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</:RESUMEN:/>

Palabras clave: Identidad, Dependencia, red social, distorsion, vigilancia, limitacion, falsa Autosatisfaccion.

http.tfg/(keywords,applied)/.es

<meta itemprop="url” content= El desarrollo de este tfg, surge de la bisqueda de la generacion de cuestiones
sobre tecnologia y el humano. Partiendo de unos referentes conceptuales que reflexionan sobre el papel social
y antropoldgico del ser humano en la red y de la maquina que persuade. Y como la intimidad aparece o desapa-
rece paralelamente en este territorio de identidades distorsionadas, fruto de la necesidad de una autosatisfac-
cion. La red social es el territorio perfecto para reflejarse, y obviar limitaciones. Por ello nos crea un estandar
de bienestar, que nos hace no percibir las debilidades de nuestra intimidad, en este territorio de la exposicion
selectiva. Y al poder parecer ser quien quieras ser, tu propia felicidad crea conductas dependientes, a la opinién
y a la subjetivacion externa. Todos estos hilos conceptuales se han desarrollado a lo largo de nuestras 5 obras.
Las que abogan por trasladar sentimientos, a metaforas dentro de un montaje expositivo con televisores que
caen del techo, y una obra central con gafas de Vr.">




|. PROPUESTA
Y OBJETIVOS

.......Place/ purposes/ Items Found:

Nuestra propuesta es la conceptualizacion de una exposicion individual en La Ermita de Santa Lucia en Biar.
Partimos de la relacion existente entre las redes sociales y el ser humano, una tematica que se desarrolla a
través de una comparativa en la que el ser se virtual-iza persuadido por las sugerencias de una maquina. Y la
maquina se humaniza para corresponderle. Y en el cdmo vivir y el convivir en una sociedad hiperconectada, que
devalua sistematicamente nuestra conexion con la realidad.

La eleccidn del lugar expositivo, la ermita, actia como site para nosotros,pues el entorno pretende aludir a la
entrega mistica a las redes sociales, en un contexto que unifica nuestro devocion del pasado con la del presente.

Nuestro proyecto engloba la construccion de cinco obras:
l. “FreeFall” pretende mostrar una ascension a las nubes en video 3600, en la que al descender mucho mas
rapidamente se exprese un sentimiento agénico del que es dificil escapar.

Il. “sOlo” muestra un ordenador escribiéndose a si mismo.

[1l. “COMMUNITY STANDARDS" muestra un peep show en el que dos cuerpos presos son exhibidos en la web.
IV. “La mort de la memoria” muestra un cerebro conectado a dos teléfonos moviles.

V. “THE OTHER”, esta obra pretende hacer referencia a la de-valuacion de las relaciones sociales cara a cara.

Todas estas obras, han de mostrarse en formato video, desde una perspectiva viciada y circular como loops, de
cémo los limites entre lo natural y virtual se difuminan. Y cémo, en este valle inquietante, se da un una especial con-
traposicion existencial onanista por parte de ambos. Buscado una conceptualizacion cerrada y llena de matices.
El objetivo es crear obras que hagan al receptor/usuario cuestionarse quiénes somos en Internet y a dénde va-
mos, a través de la creacion de un proyecto expositivo individual, con una coleccion de obras que se fundamen-
tan en como Internet virtual-iza nuestra experiencia y como al consumir dicha experiencia, ésta nos consume.

Objetivos especificos:

Estudiar y buscar informacion sobre la cultura de las redes sociales

Crear y moldear objetos y espacios 3d.

Creacion de animaciones.

Renderizar y exportar en los diferentes formatos.

Distribuir las piezas en base a un recorrido

Publicar y conectar las obras en Internet (virtual, en instagram y youtube).



IV. La Mort de la Memoria



ll. REFERENTES
</Conceptuales:/>

Ingrid Guardiola y
Franco Berardi “Bifo”

“El mundo como pantalla”

Ingrid Y Franco Berardi, La ensayista Ingrid Guardiola y el
filosofo Franco Berardi «Bifo» reflexionan sobre cémo el
hecho de vivir la mayor parte del tiempo conectados a In-
ternet ha devaluado nuestra experiencia directa e inmedia-
ta de la realidad y de qué manera la esfera publica se esta
convirtiendo en un dgora virtual. Remarcan la dependencia
que generan las redes sociales y los peligros que comporta
la hiperconexion, que nos resta sensibilidad y nos acerca
cada vez mas a los autématas.

