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RESUMEN:

La relacion del ser humano con la tecnologia ha sido sujeto de debate desde los inicios de la cien-
cia ficcién en los afios 60. Sin embargo, esta simbiosis ha avanzado a una velocidad tan vertiginosa en los
ultimos afos, que las perspectivas de futuro y sociedad que se tenian en el ambito de la novela de fanta-
sia, el cine y la ciencia ficcion se han convertido en una problematica de caracter actual.

Cyber-core busca emanciparse de las dindmicas de reproduccidén cultural y social que se dan en el
ambito contemporaneo. Dindmicas de auto-explotacion, productividad o burnout propias del neolibera-
lismo o conceptos como la reproductividad de la mercancia, mercado o derechos de autoria que surgen
en la interseccionalidad del ambito artistico con el econdmico-capitalista. Asimismo aboga por un posi-
cionamiento politico horizontal, inclusivo, critico, auténomo vy disidente frente al capitalismo en declive
y su cada vez mas cercano devenir post-capitalista.

Los objetos de discurso y pensamiento estético que resulten de la investigacion y el desarrollo de
este trabajo son, en esencia, intentos de maquinas afuncionales. Puesto que el concepto de maquina
implica siempre cierto grado de funcidn explicita, lograr una total ausencia de funcionalidad, mantenien-
do la categoria de maquina, sera una tarea imposible de realizar. Y es precisamente esa cualidad lo que
sustenta esta investigacidn, afuncionalmente imposible.
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Propuesta

En este trabajo he querido profundizar en los planteamientos de una sociedad futura tal como se con-
templaba en el género de ciencia ficcidn cyberpunk en los afios 60-70 (y en adelante).

En la evolucidon de este género se puede observar una clara diferencia en cémo se plantea la adapta-
cién del ser humano a su entorno. Si bien en el cyberpunk cldsico (W. Gibson, B. Sterling) la sociedad futura
se encuentra en un proceso de adaptacion al entorno tecnolégico emergente, en el post-cyberpunk® y otros
derivados del género la tecnologia ya estd totalmente implementada en la sociedad. Tanto en las vertientes
Utopicas (solarpunk, steampunk) como en las distdpicas (biopunk, voidpunk) la simbiosis entre el corpus so-
cio-antropoldgico y la maquina ya se ha completado, aunque existan ciertos errores en ella.

Existen diferentes campos conceptuales que orbitan en torno al estudio de este género: el campo de
la ciencia y la tecnologia (tecnociencia), la filosofia, la sociologia, la politica o las artes por solo mencionar al-
gunos de los primordiales. Es en la interseccionalidad de estos campos, que actian como nodos de una vasta
red (web) de informacién, donde se contextualizan los objetos de discurso y pensamiento critico y estético que
desarrollaré en la fase de produccién de este trabajo.

Puesto que el género es demasiado amplio para abordarlo en todas sus facetas, he escogido el concep-
to de la maquina, como simbolo material, al tratar de aproximarme a él. En esencia, el trabajo de investigacion
y produccidon que siguen, tienen como objetivo acercarse al ideal de una maquina sin funcién

Por medio de la hiperproduccién artistica, he querido trasladar esta preocupacién por una sociedad
distopica hiper-tecnoldgica a un contexto actual de sociedad acelerada®. Con esto me refiero a que las proble-
mdticas sociales que se planteaban en el cyberpunk en torno a la relacion del ser humano con la tecnologia,
son de caracter actual y han dejado de ser ficcién.

Con el objetivo de emancipar al objeto artistico y a la figura del artista de su devenir esclavo, la idea
aberrante del trabajo productivo asalariado o de la producciéon de mercancia y plusvalia de la maquina, no
deben ser olvidadas en ese ideal de a-funcionalidad a perseguir. Este fin es un posicionamiento politico en
contra del méxime capitalista de la productividad, en tanto que la maquina es en si misma una herramienta de
transformacién, mas alld de una herramienta de trabajo (y beneficio econédmico).

Objetivos

e Gravitar en torno al ideal de una méaquina sin funcién

e Establecer zonas de interseccién entre los distintos campos y conceptos que componen la tematica estética
y discursiva del género cyberpunk (y sus derivados posteriores).

e Comparar los planteamientos de futuro y avance tecnoldgicos que se tenian en la ciencia ficcién de los afios
60-70 con la sociedad actual.

e Experimentar con técnicas y procedimientos artisticos de los nuevos medios.

e Realizar multiples piezas que se puedan completar o reproducir en un plazo corto de tiempo (hiperproduc-
cién).

e Hibridar materialidad y digitalidad en las obras realizadas.

e Relacionar las piezas entre si y en conjunto.

