obra no funcionaria.
El sujeto completa la obra que funciona de manera inestable, ya que cada sujeto
le otorga diferentes interpretaciones y experiencias. Esta obra, en términos
Barthianos se encuentra en el terreno del texto, al llamar a otros textos, en una
intertextualidad siempre con sujetos distintos que generan un sin fin de
interpretaciones, dando movilidad al texto, al contrario de una obra estatica en la

que el artista deja explicitamente el significado plasmado.

Por otra parte, se vio también cémo la nocién de limite en las ciudades,
desde el punto de vista de Paul Virilio ha cambiado, ya que todo esta

interconectado, con carreteras o virtualmente, quedando los sujetos encerrados
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siempre dentro de la ciudad en un mundo que aunque parece abierto, se cierra por
la propia conectividad y velocidad virtual, ya que se viaja de forma virtual a todos
lados, creando unidad en todos sentidos. Esto mismo sucede con el arte
interactivo y de la Realidad Virtual en los que esta aparente apertura en espacios
publicos que sucede en la red, encierra al sujeto virtualmente con limites que se
abolieron en las ciudades pero que al final generan estaticidad por su misma
conectividad y que en el siguiente capitulo se vera con mayor detenimiento este

encierro del espectador y los sistemas de control en los que el arte lo envuelve.

Finalmente se vio como la imagen simulacral o virtual de la que habla
Baudrillard es una imagen que genera ausencia de lo Real, duplicidad de lo Real
que elimina lo Real, sumergiendo al espectador en esta desilusién,
maquinizandolo y utilizandolo como objeto para generar nuevas imagenes, cede al
objeto el poder de representatividad. Los artistas han tenido que entrar a la
inmovilidad virtual que el mundo ha generado, creando nuevos sefiuelos e
imagenes que le agregan dimensiones a la obra, llegando a la imagen virtual, con

la intencién de fundir al espectador entre la realidad y la simulacion.
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lll. LOS SISTEMAS DE CONTROL EN LA OBRA DE ARTE

3.1 Obra programada

En este capitulo veremos de qué manera el arte interactivo y la Realidad
Virtual contienen sistemas de control generados por el artista al utilizar la
programacion. El| sujeto-intervidente es sometido al objeto, encontrandose
vulnerable ante esta programacién. El artista-programador se convierte en
tecndlogo y deja de ser artista-plastico al controlar cada vez mas la experiencia
que el sujeto tiene con su obra, delega al objeto de arte el control del espectador;
sin embargo, esta interactividad responde a una programacién que hace de la
obra una maquina de control en la mirada y del sujeto. Mientras en la obra plastica
imperaba la mirada subjetiva, aqui ésta desaparece casi por completo. Lo que
parece atractivo para el sujeto-intervidente es la nueva forma de visualizacién de
un texto mévil, caleidoscépico, que aparentemente funciona a voluntad del lector y
le da libertad. Sin embargo, la aparente libertad resulta ser un disfraz que ha
puesto el artista, aunque en algunos casos se presenta de manera explicita,

aludiendo a los aparatos de control social.

El arte tiende a evidenciar los sucesos sociales y a veces los disfraza de la
misma forma que lo hacen los sistemas de control; haciendo parecer que las
personas son libres en una sociedad que cada vez tiene mas ataduras vy
encadenamientos. Estas ataduras se muestran de manera entrenida como sucede
en la televisién, los viajes en cruceros (que no son mas que viajes controlados), en
las redes sociales; el control como método de visibilidad, en el que se esta
expuesto todo el tiempo y se participa en agregar mas y mas informacion
personal, en los parques de diversiones y en los espectaculos masivos. Asi mismo
el arte exhibe sefuelos similares, como en Audience cuyo discurso consiste en un
disfraz de persuasion y control que ejercen los espejos sobre el usuario, porque

existe un dualismo de significado juego/control.
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Este dualismo de significado se encuentra cada vez mas en los discursos
artisticos, y se complejiza de tal forma, que ya no implican la pura representacion
de la realidad. Es precisamente esta complejizacion de los cédigos del arte
interactivo, inmersivo y net art, la que despierta un sin fin de interpretaciones que
ya no se pueden contemplar desde una perspectiva lineal o estructural, sino desde

una rizomatica.

El artista contemporaneo ya no se configura solo como sujeto creador; cuya
firma daba soporte de autenticidad a la obra de arte; como sucedian en las
propuestas de Duchamp con el Urinario o mas tarde Piero Manzoni, quien firmaba
cuerpos de modelos apropiandose de éstos, y otorgandoles el valor de obra de
arte al firmarlos; parodiando la existencia del artista como sujeto divino, quien por
el hecho de firmar su obra, la convertia en obra arte. Ahora el artista que crea el
arte interactivo y la Realidad Virtual juega el papel del ausente, desprendiéndose
de la obra; el prestigio y la firma del autor desaparece como idea hegemonica y es

el objeto, la interface y la programacioén la que toman el poder.

La desaparicion de la pintura tradicional y la idea del artista como “el
creador” suceden a partir del arte conceptual (1960), el precursor Marcel Duchamp
trae como consecuencia una ruptura que ademas de romper con la idea del artista
creador, banaliza la firma y el objeto de arte se sustenta y contextualiza en el
museo. Vemos entonces como la evolucion del objeto de arte y la figura del artista
cambiaron totalmente desde su concepcidn tradicional hasta ahora. EI cambio ha
sido tan radical que el arte ahora es dificil de justificarse y clasificarse,

precisamente por la complejizacién de sus estructuras.