Inspirandose en el grueso de filésofos del siglo XX, como
Michael Focault, Guy debord, George Orwell o Deleuze y
Guatari.

Crean una vision antropoldgica, del humano conectado, en
un mundo como interfaz, que establece la linea conceptual
de nuestro tfg. Desde el capitalismo psiquico, usando a
Deleuze y Guatari, para hablar del semiocapitalismo de in-
tenet. A el ermitafio hiperconexo, habitante adicto de esta
sociedad post espectacular(Guy debord a traves de Joan
Fontcuberta).

INGRID GUARDIOLA
El ojoyla navaja

Un ensayo sobre el mundo

como interfaz

Su esquema de aforismos y casuisticas seria
la columna vertebral de las obras.

Capitalismo Psiquico

La soledad del ermitafio conectado
Tiempo cronoscopico

Atomizacion

Performance

Voyeurismo

el Otro

La imagen y la memoria

La opacidad de la transparencia

La gartificacion y la autogratificacion
El cuerpo postproducido

La soledad

La cultura del odio



Remedios Zafra
“UN CUARTO PROPIO CONECTADO
(Ciber)espacio y (auto)gestion del yo”

Remedios Zafra, apoyandose en la re-apropiacion critica de un cuarto propio (Virginia Woolf, 1929) y contex-
tual-izandolo en la actual cultura Red, este ensayo se pregunta por la redefinicion de los espacios privados con-
vertidos en nodos de relacidn y trabajo inmaterial en una sociedad-Red. Bajo la hipétesis de que dicho espacio
conforma un nuevo escenario plblico-privado para la reflexién y (auto)gestion del yo, este libro se propone
indagar en las condiciones y posibilidades de emancipacion y construccion subjetiva en el hogar conectado, las
consecuencias de las formas de produccion y de vida Online desde los espacios de intimidad. Y guarda una gran
relacion con los ensayos de Ingrid Guardiola, y sobre como la habitacion es hoy un lugar de expansién. Como
Ingrid, también junto a Segarra, hablan del cuerpo post-producido.
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Marta Segarra

“Teoria sobre los cuerpos agujereados”

La concepcidn de que el agujero no esta ni dentro ni fuera y es la forma de autoconocimiento del cuer-
po mas inmediata. La feminidad y lo queer siempre han sido vistos como cuerpos agujereados, por la
sociedad y el heteropatriarcado. Por otra parte las estructuras de autorregulacion de la sociedad, han
implementado aquetipos y juicios.

Si tomamos como antitesis esto, el cuerpo virtual, es un cuerpo sin agujeros ni 6rganos, el cual en su
forma mds comun, es un avatar antropomorfo, un reflejo a gusto de nosotros. Permitiendo nuevas for-
mas de subversion corporal.

La existencia de un cuerpo virtual permite, la generacion de meta-versos “ universos en los que nos re-
lacionamos con avatares”. Ahi podemos experimentar sin los tables del mundo fisico. Pudiendo trans-
formar los dualismos culturales de los cuerpos off line. Por otra parte y de forma paralela si perdemos
el control de nuestro cuerpo organico, lo que perdemos es la capacidad de accidn politica.