1 Person, L. (1998). Notes towards a post-cyberpunk manifesto. Nova Express.
2 Williams, A. Srnicek, N. (2013). Manifiesto aceleracionista. (Pdf) >


http://www.isfdb.org/cgi-bin/title.cgi?125914
https://syntheticedifice.files.wordpress.com/2013/08/manifiesto-aceleracionista1.pdf

Referentes

Me resulta complicado escoger unos referentes concretos ya que uno de los puntos mas importantes
en esta investigacion es la multiplicidad y la sobresaturacién de informacién que caracteriza a una sociedad
contempordnea en aceleramiento. La red y el almacenamiento de informacion digital, el ciberespacio (Gibson
W. 1984), han evolucionado a velocidades vertiginosas transformando el internet de paginas basadas en texto
en espacios constituidos casi en su totalidad por imagenes, gifs y videos.

Tanto es asi, que la eleccion de esta propuesta comienza con el algoritmo de Instagram, que me reco-
mienda una cuenta (@cybermarcoteorico) de memes divulgativos sobre distintos conceptos aceleracionistas
y cyberpunk (xenofeminismo, ecofascismo, etc). Esta y otras cuentas publican, difunden y debaten en torno a
una tematica comun antes desconocida para miy a la que encuentro mucho potencial para investigar, debatir
e incorporar al discurso artistico contemporaneo.

Puesto que se trataba de un amplio territorio para el que no tenia mapa?® centré mi investigacion ted-
rica sobre los inicios del género con el considerado padre del cyberpunk William Gibson y su novela Todas /as
fiestas del mafiana®.

Por otro lado, ha sido fundamental el estudio de grandes teéricos del mundo del arte y la filosofia tales
como Allan Kaprow®, Giles Deleuze y Felix Guatari®, Hackim Bey’ o Laboria Cuboniks?.

Agradecer también el trabajo de Afroditi Psarra en su tesis doctoral Cyberpunk y arte de los nuevos
medios® como fuente de multiples referencias desconocidas para mi, ademas de tratarse de un ahondamiento
profundo en la historia y trayectoria del género, asi como una primera aproximacién hacia su relacién con el
arte.

Ya que la investigacién tedrica es aquello que sustenta y precede a la produccién plastica, las ideas y
puntos de vista de todos estos referentes han sido de gran importancia a la hora de conceptualizar, tanto mis
propias ideas, como las de otros, a través de un lenguaje visual, digital y plastico.

En el contexto artistico contempordaneo y a modo de referentes visuales, me gustaria mencionar la
exposicion Imaginarios mecdnicos y técnicos de la coleccion del IVAM*® y particularmente las obras del artista
espafiol Carlos Sdez. Aunque ya habia visto fotos de sus obras, la sensacién al observarlas en toda su magnitud
artistica fue radicalmente distinta. Los fragmentos que componen Dual Mismo (Sdez, C. 2021) generan una
sensacion de radioactividad que no capta una cdmara fotografica. Ademas, otra de las sopresas que encontré
al visitar la exposicién fue la obra de Gilberto Zorio (Los zorios, 1995), una maquina que combina reacciones
guimicas, sonido, movimiento, luz y calor en un complejo y gigantesco mévil.

La exposicidon recoge las obras de “artistas de la coleccidon del IVAM interesados en disefiar y construir
mecanismos, pero también en crear imaginarios que reflejen el espiritu de la cultura industrial y cientifica que
los rodea” (M2 Jesus Folch, comisaria de la exposicion, 2021).

M. Neale. (2000) No Maps for These Territories. Docurama. (Fuente: Youtube)
Gibson, W. (2011). Todas las fiestas del mafiana. Penguin.