El artista-programador ya no deja huella con su pincelada ya que no queda
visible en el en los medios digitales; su firma ha quedado configurada en ceros y
unos, por lo que el artista ha quedado oculto, dejando de ser el centro de la obra,
cediendo su espacio al espectador quien actia como detonador de la

programacion y de la obra en si. A partir de la desaparicién del artista por su
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virtualizacion, éste deja el terreno de lo Real y pasa a un mundo cibernético; como
se ve con el avatar de Gazira Babeli que se presenta en Second life. Un artista
con identidad virtual que despliega su obra también de forma virtual; la artista es al
mismo tiempo la obra de arte y el artista creador, sus obras forman parte del arte
provocador, que ataca al espectador dando un giro al sentido del arte tradicional,
en el que la belleza, el valor estético y la firma de la obra eran lo que daban
sustento y encantaban al espectador. Con la propuesta de Babeli, este sentido se
ha invertido la idea de obra de arte, al ser un avatar de Babeli el que controla al
visitante, provocandole reacciones, ya no de encantamiento, sino fisicas, de
movimiento, al tratar de huir de las agresiones virtuales que “brinda” al

espectador-visitante™.

3.2 De la esclavitud a la disciplina y de la representacion a la simulacién.

Para Michael Foucault las sociedades disciplinarias son las que existen hoy en
dia, sociedades que controlan a las personas, ya no desde la carcel o el encierro,
sino con sistemas que se apropian de sus cuerpos para manipularlas fisicamente.
En las sociedades disciplinarias el cuerpo se queda atrapado en el cuerpo de los
otros, a partir de una cuestion mental que no permite que se opere con libertad si
no como se indica que lo hagan. Seria el caso de lo que sucede en los colegios,
las escuelas elementales, los espacios hospitalarios y los aparatos de

organizacién militar.

El cuerpo humano entra en un mecanismo de poder que lo
explora, lo desarticula y lo recompone. Una "anatomia politica",
que es igualmente una "mecanica del poder", esta naciendo;
define como se puede hacer presa en el cuerpo de los demas, no
simplemente para que ellos hagan lo que se desea, sino para que
operen como se quiere, con las técnicas, segun la rapidez y la
eficacia que se determina. La disciplina fabrica asi cuerpos
sometidos y ejercitados, cuerpos "dociles". La disciplina aumenta
las fuerzas del cuerpo (en términos econdomicos de utilidad) y

' Este espectador-visitante, es el que espontineamente mientras transita por la web o los
espacios publicos queda inmerso en una obra de arte, sin haber tenido la voluntad de ir
hacia la obra.
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disminuye esas mismas fuerzas (en términos politicos de
obediencia). En una palabra: disocia el poder del cuerpo; de una
parte, hace de este poder una "aptitud", una "capacidad" que trata
de aumentar, y cambia por otra parte la energia, la potencia que
de ello podria resultar, y la convierte en una relacién de sujecion
estricta. (Foucault, 2002, p. 83)

Se contempla asi una disciplina que antes era la esclavitud, y ahora se
convierte en una esclavitud disfrazada, que tiene que ver principalmente con la
manipulacién y con el poder del cuerpo. Esta relacion esclavitud/disciplina se ve
reflejada también en el arte, pasando de la representacién con temas sobre la
esclavitud y la pobreza, al simulacro y performances; que en lugar de esclavizar,

someten y manipulan al publico.

La representacion artistica se convierte en el simulacro de las sociedades
disciplinarias, como se aprecia en rAndom international con Audience, al
momento en que los espejos manipulan al espectador para que haga lo que ellos
quieren; es decir, que ejecute un performance para captar la atenciéon de los
espejos y seguirles la mirada. Si los espejos no voltean a ver al espectador,
pueden generar en él, sentimientos de fracaso, frustraciéon o derrota. Es por esto
que los espejos representan un ambiente de control y de sistemas disciplinarios,
ya que la obra deja de estar expuesta para su contemplacion y necesita del
performance del espectador para operar, formando parte de la dinamica de los

sistemas de control que Foucault menciona, y que operan en esta obra.

Es comun ver este sistema en otras obras de arte interactivo, ya que la esencia
de operaciéon es provocar en el usuario el detonador para que ejecute los
movimientos programados. Esto no quiere decir que en estas propuestas exista
de manera consciente la simulacién de los sistemas disciplinarios, aunque si se
encuentra en diferentes casos la fascinacion del artista por manipular al
espectador, controlando su mirada como sucedi6 en el cine, y ahora controlando

el desplazamiento del usuario alrededor de la obra. Como sucede en la obra de
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Marie Sester, en la que controla cada paso del usuario, aprisionandolo con el spot

de luz que no lo deja salir.

3.3 Sistemas de control en Etoy.CORPORATION y Julius von Bismarck

La tentadora necesidad de controlar ha invadido el espacio artistico; el control
social ha sido una preocupacién constante para quienes tienen el poder, mismo
que se ha intensificado con el uso de las nuevas tecnologias; como seria la
utilizacion de camaras en los espacios urbanos, el control telefénico, el satelital o

en el ciberespacio.

El sistema de las artes se ha apropiado de algunas de estos dispositivos de
control, como en el caso de los Hackers, quienes convierten al usuario de la web
en un sujeto constantemente vigilado, susceptible de ser manipulado por medio
de internet. Es en este temor que el colectivo suizo Etoy.Corporation (uno de los
primeros colectivos en hacer este tipo de hackeo masivo), realiza proyectos de
ataque, empleando las reglas de los hackers, como la toma de control sorpresiva.
(fig.19)

The digital Hijack (1996), un proyecto provocador que pretendia
denunciar las jerarquias encubiertas en la red y despertar al
usuario de su ensofacion, agitando su aletargado espiritu critico
frente a las informaciones que aparecian en World Wide Web. Asi,
los desprevenidos usuarios que buscaban informacién sobre los
temas mas diversos [...] se encontraban con una pantalla en la que
aparecia el siguiente mensaje: <<Don't fucking move. THIS IS A
DIGITAL HIJACK>>. Etoy habia hackeado los buscadores y se
habia introducido en sus algoritmos. [...] Este proyecto provoco
tanto al espectador, que con 1.5 millones de raptos digitales
despert6 el interés de la CIA, pues como es posible que un
colectivo fuera capaz de crear impacto similar. (Lieser, 2009, pp.
154-156)