Joan Fontcuberta
La furia de las
imagenes

Notas sobre la postfotografia

Joan Fontcuberta

“La furia de las imdgenes”
Las imagenes han cambiado de naturaleza. Ya no funcionan como estamos habituados a que lo
hagan, aunque campen a sus anchas en todos los dominios de lo social y de lo privado como nun-
ca antes en la historia. Se han confirmado los augurios de advertencias como aquéllas de McLu-
han y Debord. La situacién se ha visto agudizada por la implantacion de la tecnologia digital, in-
ternet, la telefonia movil y las redes sociales. Como si fuesen impzZelidas por la tremenda energia
de un acelerador de particulas, las imagenes circulan por la red a una velocidad de vértigo; han
dejado de tener el papel pasivo de la ilustracién y se han vuelto activas, furiosas, peligrosas...
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</Visuales:/>

FREDERIK HEYMAN

Su arte, nace de la mezcla de técnicas modelado, fotografia y escaneo 3d.
Referente tanto visual como conceptual, crea nuevas formas de expresion del cuerpo virtual en los que, los
avatares antropomorfos que surgen de humanos reales, pero se muestran paradéjicamente inseparables a lo

virtual. Es un creador de odas al humanismo tecnoldgico.

YPROJECT Accessories SS20 by Frederik Heyman
https://vimeo.com/348773582
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https://vimeo.com/348773582

JONATHAN ZAWADA

Zawada es uno de los directores artisticos del momento, su obra mezcla de forma hiperreal elementos naturales y
artificiales. Creando composiciones con colores kistch, que tienen un regusto vaporwave como reminiscencia a lo
retro. Estéticamente ha sido una de las mayores influencias del proyecto. Disefiador, artista 3d y director de videos.

Conmovedoramente insensible / Calm and Punk
GALLERY- Tokio 2014

http:/zawada.art/category/exhibitions/
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http://zawada.art/category/exhibitions/

JASON EBEYER

Ebeyer es un artista 3D conocido en todo el mundo por sus figuras brillantes y su estilo artistico sensual.
Combinando elementos de moda y tecnologia con modelos de plastico hiperrealistas parecidos a los extrate-
rrestres, aparentemente extraidos de los suefios de la generacion digital.

Morning Star, Jason Ebeyer Prints

https:/www.jasonebeyer.co/



https://www.jasonebeyer.co/

I11. JUSTIFICACION DE LA
PROPUESTA

La propuesta se inspira en la emision de diferentes mensajes sobre el humano conectado y lo virtual. Mensajes
que aparecen como notificaciones del devenir y existir de forma virtual. Estableciendo diversos universos sci fi
que expresan cuestiones verdaderamente reales.

Basada en nuestra linea de trabajo que lleva desarrollandose desde hace 2 afios. Buscabamos una nueva mira-
da técnica y conceptual, hacia todas las lineas de expresion. Hablando de sentimientos, situaciones y cuestio-
nes que como seres de hoy en dia vivimos. Abordando cuestiones que derivan desde una caida agonica al final
de nuestras limitaciones, pasando a algunas mdaquinas que pese a autosatisfacerse no pueden escapar de lo
que son, y finalizando con reflexiones hacia la intimidad y las redes sociales, la censura y las limitaciones que
emanan de nuestra sociedad analogica y que se han virtualizado sistematicamente en el transcurso en el que
hemos habitado la web. Esto nos hace ir hacia una vigilancia donde nuestra mente es expropiada diariamente.

/:/Franco Berardi tomando a Vladimir Vernadski// [A principio del siglo XX se hablaba de la noosfera, “como
espacio vital en que surge la psiquis.” Donde ocurre todo rango de fendmenos normales y patoldgicos del pen-
samiento y la inteligencia.” Esto plantea una metafora de la tierra como software. Paralelamente, hace posible
la idea de Internet como, mundo.]

/l/":Entendemos que como seres del siglo XXI, los recientes acontecimientos, como la crisis del COVID 19, nos
ha obligado a experimentar mas lo virtual. Pues el confinamiento es una de las caracteristicas perfectas para
pasar todo el dia conectado. Las redes han sido nuestra forma de contacto mas directa con nuestros amigos en
este tiempo. Paralelamente hemos consumido cantidad de noticias, imagenes e opiniones a diario, con las que
nos han bombardeado y taladrado, verdades que pierden su veracidad al convertirse en masivas.*|///

---"Hay quienes controlan el cddigo y quien son inscritos en el” -
Ingrid Guardiola
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Uno de los matices que inspiran la obra seria, el sentimiento de culpa constante que nuestra sociedad de con-
sumo y su artilleria politica, mediatica y econdmica. Movilizan en “Nunca somos suficiente” que se redime en
nuestras libertades de expresion y consumo. Estas libertades son inherentes a internet. Segun Ingrid Guardiola,
la idea de que los mercados son conversaciones, en internet se amplia, donde el silencio también es monetiza-
do. Internet personifica y masifica a la vez, hace que la masa sea autorreferencial.