Kaprow, A. (1971). La educacidn del desartista. (Pdf)

Deleuze, G., & Guatari, F. (1977). Rizoma: Introduccion. En Mil Mesetas (pp. 9-33).
Bey, H. (1991). La zona temporalmente autonoma (Pdf)

Laboria Cuboniks(2018). Xenofeminismo, una politica por la alienacion (Web).
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Psarra, A. (2014). Cyberpunk y arte de los nuevos medios: performance y arte digital. UCM. (Pdf)

10 Maria Jesus Folch (11/03/2021 - 17-10/2021) Imaginarios mecdnicos y técnicos de la coleccién del IVAM. Instituto
Valenciano de Arte Moderno. 6


https://www.instagram.com/cybermarcoteorico/?hl=es
https://www.youtube.com/watch?v=FKcxLTZMfpw
http://umh2120.edu.umh.es/wp-content/uploads/sites/918/2013/02/kaprow-completo.pdf
https://www.merzmail.net/taz.pdf
https://laboriacuboniks.net/manifesto/xenofeminismo-una-politica-por-la-alienacion/
https://eprints.ucm.es/id/eprint/29364/1/T35919.pdf

fig 1. fig 2. fig 3.

Por ultimo, puesto que todo aquello que otros hayan hecho antes y haya influido de alguna manera

en la creacidn y el desarrollo de este trabajo es un referente, no podria dejar de mencionar en este apartado
diversas fuentes de informacién (Data) procedentes de la red que de alguna manera se ven reflejadas o se han
tratado de fuentes de inspiracidn, en relacidon a este trabajo de investigacién y produccién artistica.

SO O T O T T TS OO

Wintergattan: Un instrumento musical compuesto por una maquina de canicas. (Fuente:Youtube).

Myco Lyco: Musica electrénica generada a partir de hongos y sintetizadores modulares (Fuente: Youtube).
Magnetic tricks: trucos y experimentos con imanes. (Fuente: Youtube)

Mark Rober, Stuff made here, | did a thing: complejos e interesantes proyectos de ingenieria. (Fuente: Youtube)
Chris Ramsay: infinidad de puzles de distinta dificultad. (Fuente: Youtube)

Maker’s muse: divulgacidn sobre disefio e impresién 3d (Fuente: Youtube)

Conway’s game of life: autémata celular (Conway J. 1970) (Emulador)

Wavesilk.com: herramienta de arte generativo.

Big Sleep Al Text-to-Image: generador de imagenes a partir de texto por medio de IA. (Fuente: Reddit)
Inspirebot.me: Una web de imagenes con frases inspiradoras generadas por IA.

Astronaut.io: reproduce videos de youtube con 0 visitas.

Scribbr.es: generador de citas siguiendo normas APA.

@nusi_quero, @matteomaurostudio: disefios 3d virtuales y fisicos creados por medio de algoritmos generativos.
@catboy _deleuze, @teoriadmemierda, @patata.sultana: memes y divulgacidon de temdtica relacionada.



https://www.youtube.com/watch?v=IvUU8joBb1Q
https://www.youtube.com/channel/UCsmw-u-2kzPQPO5n9sTpcyA
https://www.youtube.com/watch?v=IvUU8joBb1Q
https://www.youtube.com/channel/UCY1kMZp36IQSyNx_9h4mpCg
https://www.youtube.com/channel/UCj1VqrHhDte54oLgPG4xpuQ
https://www.youtube.com/channel/UCJLZe_NoiG0hT7QCX_9vmqw
https://www.youtube.com/user/MrTricksforfun
https://www.youtube.com/user/TheMakersMuse
https://playgameoflife.com/
http://weavesilk.com/
https://www.reddit.com/r/MachineLearning/comments/kzr4mg/p_the_big_sleep_texttoimage_generation_using/
https://inspirobot.me/
http://astronaut.io/
https://www.scribbr.es/detector-de-plagio/generador-apa/
https://www.instagram.com/nusi_quero/
https://www.instagram.com/matteomaurostudio/
https://www.instagram.com/catboy_deleuze/
https://www.instagram.com/teoriadmemierda/
https://www.instagram.com/patata.sultana/

Justificacion de la propuesta

El titulo Cybercore se compone de “Cyber-” (cyberpunk; virtualidad; irrealidad; tecnociencia) y de
“-core” (centro, nucleo; del subgénero musical Nightcore: musica acelerada).

A la hora de abordar la tematica cyberpunk, he tratado de hacer un estudio multidisciplinario a nivel
tedrico, practico y estructural. La aproximacion tedrica se ha basado en la investigacion del género clasico y
sus derivados a través del estudio de varias disciplinas como la literatura y el cine de ciencia ficcién, los video-
juegos, las creaciones new media, la tecnociencia, la filosofia, la teoria critica y la idea de la cibercultura como
fendmeno antropoldgico.