Etoy parodia el control de las grandes empresas que dejan de ser fabricas para
convertirse en los grandes corporativos que mueven el capital del mundo,

ejerciendo asi el control en el flujo del capital. Reflejan en sus proyectos el control
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de las empresas sobre los usuarios y también les da a los usuarios la revancha
contra las empresas; en el proyecto Toywar, un poderoso consorcio americano
con nombre eToys que se dedicaba a la venta de juguetes por internet, presenté
una denuncia en 1999 contra el grupo por haber copiado su nombre. Sin embargo
la pagina se habia creado desde 1995; el consorcio quiso cerrar ilegitimamente su
pagina, por lo que Etoy inicié una contraofensiva a través del siguiente proyecto:
Un juego con figuras tipo lego mediante el cual los jugadores podian acumular
puntos maltratando eToys. Con esto también se cred etoy-accionista que apoyaba
econémicamente la accion, ademas de los simpatizantes que tras entrar en el
servidor de etoys, hicieron publicos los numeros de teléfono de personas de la

empresa y atacaron chats del consorcio.

Figura 19
Etoy. CORPORATION

En el Capitulo | se analizé6 cémo Julius von Bismarck, en Loca, creaba una
sensacion de vigilancia mandando mensajes por blutooth a los teléfonos celulares
de los transeuntes. Este artista tiene otra obra que mas que vigilar, consiste en un
arma; Fulgurator, un dispositivo de manipulacion fotografica (fig. 20). El dispositivo
ejecuta una operacién cuando se toma una fotografia que sélo es visible cuando la
fotografia esta digitalizada o impresa, el Fulgurator puede usarse en cualquier
lugar; cuando una camara usa un flash, se activa con un tipo de proyeccion de
flash, funcionando como un arma; lo que hace que se apropie de cada imagen que

se captura con camara fotografica, enviando mensajes que ha programado en el
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dispositivo, en la figura 21 la imagen muestra el mensaje “NO” que se dispara con
el Fulgurator. Bismarck oculta su identidad detras de los dispositivos digitales,
invadiendo la privacidad del sujeto mediante intervenciones con mensajes e

imagenes.

Figura 20
Julius von Bismarck, Fulgurator

Figura 21
Julius von Bismarck
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3.4 Lavigilancia en el arte

El Panédptico se retoma en este apartado como ejemplo para hablar de
vigilancia, considerando cémo se vigilan los actos de los presos a partir de un
registro permanente; la visibilidad garantizaba el funcionamiento del poder,
haciendo de la vigilancia algo permanente como lo menciona Foucault. (Foucault,
2002) En este sentido, Marie Sester con Access recrea la vigilancia continua, los
usuarios de la web se convierten en los vigilantes y los transeuntes en presos,
sujetos vigilados y perseguidos por la mirada continua del spot de luz. Hay, por
supuesto, una dualidad de significado; en uno, hay quienes quieren deshacerse de
la mirada de la camara y en otro, el spot los convierte en las figuras estelares,
captando la atencion por medio de la luz que los separa de la muchedumbre, y los

transforma en “objeto mirado”.

También en Audience de rAndom International, son los espejos los que vigilan
y no le quitan la mirada al sujeto que fue capturado, una custodia que atrae al

sujeto al generarse el deseo de ser mirado por los espejos.

Sin embargo, la vigilancia no sélo se queda en el pandptico, sino en una
mirada que se encuentra por doquier, en movimiento: para que la obediencia del
pueblo sea mas rapida y la autoridad de los magistrados mas absoluta, asi como
para vigilar todos los desordenes, latrocinios y saqueos como cita Foucault; ahora
la vigilancia dej6 las carceles y los sistemas de encierro, para situarse en todas
partes, lo que para Virilio significa una transfiguracion del tiempo y los espacios.
“lo que ahora se encuentra encerrado no se puede comparar con la prisién, con el
coto del zooldgico o con un submarino, porque ahora se han transfigurado tiempo

y mundo en espacios cerrados.

El mundo se contrae por compresion temporal, y en el estado de estar siendo
comprimidos chocamos sin parar unos contra los otros”. (Virilio, Una Subita

detencidn de por vida en la prisién temporal del mundo, 2000, p. 166)
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Estos espacios que ya no son los cerrados de los sistemas carcelarios, los
vemos correr por la web, las redes sociales y lo que se libera en el ciberespacio;
los hakers, y los nuevos sistemas de golpeo son los que trabajan por estos
medios. La web aparentemente dejaba un espacio de libertad, sin embargo
actualmente los gobiernos la estan tratando de frenar poniendo candados y
buscando invadir incluso el ciberespacio, en tanto que los hackers han invadido
los hogares y espacios privados, despertando el interés de los gobiernos por el

poder de control que han conseguido estos colectivos.

Se tiene por ejemplo, el caso de Teresa y Eva Matters quienes en una forma
de protesta, han abierto las puertas de su privacidad en el proyecto Life sharing,
que permitia entrar a su disco duro y tener acceso a su informacién con el lema:
“privacy is stupid”. Ademas programaron un virus con el nombre de Bienale.py (py:
phyntom, un virus de lenguaje de programacion) en 2001 (Fig.10, p.32). Se
empez6 a programar desde el pabellon esloveno, propagandose por el mundo,
llegando a los hogares. Una vez creado este virus, se independiza y el desenlace

es impredecible, la obra llega al espectador sin que él vaya a la obra.

3.5 Vigilar y castigar en Foucault, y Las sociedades disciplinarias y de

control en Deleuze

La prisiéon se convierte en un lugar para codificar los cuerpos y modificar el
comportamiento mediante una vigilancia continua, esto mismo se vera en los
espacios urbanos, mediante la manipulaciéon mercadolégica, misma que sera

parodiada e ironizada por el arte.