Donde la esfera publica acaba siendo un dgora virtual donde se cifie la guerra pacifica de los gustos, pues aqui
todo lo masivo acaba siendo mas masivo. Y es mas, internet sugiere y el sugerir es una forma de persuasion, y
la ingenieria del persuadir no es algo nuevo, es congénito al capitalismo.

Por otra parte, estos gigantes econdmicos que residen en la web, ganan dinero a través de nuestra informacion.
Nos acercamos hacia un nuevo paradigma econémico basado en la vigilancia, bajo la venta de experiencia hu-
mana en bruto, para la extorsion, prediccion o venta de datos.

En internet perdemos la consciencia temporal, fruto de sus mecanismos de gratificacién, el momento no te
pertenece a ti sino a los demas. Pues el valor de este momento no es en base a tu propia experiencia sino a la
reactividad de los otros. La interfaz promueve una socializacion ambigua, que te aisla y conecta a la vez, esta
socializacion lejana, hace que lo publico se disuelva quedando unicamente lo privado.

Y aqui es cuando el sujeto es retroalimentado por su propia imagen. La pantalla es una ventana al mundo del
otro, por ello internet nos convierte en voyeurs a la caza de algo excitante o repulsivo. Permitiendo una cadena
de reacciones mimeticas “lo viral.” Un copiado teatralizado de lo que se ha visto.

Las redes sociales hacen pasar la lucha contra el egoismo, en una especie de pacto con uno mismo, generando
que la mejor manera de decir quienes somos sea colgando un millar de signos, y llevandonos a una definicién
constante y blimica de como somos. Como en una especie de supermercado identitario.

La identidad por otra parte, deviene a un terreno performativo, como un simulacro del mismo. El vivir en habi-
taciones conectadas, transforma el concepto de convocar al otro desde el pensamiento como se hacia en el
pasado. Ahora de lo que se trata es de aparecer, y nuestra relacion con ese otro se diluye, una relacion de es-
pejo, que promueve Unicamente la extension de uno mismo. Nuestro yo virtual, se ha apoderado de nosotros,la
gente no quiere certificar la imagen de nuestro yo real porque a menudo decepciona. Problematizandose, ante
una légica monetaria y tele real en plataformas como youtube, que lo que hacen es monetizar la subjetividad.

Las imagenes siempre han ayudado a moldear nuestros recuerdos, pero hoy en dia parece que las imagenes y
el recuerdo de experiencias van por caminos muy separados. Esto supone la muerte de la memoria misma la
“antimemoria.” Cuanto mas fdcil es el acceso a una imagen, mas opaco resulta el sujeto. Una imagen que difi-
cilmente representa lo que esta fuera de ella. En las redes, las imagenes refractan al sujeto virtualizando, como
si de un espejismo se tratara.

La gratificacion es la base psiquica de socializacion, creando bucles de retroalimentacion de la validaciéon so-
cial. y al querer ser reconocidos obtenemos esta validacion social de los likes. Diminuto mecanismo que depen-
de del otro, y que moviliza nuestra felicidad. Y movilizar nuestra felicidad es muy rentable. Lo irresistible de las
redes es su imprevisibilidad, que nos obliga a estar constantemente actualizados. Un mecanismo psicoldgico
parecido al de los luddpatas, en los que los sonidos y vibraciones nos controlan.

Si llevamos la gratificacion al terreno personal, aparece la autogratificacion, dandose una entrega mistica a la
maquina. Es el ser mas prolifico para el capitalismo neo-liberal, pues se pasa las 24h compitiendo contra si
mismo.

Todos estos matices, forman parte conceptual y gréfica de las obras propuestas, y nos muestran como nuestra
libertad en su espectro se diezma hasta por nosotros mismos.
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IV. PROCESO DE
PRODUCCION

El proceso de realizacion de esta coleccion, ha llevado la experimentacion de diversos campos de las artes
multimedia y la animacion 3d asi como la instalacién en el proyecto final.