El género cyberpunk, referente tedrico, estético y conceptual, se trata de un campo tan amplio y com-
plejo que resulta dificil de abarcar en todas sus facetas. Es por ello que he escogido el concepto o la idea de la
mdquina como simbolo de fisicalidad y como ejemplo de objeto de discurso ubicado entre los distintos campos
que constituyen este particular caso de estudio.

Otro de los ejes que vertebran esta investigacidn es la teoria aceleracionista en su vertiente y voluntad
anti- / trans- capitalista. Esto, en si mismo, se trata de un posicionamiento politico frente al curso que parece
estar tomando el avance tecnoldgico hoy en dia (aceleramiento).

El nuestro es un mundo en vértigo. Es un mundo invadido por mediaciones tecnoldgicas, que entrelazan
nuestras vidas diarias de manera abstracta, virtual y compleja. {...} No mds repeticion sin futuro en la espiral del
capitalismo, no mds sumision a la monotonia del trabajo, sea productivo o reproductivo, no mds cosificacion de lo
natural como criterio de lo normal*.

La aproximacion practica se ha realizado a través de la hiperproduccion artistica y la experimentacién
plastica con metodologias y materiales dispares, desde fragmentos (piezas) de otras maquinas hasta materia-
les de uso generalizado como el plastico o el metal.

A nivel estructural, el trabajo se desarrolla alrededor de tres planos: el plano fisico, el virtual (cyber-
plano) y el metafisico/tedrico/filosofico. Esta estructuracién trata, mas que de clasificar grupos de informacion
(datos) en compartimentos auténomos y aislados (subdivididos en subcompartimentos), de establecer campos
comunes relacionados en base a la aproximacidn tedrica que se tenga al estudiar cada objeto de pensamiento
y discurso estético.

De la definicién de maquina:

Objeto fabricado y compuesto por un conjunto de piezas ajustadas entre si que se usa para facilitar o
realizar un trabajo determinado, generalmente transformando una forma de energia en movimiento o trabajo?2,

Podemos interpretar (ya que toda definicion se trata de un caso de traduccién imperfecta) que una maquina,
para ser considerada como tal requiere de tres claves: energia, movimiento y trabajo. La mdquina sin funcién debera
seguir estas instrucciones, ademas de una adicional: la no-funcidn, aunque podamos hacer ciertas concesiones y re-
cursos conceptuales que faciliten la experimentacion y busqueda de este Santo Grial.

11 Laboria Cuboniks (2018). Xenofeminismo, una politica por la alienacién. (Zero: 0X00 p. 1)
12 Madquina (machine, n.) (1989). En Oxford Languages. Visitado por ultima vez el 10-07-2021.



https://www.lexico.com/en-es/translate/machine

Estética: todo objeto tiene caracteristicas estéticas visto desde el antropocentrismo, tanto en su belle-
za normativa como en su belleza disidente (anti-estética). Conociendo y re-conociendo el componente estético
de cualquier objeto de discurso podemos asumir que no podremos escapar de él y que todas las “mdquinas sin
funcién” seran, al menos, funcionales en este sentido.

Atrezzo: si la propia funcidn (significado) deviene de la apariencia de maquina (significante) es una
mdquina cuya funcién es ser maquina. Si esa funcidn no es realizada, es un objeto que “sélo” se parece a una
mdquina y por tanto no lo es.

Las mdquinas imitan formas de animales e insectos: los aviones son pdjaros, los submarinos peces, los
volkswagen escarabajos. Tambien se imitan los unos a los otros. El disefio de automdviles en los perfiles aerodind-
micos de los treinta y los alerones de los cincuenta, se inspiraba en los aviones™®.

Antropomorfo: al imitar funciones o formas humanas (robdtica), la maquina adquiere una estética an-
tropomoérfica que si se acerca en exceso a la apariencia y comportamiento de un ser humano real, causa una
respuesta de rechazo entre los observadores humanos*.

Metadata: los conjuntos de datos que rodean o gravitan en torno a un algo, devienen mapas de ese
algo. Imperfectos pero en constante perfeccionamiento, configuran hojas de ruta. Si se traza un mapa de una
region inexplorada y efimera, la propia regién (cyber-regidn) se configura en base a esos datos. Aunque los
datos recogidos no parezcan tener correlacidn, el mapa los relaciona continuamente entre si y con los datos de
regiones proximas.