Procedimientos para repartir a los individuos, fijarlos y distribuirlos
espacialmente, clasificarlos, obtener de ellos el maximo de tiempo
y el maximo de fuerzas, educar su cuerpo, codificar su
comportamiento continuo, mantenerlos en una visibilidad sin
lagunas, formar en torno de ellos todo un aparato de observacion,
de registro y de notaciones, constituir sobre ellos un saber que se
acumula y se centraliza”. (Foucault, 2002, p. 138)
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Este encarcelamiento o encierro para clasificar y educar a los individuos, es el
que se ve reflejado en los nuevos viajeros del espacio virtual y la web, sujetos que
no se encuentran en ningun sitio y estan perdidos en los espacios. Virilio
relacionara a estos seres sedentarios con seres conectados continuamente por
sistemas inaldmbricos en sus hogares y oficinas, sin importar en qué lugar se
encuentren, siempre estaran conectados. (Virilio, Una Subita detencién de por vida
en la prisiéon temporal del mundo, 2000) Tal vez la idea del nbmada que viajaba
todo el tiempo; en movimiento, deslocalizado y que no se encuentra en ninguna
parte se perdié cuando la tecnologia invadi6 practicamente todos los espacios y el
sujeto encontré la manera de estar siempre conectado a un lugar, convirtiendo al
mundo en un espacio enclaustrado en el momento en que las comunicaciones se

globalizaron y la nocion de distancia se disolvi6.

Este encierro en un mundo conectado y sin distancias Foucault lo visualiza
como moldes, médulos distintos, en el que los controles son modulaciones, como
un molde autodeformante o como un tamiz cuyas mallas cambiarian de un punto
al otro. Esta autodeformacion es la que precisamente utiliza el arte para crear sus
encierros o sistemas de control; se vio en las caves de Realidad Virtual con los
controles que la programacién pone al espectador, pantalla que abandona los
limites planos por los limites autodeformantes de los paisajes virtuales y crea un

espacio virtualmente cerrado.

Foucault se refiere también a las empresas como sistemas de encierro; en las
que cada salario incluye incentivos mediante concursos y premios
extremadamente comicos; el disfraz que presentan las grandes empresas con los
concursos, a partir de estrategias de juego e incentivos para controlar, consisten
en una forma de control para “encarcelar” al empleado y de la misma manera los
artistas las utilizan para manipular al espectador, atrayéndolo para que opere
como lo han programado y encerrarlo en la nueva realidad presentada por la

interactividad y las pantallas virtuales.
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Mientras tanto Deleuze hace un analisis de las sociedades disciplinarias en las
que el enfoque consiste en una forma de clasificacién numérica, matriculada y
consignada para crear la posicion en una masa, el poder es al mismo tiempo
masificador e individual, en cambio en las sociedades de control lo esencial es la
cifra o contrasena, éstas ultimas marcan el acceso o rechazo a la informacién. Las
sociedades de control reemplazan las disciplinarias que se regian en lugares

cerrados, por los lugares “abiertos”.

La firma, que indica el individuo, y el numero de matricula, que
indica su posicibn en una masa. Las disciplinas nunca vieron
incompatibilidad entre ambos, y porque el poder es al mismo
tiempo masificador e individualizador, es decir que constituye en
cuerpo a aquellos sobre los que se ejerce, y moldea la
individualidad de cada miembro del cuerpo [...]. En las sociedades
de control, por el contrario, lo esencial no es ya una firma ni un
nuamero, sino una cifra: la cifra es una contrasefia, mientras que
las sociedades disciplinarias son reglamentadas por consignas
(tanto desde el punto de vista de la integracion Como desde el de
la resistencia). (Deleuze, 1996, p. 151)

También Deleuze compara a estas sociedades con las viejas sociedades de
soberania que eran las que manejaban las maquinas simples como, palancas,
poleas y relojes; mientras que las sociedades disciplinarias se equipaban con
maquinas energéticas, y por otra parte las sociedades de control con maquinas de
tercer tipo; maquinas informaticas y ordenadores cuyo peligro pasivo es el ruido y

el activo la pirateria o la introduccion de virus, controladas por contrasefias.

Es una evolucién tecnolégica pero, mas profundamente aun, una
mutacién del capitalismo. Una mutacion ya bien conocida, que
puede resumirse asi: el capitalismo del siglo XIX es de
concentracion, para la produccion, y de propiedad. Erige pues la
fabrica en lugar de encierro, siendo el capitalista el duefio de los
medios de produccién, pero también eventualmente propietario de
otros lugares concebidos por analogia (la casa familiar del obrero,
la escuela). En cuanto al mercado, es conquistado ya por
especializacion, ya por colonizacién, ya por baja de los costos de
produccién. Pero, en la situaciéon actual, el capitalismo ya no se
basa en la produccién, que relega frecuentemente a la periferia
del tercer mundo, incluso bajo las formas complejas del textil, la
metalurgia o el petréleo. Es un capitalismo de superproduccion.
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Ya no compra materias primas y vende productos terminados:
compra productos terminados o monta piezas. Lo que quiere
vender son servicios, y lo que quiere comprar son acciones.
(Deleuze, 1996, p. 153)

Las sociedades de control a las que se refiere Deleuze son similares a las que
operan en el territorio del arte, las cuales abandonan los museos, las materias
primas, los productos terminados como cuadros y esculturas tradicionales, por los
virus, la pirateria y las intervenciones efimeras en espacios publicos. Estas
producciones hacen referencia a la venta de servicios de las sociedades de control
y al control en espacios abiertos, adquiriendo sus ganancias de forma similar; por
ejemplo, comprando acciones, como lo hace Gazira Babeli y Etoy
CORPORATION para capitalizarse. Los grandes flujos de capital que el arte
genera se ven reflejados por el movimiento capitalista, evidentemente el arte tuvo
que adaptarse para sobrevivir en el medio en el que se mueve el capital, y que
controla mediante una moneda volatil, flotante, que invierte en la bolsa. Sin
embargo, existen artistas que contraatacan los sistemas del capital y del control,
como son las artistas Teresa y Eva Matters que introducen virus como Bienale.py
a los espacios privados por medio de la web, husmeando y “regalando o dando”
su trabajo a los usuarios, transgrediendo los sistemas del capital en el que dasy

obtienes capital a cambio.