Las primeras ideas surgen del esquema tematico propuesto por Ingrid Guardiola, desde el capitalismo psiquico
de internet, pasando por la percepcion temporal del ser conectado, transformado en un ermitafio digital fruto de
la automatizacion, la performance y el voyeurismo, y como todas estas conductas cambian nuestra concepcion
del otro y de nosotros mismos, transformando nuestras habilidades sociales en una forma de gratificacion,
donde nuestro cuerpo virtual queda postproducido.

Antes siquiera de una investigacion, nos parecia muy atractiva la idea de ventanas, como la ventana conceptual
en una forma de acceso u observacion. Partiendo de ese punto nos fascinaba la idea de una exposicion en el
que la pantalla supone el acceso a la obra, y que su obra central te ciegue, y obligue a la inmersion.

Identidad
C,:'frplo Ego Esquema para organizar
virtua .
conceptos realizado en el
pre proyecto.
Dependencia Distorsién (mentira)

Obras anteriores que, se han tomado como punto de partida para el desarrollo del T.F.G.
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Se opt6 por configurar un imaginario con regusto cyberpunk, nuestros propios fantasmas en cépsulas. Para
ello se uso el ensamblaje de objetos 3d y texturizado a través de el editor de nodos de octane.

El proceso de produccion de cada una de las obras tiene puntos en comun pero también diferencias en los
medios de 3d utilizados. La escena y su moldeado, el uso de entorno hdri o cielo fisico, 0 ambos. Como dife-
rentes tipos de efectores para poligonos, como las etiquetas mo graph.

MOLDEADO
El primer paso seria el moldelado 3d de los diversos objetos y el uso de algunos de stock. En el proyecto he-
mos aprendido y reforzado conocimientos anteriores, como creacion de objetos huecos, moldeado de cables
y cadenas a través de vectores o aplicacion de vegetacion y pelo. Con el plugin Forester y aplicado a Octane
Scater para adaptarlo a la superficie.

A 0 K100 St B ) - (YRR

ficie, con Octane scater.

TEXTURIZADO
El uso de cinema 4d y octane como motor de render, para hacer nacer las imagenes y su posterior post produc-
cion usando programas de edicion de video como After Effects, Premiere y final cut. Hace falta hacer especial

mencion a Quixels Megascans la web de la que se han obtenido las texturas para conformar los materiales del
3d.

o
[

Proceso de texturizado de terreno a través de texturas de Megascans y editor de nodos de Octane.
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ANIMACION

A traves de diversas plataformas disponibles en Adobe, el moldeado y animado de cuerpos humanos, fue rela-
tivamente facil. Mixamo y Adobe Fuse, una aplicacion de rig corporal permite seleccionar partes del cuerpo y
establecer juntas que permitan dar esqueleto a ese cuerpo 3d.

L=

PERZFEFUPRRIUTTREERRE_ Y

Render y post-produccion

Entorno de animacion C4d, nos permite marcar
key frames, y juntar animaciones de Mixamo
como puede verse a la izquierda.

Debemos de generar pivotes(los elementos
circulares en naranja) para que los cuerpos no se
deformen al moverlos.

Aqui podemos ver como, una vez programada

la animacion se muestra el inicio y final de las
diversas poses y acciones.

Por otra parte existen variedad de animaciones,
como el cubo de la izquierda que permite hacer
aparecer y desaparecer objetos, o los movimien-
tos de las camaras.

Gracias a Octane Render, hemos podido tener una previsualizacion de los diversos objetos, a tiempo real. Por
otra parte teniendo en cuenta el producto final. Las obras se han exportado en secuencias de jpg de unos 500
fotogramas. Pues al ser bucles no hacia falta que llegaran al minuto de duracion. Estas secuencias se intro-
ducen en un editor de video, y generamos la imagen en movimiento.