Mdéquina pérdida / huida: si observamos los datos dentro del flujo como elementos auténomos y néma-
das, aquellos que se pierden en la inmensidad (o infinidad) del espacio virtual configuran sus lineas de fuga.

Maquinas dormidas: una maquina que, por alguna razén, no puede cumplir la funcién para la que ha
sido creada no carece de funcidn sino que no funciona. Se trata de un ‘x’ que ya no ‘x’-ea.

Maquina redundante: se compone dos o mas fuerzas o movimientos antagdnicos que se contrarrestan
unos a otros. Dos motores completamente funcionales y de igual fuerza orientados en direcciones contrarias.

Mdaquina ineficiente/no-6ptima: la cantidad de pasos necesarios para su funcionamiento asi como el
gasto de energia son superiores a lo que podrian y/o “deberian” ser. Consume tiempo y trabajo humanos en un
trabajo absurdo.

Siguiendo la linea de pensamiento Gabriel Salazar cuando encuadra el Testo Yonki'* de Beatriz Precia-
do en el concepto de “plusvalor maquinico” de Gilles Deleuze y Félix Guattari:

El capitalismo ya no se rige por la medicion del tiempo de trabajo empleado efectivamente en la jornada
laboral sino por una serie de “agenciamientos maquinicos” donde se articulan el cuerpo junto con otras mdquinas
“informdicas, tecnoldgicas, comerciales; pero también visuales y libidinales*°.

Podemos afirmar que todo objeto creado en el capitalismo serd fagocitado por el mismo, del mis-
mo modo que todo objeto de disidencia frente a la cultura de la productividad serd un instrumento para la
misma. Esto no se trata de una concesion, sino mas bien de una certeza desafortunada.

13 Kaprow, A. (1971). La educacién del desartista. (p.14) (Pdf)

14 Masahiro M. (2018). En Teoria del valle de lo inquietante. (Fuente: Wikipedia, visitado el 07-08-2021)
15 Preciado, B. (2008). Testo Yonki. Espasa Calpe S.A.

16 Salazar, G. (2011). Politicas queer y capitalismo: Revoluciones moleculares en el Chile postdictatorial.

Sociedad y equidad (pp. 1-8)


http://umh2120.edu.umh.es/wp-content/uploads/sites/918/2013/02/kaprow-completo.pdf
https://es.wikipedia.org/wiki/Valle_inquietante

Sin embargo Deleuze y Guattari tambien acuiian el concepto de mdquina de guerra:

En un primer momento tenemos que la mdquina de guerra es una forma de exterioridad entendida en
su pura radicalidad frente al Estado, que es interioridad de lo pensado habitualmente. Esto significa, ademds, que
como tal, la guerra es un mecanismo de inhibicién del Estado, pues estd excluido que ella produzca un Estado,
0 que este resulte de una guerra (...) como consecuencia de la cual los vencedores impondrian una nueva ley a
los vencidos, puesto que la organizacion de la mdquina de guerra esta dirigida contra la forma-Estado, actual o
virtual®.

Podriamos otorgar cierto espacio autdmata y autonomo de manera temporal*® (hasta que se reproduzcan
las mecanicas de inhibicion del Estado) a todo aquel objeto de pensamiento y discurso estético en disidencia con
lo establecido como normativo hegemdénicamente en la sociedad y el contexto artistico contemporaneos. En tan-
to que consideremos los resultados que componen este TFG como pequeias maquinas de guerrilla o aparatos de
demolicién tactica (funcidon) de los cimientos de lo que es considerado arte en el neoliberalismo y el academicis-
mo, éstos subvertiran su funcién original de cimiento o estrato que sustenta esos mismos valores, por enrevesado
gue resulte.

Por ultimo, no podria hablar de Cyberpunk sin mencionar al punk. Si bien el punk tuvo su época dorada en
los 70 y los 80, el cambio social y tecnolégico acontencido desde entonces es tal que se puede afirnar que punk is
dead®, y que tiene que estarlo. Pienso que existe mas contracultura en una rave que en una sala de conciertos a
la que suelen asistir nostdlgicos cuarentones. Las raves se alejan de las dinamicas de violencia patriarcal en busca
de las de proteccion, autogestion y creacidn de redes. Es interesante observar como en los conciertos de punk se
participa en cierta violencia fisica grupal consensuada y por el contrario, en una rave de hardcore, la gente baila
pegando patadas al aire. De esto podria interpretarse que la violencia visceral hacia la carne y la realidad material
haya derivado en una violencia hacia la nada, lo invisible y el uno mismo.