Deleuze comenta que las sociedades de control empiezan por una crisis en
las instituciones de encierro; escuelas sin examenes, evaluacion continua,
hospitales sin médicos ni enfermos. El arte interactivo, a partir de esta reflexion,
recrea un reflejo de las diferentes sociedades que menciona Deleuze; las
sociedades de soberania se ven referenciadas en la obra de Norman White con
su Helpless Robot que de forma dictatorial controla al sujeto pidiéndole hacer
movimientos simples sobre un objeto que funciona a partir de mecanismos
simples; por otra parte, se encuentra una referencia a las sociedades disciplinarias
en Marie Sester al atrapar virtualmente al sujeto en Access con su spot de luz que
indica la posicidén de la persona en una masa, aunque esta accién ademas alude a

las sociedades de control por el uso de cifras y maquinas informaticas, finalmente
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los sistemas de control también operan en rAndom International, quienes utilizan a
los espejos para persuadir, aludiendo como las estrategias de los juegos y

concursos que las empresas utilizan como formas de control.

En las sociedades de soberania, que manejan maquinas simples y eran
regidas por un capataz o la presencia de un individuo con el poder de controlar a
la masa, también operaban en el arte clasico, como en las obras con bastidor,
esculturas con metales y marmoles -pintadas y esculpidas con herramientas
simples-, ademas se contaba con la presencia del artista y su firma, para tener
control y registro de la obra, asi como lo hacia el capataz sobre sus esclavos, aqui

lo hacia el pintor sobre sus obras y su publico.

Mientras tanto en las sociedades de control que operan en el arte, son
obras que ocultan al artista como sucede en el arte interactivo, ya que la
experiencia es construida por el objeto que manipula al sujeto, y el usuario con sus
acciones completa la obra, de esta manera el artista se desprende de la obra
como sujeto “creador y hegemoénico” y de la misma manera en que ocurre en las
sociedades de control, el control es realizado ya no por los individuos sino por los
objetos: como las camaras de vigilancia, edificios, credenciales, archivos,

matriculas, contrasefas, la red, etc.

El capitalismo ha ocasionado que las empresas e instituciones no tengan un
unico duefo, sino grupos de accionistas duefios de todo y de nada al mismo
tiempo, ya que el capital de la empresa se encuentra virtualmente invertido en la
bolsa de valores. De manera similar funcionan también los colectivos, los
happenings, el arte interactivo, ya que en los lugares publicos la gente forma parte
de la obra y desaparece al poco tiempo. Aqui el publico no se entiende como el
creador, ni como el artista, ni como el duefio de la obra, simplemente participa y
todo queda volatil como en la bolsa de valores. De esta manera el artista que ha
creado la obra queda anénimo -en algunos casos- y deja de ser la figura principal,

el publico o el visitante de la obra queda asociado a lo obra y este enlace lo
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convierte en el accionista que invirtié tiempo para la creacién o activacion de la

obra.

Ya no es un capitalismo para la produccion, sino para el producto,
es decir para la venta y para el mercado. Asi, es esencialmente
dispersivo, y la fabrica ha cedido su lugar a la empresa. La familia,
la escuela, el ejército, la fabrica ya no son lugares anal6gicos
distintos que convergen hacia un propietario, Estado o potencia
privada, sino las figuras cifradas, deformables y transformables, de
una misma empresa que solo tiene administradores. Incluso el arte
ha abandonado los lugares cerrados para entrar en los circuitos
abiertos de la banca. (Deleuze, 1996, p. 153)

El net.art, software art, hacktivismo y el arte interactivo, se abren al mundo, ya
no sélo como lo hacia el performance; en que la obra se abria a espacios publicos,
fuera del museo, sino como lo hace el arte digital corriendo a la velocidad de la
luz, por la web y entrando por la pantalla de los monitores; a las casas, plazas y al
ciberespacio. En Etoy.CORPORATION los artistas son agentes uniformados,
andénimos, pues se ponen a la entera disposicién del corporativo utilizando el
marketing y el ataque como una de sus estrategias; quienes visitan su pagina
pueden comprar acciones de la empresa, imitando la funcién de la bolsa y el
marketing. Este colectivo funciona globalmente, como sucede en el capitalismo y
de la misma manera que el capital se disipara y sus funciones se realizaran a

corto plazo.

El marketing es ahora el instrumento del control social, y forma la
raza impudica de nuestros amos. El control es a corto plazo y de
rotacion rapida, pero también continuo e ilimitado, mientras que la
disciplina era de larga duracién, infinita y discontinua. EI hombre ya
no es el hombre encerrado, sino el hombre endeudado. Es cierto
que el capitalismo ha guardado como constante la extrema miseria
de tres cuartas partes de la humanidad: demasiado para la deuda,
demasiado numerosos para el encierro: el control no sélo tendra
que enfrentarse con la disipacion de las fronteras, sino también con
las explosiones de villas-miseria y guetos. (Deleuze, 1996, p. 154)
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3.6 El castigo en el arte interactivo y la Realidad Virtual

El castigo es uno de los métodos utilizados para controlar a la sociedad y se
utiliza para que los delincuentes enmienden su deuda; deuda que para Foucault
es un pago de tiempo como castigo dependiendo el acto cometido. En este punto
se observa como se vincula esta nocién de castigo y tiempo como forma de pago

en el arte.