El término core, el cual empleo en estas pdginas, es radicalidad mas alla de violencia. Esto no implica que
no sea violento, sino que trasciende a serlo. Core es velocidad y pulso, tempo. Y el tempo que marca la sociedad
de hoy en dia es vertiginosamente rapido. Core es rizomatico presente inmediato por un futuro no tan lejano.
iN-1 esléganes de Core?®°!

17 Maldonado,J., Palencia, S., y Silva, A. (2016). La maquina de guerra y el devenir del Estado: una lectura de Amalia de
José Marmol desde la perspectiva filoséfica de Deleuze y Guattari. REVISTA TEMAS, 3(10), (pp. 11 -27)

18 Bey, H. (1991). La zona temporalmente auténoma (Pdf)

19 El lema “punk is not dead” surge en la segunda ola del movimiento a raiz de la cancién de The Exploited (1981)

20 Deleuze, G., & Guatari, F. (1977). Rizoma: Introduccion. En Mil Mesetas (pp. 9-33). 10


https://www.merzmail.net/taz.pdf

Proceso de produccion

Como he mencionado anteriormente, la idea de productividad en el dmbito artistico esta estrecha-
mente ligada al devenir esclavo del artista del mismo modo que, en el ambito del trabajo, significa explota-
cién propia o ajena. En palabras del filésofo surcoreano Byung Chul-Han:

En el régimen neoliberal la explotacion ya no se produce como alienacién y desrealizacion de si mismo,
sino como libertad, como autorrealizacién y autooptimizacion. Aqui ya no existe el otro como explotador que me
fuerza a trabajar y me aliena de mi mismo. Mds bien, yo me exploto a mi mismo voluntariamente creyendo que
me estoy realizando. Esta es la pérfida Idgica del neoliberalismo. [...] Me lanzo eufdrico a trabajar, hasta que al
final me derrumbo. Me mato a realizarme. Me mato a optimizarme *'.

Este rechazo a la explotacidon que conlleva el trabajo (y mas aun el trabajo no remunerado, implicito en
estas paginas) se ve reflejado, sobre todo, en el proceso que he seguido a la hora de realizar una aproximacién
plastica precisamente porque es donde la produccién (fruto de la productividad) adquiere el protagonismo.

Puesto que no se puede (o no se debe y mucha gente parece no recordarlo) hablar de temas que no
se conocen y menos aun expresarlos en términos visuales y estéticos, a la fase de produccidn le precedidé una
fase de pre-produccién Unicamente tedrica. En términos sencillos: leer y pensar.

El proceso de produccidon de cada pieza es radicalmente diferente, pero casi todos comienzan de la
misma manera: recogiendo cosas de la basura. No por una cuestion ecologista sino por simple conveniencia.
Ademds me gustaba ese simil hacia cualquier era post-apocaliptica.

Al igual que los desechos, la digitalidad era algo que debia estar presente. Ya sea en forma de campos
electromagnéticos, disefios en 3D, altavoces bluetooth, luces ultravioleta o diligentes programas que leen en
voz alta aquello que les que ordenes. Los elementos de la digitalidad tienen su propio reflejo matérico dual en
cuanto a fuente (emisor de luz, sonido o energia) y reaccién (reflejo luminico, lenguaje o fuerzas).

Los colores nedn, el metal y el plastico son asimismo diferentes elementos que he tratado de imple-
mentar en todas las piezas, con el fin de recontextualizar una estética futurista dentro de un marco contempo-
raneo.

21 Chul-Han, B. (2017). La expulsion de lo distinto. Herder. (p. 126) 11



Proceso de produccion

UnO

Tras encontrar un maniqui en la ba-
sura, le quité las extremidades e hice un agu-
jero a la altura de la boca. Para el acabado,
utilicé pintura en spray de colores nedn vy
jabdn liquido

Por otro lado, hice la “cresta” a partir
de PLA rosa, una tira de leds RGB y fibra de
vidrio de entre 0.2mm 0-8 mm de diametro
para refractar la luz.

FSRC -004

Disefié las piezas por medio de CAD
utilizando Rhinoceros 7. Despues de exportar
el archivo como STL y convertirlo a formato
.gcode utilizando Cura, imprimi todas las pie-
zas en una maquina 3d utilizando filamento
amarillo nedn.

Tras una primera prueba de impre-
sién, reajusté el tamafio de las piezas y afiadi
los imanes con cuidado de que las polaridades
estuviesen enfrentadas.

Cursed conieif

El proceso de produccion, en este caso,
no tiene mucho misterio. Utilicé un programa de
ordenador (Jdownloader) para descargar videos
y playlist de youtube en calidad 144p.

Haciendo una estimacioén rapida y co-
nociendo que un video de 1 hora a 144p ocupa
aproximadamente 144 MB, calculé que serian
necesarios al menos 1.440 Gb de capacidad para
almacenarlos todos.

Glob

Utilicé una pistola de calor para fundir
pldsticos en el interior de un contenedor metali-
co que encontré en la calle.

Todo el interior es plastico fundido com-
puesto por bolsas y envases de plastico PETG y
residuos de PLA de impresiones 3D que fallaron
en el transcurso de este trabajo.

* Downloads lm-,:.. LinkGrabber | 4. Settings
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Resultados

Uno

fig.4

UnO se trata de una mdaquina que imita las funciones de un robot, en tanto que su apariencia
es antropomorfica y utiliza las capacidades humanas del lenguaje y la voz.

Se trata en cierto modo de una metamaquina, puesto que la memoria de este TFG (incluidos
los parrafos aqui escritos), se reproduce, por medio de una aplicacidén TTS%? y a través de un altavoz
bluetooth situado en la boca, a velocidad x4, haciendo casi imposible su comprension.

Esta pieza busca enfrentar al espectador con sus propias capacidades de comprension, li-
mitadas y obsoletas frente al avance tecnoldgico. Trata de relegar nuestras pretensiones antropo-
centristas al observar nuestra propia limitacién frente a la mdquina discola que actua sin tener en
cuenta al ser humano y sus necesidades.

22 Tecnologia que permite que el texto escrito se emita como voz. Text to speech. (s. f.). Cambridge.
Visitado el 17 de agosto de 2021. 13
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Resultados

FSRC-004

FSRC-004 es un puzle cuyas piezas son imposibles de unir entre si debido a la repulsién electro-
magnética que ocurre entre las polarizaciones de los imanes de neodimio que bordean a cada una.

La afuncionalidad, al igual que la condicién de maquina, no tiene por qué aplicarse Unicamente
a complejos sistemas. Al interpretar las piezas en un conjunto encontramos caracteristicas afuncionales
en la relacion que establecen entre si, como la imposibilidad de hacer aquello que, como humanos y
bajo nuestra perspectiva, deseamos que la mdquina haga.

Para lograr una “vision de conjunto” por parte del espectador, he querido recalcar las carac-
teristicas grupales por medio del numero 4. Ademas de tratarse del nimero de piezas, se trata de las
medidas en centimetros de cada pieza. Las secuencia de letras FSRC se trata de una representacion de
este mismo numero, puesto que al escribirla con cualquier teclado, se dibuja en este.

Puesto que se trata de una pieza realizada por CAD* e impresa en 3D, el disefio esta publicado
online de manera gratuita a fin de facilitar su reproductibilidad y con la intencidn de que cualquiera pue-
da mejorar o redisefiar el modelo alpha, o simplemente quiera tener una copia de la obra (Link).

23 CAD: Disefio asistido por ordenador {Computer Assisted Design, n. (u)} - en Cambridge. Visitado el 26-
08-2021.

fig 5.
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Resultados

Cursed con;tgw

e

7= Saaiey P i

Cursed coq_j?gf/ es, en esencia, un disco duro externo de 2TB de capacidad, que contiene
cerca de 10.000 horas de videos sin utilidad aparente y en la minima calidad posible (144p).

Se trata de una “maquina que almacena contenido”. En este sentido, si analizasemos esta
pieza en términos fisicos, la funcidn de la maquina (contenedor, significante) se cumple y por tanto,
funciona. Sin embargo, en términos virtuales (contenido, significado), aquello contenido en la ma-
quina, lejos de ser util, se trata de un reflejo difuso de una inmensamente pequefa fraccion, de la
casi infinita totalidad de contenido almacenado en la red*

La popular regla de las 10.000 horas (Gladwell, M. 2008), dice que si una persona dedica
10.000 horas a practicar una habilidad se vuelve un experto en dicha habilidad. Por tanto, el hecho
de observar la totalidad del contenido de esta pieza haria del espectador un experto en la pieza y su
contenido, pero nada mas.