La prision parece traducir concretamente la idea de que la
infraccién ha lesionado, por encima de la victima, a la sociedad
entera. Evidencia econdémico-moral de una penalidad que
monetiza los castigos en dias, en meses, en anos, y que
establece equivalencias cuantitativas delitos-duracion. De ahi la
expresion tan frecuente, tan conforme con el funcionamiento de
los castigos, aunque contraria a la teoria estricta del derecho
penal, de que se esta en la prision para "pagar su deuda". La
prisién es "natural”, como es "natural" en nuestra sociedad el uso
del tiempo para medir los intercambios. (Foucault, 2002, p. 139)

Al arte también hay que pagarle, anteriormente se le pagaba con la
contemplacion, una obra de arte estaba ahi para ser observada, sin embargo en la
actualidad, como menciona Foucault hay un uso del tiempo para medir los
intercambios; de esta manera el arte necesita mas del espectador, ya no con
dadivas de contemplacion, sino de ejecucion y participacién que lo convierten en
sujeto-intervidente. Y al tener que permanecer mas tiempo en la obra, se paga con

tiempo y ejecuciéon a cambio de la experiencia que la obra le otorga al espectador.

La artista Gazira Babeli es quien mas explicitamente utiliza los métodos de
castigo. Entrar a ver una de sus obras resulta ser una sorpresa y una experiencia
de agresioén y persecucién, mientras te golpea con un martillo al espectador. Tal es
el caso en Hammering the Void y en Gaz of the Desert. En este ultimo castiga al
sujeto-intervidente cuando observa la exposicion de obras de arte que se
muestran en el espacio de Gaz of the Desert, deformandolo virtualmente o

haciéndolo participe de desastres naturales mientras se observan las obras.
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Por otra parte la prision es para Foucault una técnica de correcciéon y
transformacién de los individuos; parece ante esta concepcion que Babeli
propone sistemas similares de correccion y transformacién, al transformar
virtualmente a los individuos cuando observan la obra de Francis Bacon y no sélo
de forma virtual sino también una transformacion que va modificando el

comportamiento del usuario ante estos ataques.

El castigo y la prisién se encuentran ocultos en el ambiente que crea el arte
interactivo y la Realidad Virtual, pues se presentan como una forma atractiva para
el sujeto, ya que ilusoriamente le proporciona libertad de navegacion al interactuar
con la obra, pero en este caso en lugar de libertad el sujeto se encuentra bajo el
control de la programacién que el artista cred, es decir queda aprisionado en la
experiencia virtual o interactiva, ya que en algunos casos es involuntaria pues el

artista lo captura mientras transita o hackea sus sistemas de cémputo.

El artista-programador controla cada vez mas la experiencia que el sujeto
tendra con su obra, al delegar al objeto de arte el control sobre el sujeto-
intervidente con interactividad programada que hace de la obra un gran ojo virtual
que controla la mirada y la experiencia, y que ademas manipula sus movimientos y

entra a su privacidad por la red.

Los cédigos de Access de Sester (fig.22) revelan la obsesién y fascinacién por
este control, por la visibilidad y la vigilancia. La persecucion que ejerce sobre el
sujeto-intervidente durante el tiempo en que no puede escapar de la mira del spot
de luz, se convierte en un acto de aprisionamiento y repeticién ejercida hacia él;
en este caso es justo la repeticiéon la que causa el trauma y genera la agresién al
individuo, que rompe con la pantalla-tamiz, creando una simulacion traumatica; el
castigo consiste en no dejar huir al sujeto atrapado en la luz. Una repeticién que
no tiene que ver con la definicion Lacaniana para quien ésta es la que tamiza lo

traumatico, es decir que, lo vela y lo protege del trauma.
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Figura 22
Marie Sestar, Access

En este capitulo se ha reflexionado sobre las Sociedades de control que
analiza Deleuze y Vigilar y castigar en Foucault; las diferentes formas de
disciplina, castigo, prisién y control. Estas formas se ven reflejadas en el arte
interactivo y la Realidad virtual; algunas parodian los sistemas de control, en otros
se apropian de ellos o los contraatacan, pues controlar es una necesidad cultural
segun el cuadro de “Necesidades biolégicas y derivadas de su satisfaccion en la
cultura” de Malinowski. Aqui menciona como una de esas necesidades es la de
<<estatutos de conducta y sanciones>> y cédmo la manera para lograr satisfacer
esta necesidad se da mediante el control social. (Malinowski en: Bohannan y
Glazer, 1988, p. 286)

En otras palabras, una de las necesidades culturales es el control social

que permite establecer estatutos y normas de conducta, que siempre han existido

en las formaciones culturales y que el arte adopta y recrea en sus producciones,
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como se vio en las producciones de Marie Sester, rAndom International y Chris

O’shea, Gazira Babelli, Julius von Bismarck y Franco y Eva Matters.

Se hizo referencia a la forma de castigo de la que cita Foucault sobre los
delincuentes que pagan su deuda con tiempo en la prisiéon y que en el arte los
individuos dejan la contemplacion por el pago de tiempo y acciones para activar la
obra interactiva, y asi como el control se abre a todos los espacios y sus controles
son ejercidos de forma discontinua, por cifras y contrasefas, el arte también
invade todos los espacios, los publicos, el ciberespacio y la red teniendo acceso a
los hogares y de la misma forma en la que el capitalismo funciona, también el arte
imita estas estrategias al volver sus obras acciones, al despojar al artista como el
eje de la obra y cedérselo al objeto y al sujeto-intervidente quedando volatil como

en la bolsa de valores

El arte al abandonar los museos, las materias primas y los productos
terminados como sucedia en las sociedades de soberania de Deleuze, evoluciona
a las sociedades de control en el que el control se encuentra oculto y en todas
partes en virus, pirateria y en las intervenciones efimeras de los espacios publicos.
De esta manera el encarcelamiento y el encierro es total ya que como se vio con
Virilio la estaticidad en la que se encuentra el ser humano es por su conectividad,
su viaje sin distancias y su clausura por inmovilidad espacial. En una continua
vigilancia por videocamaras, contrasefias y controles ciberespaciales que se ven

reflejados en los artistas mencionados.
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CONCLUSIONES

El arte interactivo y la RV es una herramienta utilizada por el arte
contemporaneo, en él se encontraron aspectos que cambiaron de forma definitiva
la relacién del sujeto-intervidente con la obra de arte. Esta relacién se ve afectada
no solo por el ambiente que se crea en su entorno, sino también por la manera en
la que el sujeto-intervidente se enfrenta a la obra; éste es de alguna forma es
controlado y encerrado mediante una abolicion de la distancia entre él y la obra,
mediante limites virtuales, discursos programados y un cambio en la mirada del

objeto hacia el sujeto.

El objeto de arte en el ambiente interactivo y de la Realidad Virtual es una
forma muy atractiva para el sujeto-intervidente ya que es presentado como un
texto flexible ante la voluntad del lector y le proporciona libertad de navegacion, sin
embargo la percepcién y la conciencia del sujeto-intervidente se ven afectadas al
entrar en situaciones hiperreales y que crean confusién entre éste y el mundo
real, entre el adentro y el afuera, mientras que el sujeto esta inmerso virtualmente

en el objeto o en la experiencia que lo ha capturado en la interactividad.

La nocion de marco en la pintura académica que delimitaba la obra invadié
nuevamente la obra de arte como sucede en la camara de inmersion, delimitada
por la programacion. Esta nocion de limite o marco en la obra de arte, asi como la
distancia que guarda el espectador con la obra se ha ido transformando desde la
mirada del espectador, desde la ruptura de la pantalla tamiz; iniciando por la
pintura rupestre, pasando a la mirada fotografica, los rayos X, el cine, lo hiperreal,
lo abyecto, y el performance, hasta llegar al arte interactivo, los hackers y la
realidad virtual. En definitiva estos tres ultimos han creado ruptura tal, que la
nocion de distancia entre espectador y obra se abolié totalmente, disolviendo al
espectador con la obra, ademas de someterlo a una nueva idea de marco virtual
que es generado a partir de la programacion. El artista juega con la mirada del
objeto, y de esta manera toca al espectador anulando la distancia, en la que Sartre

define: la relacion de ver y ser visto por otro, mediante una relacién que deja en
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evidencia la existencia a partir de la necesidad de ser visto; en base a esto los

artistas han utilizado esta estrategia para persuadir o manipular al espectador.

Dentro del arte digital, los hackers contraatacan de forma evidente los sistemas
de control y encierro que generan los gobiernos. No recuperan estos sistemas
para incorporarlos en sus obras, para representarlos o parodiarlos, los hackers
estan ahi como sistema de golpeo, abriendo los canales que los sistemas de
seguridad cerraron, ellos abren literalmente los candados, limites o marcos; sus
obras son abiertas y el control sobre ellas lo pierden los autores de ellas, creando

redes rizomaticas y flujos que nadie sabe donde terminan.

El <<sujeto-intervidente>> nos sélo queda inmerso en la obra de arte
interactiva y de la Realidad Virtual, sino que queda implantado en ella, quedando
como una especie de injerto que sin éste, la obra no funciona. El sujeto completa
la obra que funciona de manera inestable, ya que cada sujeto le otorga diferentes
interpretaciones y diferentes experiencias. Esta obra, hablando en términos
Barthianos se encuentra en el terreno del texto, por ser un texto que llama a otros
textos, haciendo intertextualidad siempre con sujetos distintos que generan este
sin fin de interpretaciones y movilidad al texto y no una obra estatica en la que el

artista deja explicitamente el significado plasmado.

La nocion de limite en las ciudades, desde el punto de vista de Paul Virilio
ha cambiado, ya que todo esta interconectado, con carreteras o virtualmente,
quedando encerrados siempre dentro de la ciudad en un mundo que parece
abierto, se cierra por la propia conectividad y velocidad virtual, ya que se viaja de
forma virtual a todos lados, creando unidad en todos sentidos. Esto mismo sucede
en el arte interactivo y de la Realidad Virtual en el que esta aparente apertura en
espacios publicos y que sucede en la red, encierra al sujeto virtualmente, estos
limites son los mismos que se abolieron en las ciudades pero que al final generan

estaticidad por su misma conectividad.

86



Asi mismo la imagen simulacral o virtual de la que habla Baudrillard es una
imagen que genera ausencia de lo Real, duplicidad de lo Real que elimina lo Real,
sumergiendo al espectador en esta desilusién, maquinizandolo y utilizandolo como
objeto para generar nuevas imagenes, cediéndole al objeto el poder de
representatividad. Los artistas han tenido que entrar a esta misma movilidad virtual
que el mundo ha generado, creando nuevos sefiuelos e imagenes que le agregan
dimensiones, llegando a la imagen virtual, con la intencién de fundir al espectador

entre la realidad y la simulacion.

Finalmente las “sociedades de control” de Deleuze y la disciplina, el castigo y
la prisién en “Vigilar y castigar” de Foucault, se ven reflejadas en el arte, algunas
parodiando los sistemas de control, otras apropiandose de ellos o contraatacando
estos sistemas. No es casualidad que esto se vea reflejado en el arte, ya que
controlar es una necesidad que la cultura posee segun Malinowski y la manera
para satisfacer esta necesidad se da mediante el control social para poder
establecer estatutos de conducta. Quiere decir con esto, que siempre ha existido
en una formacioén cultural la nocién de control social, por lo que el arte adopta
estas necesidades y las expone en sus obras. Estas hipotesis se validaron al
analizar obras de artistas interactivos, hackers y de la Realidad Virtual como
fueron Marie Sester, rAndom International, Gazira Babeli, Julius von Bismark,
Norman White, Franco y Eva Matters, etoy. CORPORATION y Lozano-Hemmer.