La obra, en cierto modo, se trata de una oda a la improductividad, otorgando la relevancia
gue merece a todo ese tiempo durante el cual podriamos ser productivos y no lo somos. Con esta
pieza he tratado de poner de manifiesto la problematica que supondria el avance tecnoldgico en la
invencién y el uso de nuevos materiales, mas resistentes durante mas tiempo.

24 597B (1ZB = 1 trillén GB) de informacion creados en 2020. Fuente: Holst, A. 7 de Junio de 2021,
Statista.com. Visitado el 17 de agosto de 2021)

fig 6.

15


https://www.statista.com/statistics/871513/worldwide-data-created/

Resultados

Glob

Glob se trata de un fluido que escapa de su contenedor, o de un contenedor incapaz de con-
tener aquello que escapa a su “rango de accidon” (paredes). La monstruisidad que caracteriza la infor-
midad del material viscoso, a medio camino entre los estados sélido y liquido, asi como su potencial
destructor, que envuelve, mancha y fagocita todo aquello que encuentra a su paso, son ideas que ya han
sido planteadas en la ciencia ficcién de terror con ejemplos como la pelicula “Blob” (1958).

Pese a la inspiracion que esta pelicula ha supuesto a la hora de dotar de un nombre a la pieza, la
idea original surge de la novela Todas las fiestas del mafiana de William Gibson donde se describe “un
material en perpetuo estado semiliquido que unia la tierra y el edificio, y que atrapaba todo lo que se le
lanzaba o se aplastaba contra él tan firmemente como el alquitran en verano?®”.

25 Gibson, W. (2011). Todas las fiestas del mafiana. Penguin (p.16).

fig 7.
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Conclusiones

Todos los resultados, producto de este estudio, cumplen con los objetivos planteados al inicio del
trabajo. Aun asi, esto no quiere decir que la investigacion se haya completado o que haya sido un éxito. Cada
resultado configura un nodo en la red y si alguna vez se completase esta investigacién, las piezas resultantes
trazarian un mapa que marcaria con una x roja el lugar donde se encuentra la total afuncionalidad.

Sin embargo, puesto que “el Ultimo pedazo de Tierra sin reclamar por una u otra nacién-estado fue en-
gullido en 1899. El nuestro es el primer siglo sin terra incognita, sin Ultima frontera” (Bey, H. 1991) y los piratas
ya no entierran tesoros, probablemente no se encuentre nunca. Puede que ni siquiera exista. Podria argumen-
tarse incluso que, si algo trata de no tener funcidn y lo consigue, es funcional en ese sentido. Funcional en su
afuncionalidad.

Pienso que la mejor idea, en este caso, es navegar a la deriva en un territorio desconocido, creando
islas y conectandolas. Hacer mapa y no calco?®, como dirian Deleuze y Guatari, de una regién inexplorada. En
ese sentido pienso que los resultados logrados cumplen su cualidad de islas, al igual que lo hacen como im-
perfectos reflejos de maquinas afuncionales.

Creo que este estudio ha supuesto un gigantesco paso en mi produccién y trayectoria futuras. Es un
poco extrafio y no es nada ortodoxo, pero opino que la tematica lo requeria. Aln asi, no tengo la sensacion de
gue esta investigacion haya acabado ni de que lo vaya a hacer nunca y eso es bueno. Mientras ésta se manten-
ga en un constante work in progress, todo el trabajo que hasta aqui he realizado se tratard, al menos, de un
método y no de un producto.

Por todo ello, finalizo (puesto que al final esto es un trabajo de fin de grado) diciendo que Cybercore
representa todo lo que el grado no me ha ensefiado y todo lo que he aprendido en él, aunque suene extrafio.
Me gustaria destacar que no he seguido ninguna de las técnicas o de los procedimientos que se ensefian en
la facultad (pintura al éleo, dibujo, grabado...). Esto se debe a que pienso que es necesario recordar siempre
gue existe una interseccionalidad entre el arte y las otras cosas. Ademas creo firmemente en que hacer arte
es mucho mas divertido cuanto menos tradicionalmente artistica es la tarea.
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