De esta forma el castigo que cita Foucault sobre los delincuentes que
pagan su deuda con tiempo en la prision y que en el arte los individuos dejan la
contemplacion por el pago de tiempo y acciones para activar la obra interactiva, y
asi como el control se abre a todos los espacios y sus controles son ejercidos de
forma discontinua, por cifras y contrasefias, el arte también invade todos los
espacios, los publicos, el ciberespacio y la red teniendo acceso a los hogares y de
la misma forma en la que el capitalismo funciona, también el arte imita estas
estrategias al volver sus obras acciones, al despojar al artista como el eje de la
obra y cedérselo al objeto y al sujeto-intervidente quedando volatil como en la

bolsa de valores
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El arte al abandonar los museos, las materias primas y los productos
terminados como sucedia en las sociedades de soberania de Deleuze, evoluciona
a las sociedades de control en las que el control se encuentra oculto y en todas
partes en forma de virus y pirateria, asi como en las intervenciones efimeras de
los espacios publicos. De esta manera el encarcelamiento y el encierro son totales
ya que como se vio con Virilio, la estaticidad en la que se encuentra el ser humano
se da por su conectividad, su viaje sin distancias y su clausura por inmovilidad
espacial. En una continua vigilancia por videocamaras, contrasefas y controles

ciberespaciales que se ven reflejados en los artistas analizados.

A partir del analisis tedrico sobre la nocion de limite en la obra de arte,
distancia entre espectador y obra, nocién de sujefo-injerto en la obra de arte y
finalmente la idea de que los sistemas de control habitan en el arte, son los ejes
que sostuvieron la investigacion y que a partir del analisis de artistas interactivos y
de la Realidad virtual se probaron estas relaciones, representaciones y
simulaciones que el arte genera y que cambia de forma radical la relaciéon que

guardaba el arte con el espectador.
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GLOSARIO

Artista-Programador: artista que deja la manufactura, la elaboracién de pintura
clasica, escultura por la programacién digital.

CAVE de Realidad Virtual: es el acrénimo de Cave Automatic Virtual Enviroment
(cueva con un entorno automatico virtual), basada en la idea del artista Daniel J.
Sandin (USA) para la creacion de un espacio virtual. Sandin desarrollo la idea ya
en los afos ochenta, en una época en la que los ordenadores todavia no podian
crear entornos virtuales de gran complicacién en tiempo real. No fue hasta 1991
cuando Sandin junto con Tom DeFanti y otros estudiantes, pudo construir el primer
CAVE en Chicago”. (Lieser, 2009, p. 244)

Espectador-visitante: es el que espontaneamente mientras transita por la web o
los espacios publicos queda inmerso en una obra de arte, sin haber tenido la
voluntad de ir hacia la obra.

Inmersién: Se entiende por inmersivo a la mirada que penetra la obra mediante el
efecto tridimensional y de profundidad; hay dos tipos de inmersion, una que por
cuestion optica de la imagen, la mirada parece que entra en ella generado por
efecto de tridimensionalidad, o la que genera la realidad virtual mediante visores
opticos que ayudan a adentrarse en espacios virtuales a partir de un espacio
tridimensional virtual.

Injerto: segun la definicion de injerto que proviene -del latin insertus (introducido),
fragmento de tejido vivo que se implanta en una parte del cuerpo para reparar una
lesion, o con fines estéticos. En este sentido se contempla al injerto como al
sujeto-intervidente que penetra la obra, formando parte de ella.

Marco o limite: Segln la definicion de Martin Juez, hay muchas maneras de
dividir el espacio, puesto que el espacio en si no esta dividido. Si aparece ante
nosotros parcelado es porque caracterizamos limites para los objetos que lo
ocupan. Los limites puede parecer continuos o discretos, e incluso no ser
perceptibles para alguno; todo depende del nivel de resolucién que adoptemos
para hablar de las cosas y el contexto en el que las ubiquemos. De esta manera el
marco no necesariamente sera el convencional de materiales sélidos que
delimitan una pintura, sino también este marco sera el que crea la realidad virtual,
la percepcidn del sujeto y la obra interactiva mediantes sus diferentes estrategias.

Realidad Virtual: Sistema informatico que genera en tiempo real
representaciones de la realidad, se trata de una realidad perceptiva sin ningun
soporte fisico y que uUnicamente se da en el interior de los ordenadores. La
simulaciéon que hace la realidad virtual se puede referir a escenas virtuales,
creando un mundo virtual que sélo existe en el ordenador de lugares u objetos que
existen en la realidad. También permite capturar la voluntad implicita del usuario
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en sus movimientos naturales proyectandolos en el mundo virtual que estamos
generando, proyectando en el mundo virtual movimientos reales.

Sujeto-intervidente: Individuo que interacciona de manera fisica y visual con el
objeto de arte. Ya no el sujeto que sélo es el espectador, sino un sujeto que
interfiere en la obra, se mueve, activa dispositivos y es observador.

Virtual: La palabra virtual procede del latin medieval virtualis, que a su vez deriva
de virtus: fuerza, potencia. En la filosofia escolastica, lo virtual es aquello que
existe en potencia pero no en acto. Segun la definicion de Pierre Lévy., lo virtual
tiende a actualizarse, aunque no se concretiza de un modo efectivo o formal. El
arbol esta virtualmente presente en la semilla. Con todo rigor filoséfico, lo virtual
no se opone a lo real sino a lo actual: virtualidad y actualidad s6lo son dos
maneras de ser diferentes.
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