L .
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|V. The Other

IV. Lamortdela
memoria

Programacion de la exposicion

Elegimos la Ermita de Santa Lucia, pues al ser un lugar de culto, pretendia contextualizar la socializa-
ciony el concepto de agora. El espacio social entre pasado y presente.

En lo referente a la formalidad de las obras. Se ha disefiado un marco de metal, en el que quepan pan-
tallas led modulares cuadradas. Estos marcos, permiten ser colocados sobre las bigas de la iglesia, sin
intervenir en la estructura original. Pudiendo trasladarse a diversos espacios expositivos si se desea.

Las obras deben colocarse enfrentadas, como si estas se respondieran. Y su colocacion es diferente
a como estan numeradas. Deben acontecer por tanto a la obra central, que esta colocada sobre dos
cubos forrados con vinilo metalizado.

21



V. RESULTADOS/
CONCLUSIONES

Si observamos el desarrollo del tfg, puede verse una evolucidn del proceso. Desde los primeros pasos a través
de una investigacion profunda en la que conocimos las teorias de Remedios Zafra, Ingrid Guardiola, Franco
Berardi, Fontcuberta, Hakim Bey (TAZ) o Marta Segarra.

En lo referente a los resultados, tenemos por una parte la pre, produccién y post produccién. Que consiste en

la realizacion 6ptima de las 5 obras y sus necesidades formales, conceptuales y técnicas. Asi como su publica-
cion en nuestro instagram de arte cyber baby, y una exposicion individual en la ermita de santa lucia de Biar.

En lo referente a la exposicidn, y la colocacién de la obra instalada, se ha optado por usar pantallas led y tele-
visores colgados a través de un sencillo mecanismo de cadenas poleas y ganchos, para las cuatro obras que
acontecen a la primera. Permitiendo una instalacion de la obra que no afecte formalmente a la estructura del
edificio.

La obra central “Freefall” se ha propuesto como una instalaciéon con gafas de Vr, suelo acolchado y un cédigo
QR, que permita acceder al video en 360° en youtube, y colocar tu propio movil en las gafas. La decision de
acolchar el suelo es como medida preventiva, pues esta obra esta hecha para confundir tu sistema del equili-
brio.

22



En el desarrollo de las anteriores, han surgido transformaciones, a diferentes niveles, y un aprendizaje mayor
de nuestro entorno. La obra en su forma general alude al humano conectado y la méaquina humanizada, pero
esto es llevado mas alla en cada una de las obras. Reverenciando a cuestiones sobre psicologia, consumo o
habitos. Odas a la antropologia del humano de hoy en dia. Siendo un ser reflejado en un espejismo de auto-va-
lidacién, aislamiento, identidad e intimidad. Del que surgen complejas relaciones entre el trabajo, el capital, las
nuevas tecnologias, la precariedad y el devenir post humano.
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1.“Freefall” y pretende mostrar una caida libre en
video 360°, en la que se exprese un sentimiento
agonico del que es dificil escapar. Surge de una
idea platonica, casi cuantica, en la que al ver
mas alla descubres que tu realidad se ha puesto
en duda. Pero esto es un matiz metafdrico, un
vehiculo para expresar la angustia del ermitafio
conectado. Conductas como el aislamiento y la
pérdida de nocidn temporal que provoca internet
y los mecanismos de cumplimiento de expecta-
tivas, son los que generan conductas adictivas,
que en algunos casos conllevan a una agorafobia
llamada “HIKIKOMORI” la cual condena al usua-
rio a vivir hiperconectado, perdiendo en algunos
casos hasta la vida.

Esta caida libre, ocurre en un bioma, del que comenzamos a ascender pero poco después nos damos cuenta de
que algo falla. Y que aquello que creiamos la realidad ya no lo es. Tras llegar a las nubes acto seguido caemos
en picado a gran velocidad. Reflejo de la angustia en su simil con el suefio de caer al vacio, segun Freud, el sue-
fio de la caida en picado, es muy comun y refleja periodos de angustia, miedo e inseguridad. Sentimientos que
forman parte de las potenciales conductas de adiccion y confinamiento a través de las redes sociales. Pues en
la intimidad de nuestra habitacion, se nos sitta en la relajacion propia de un contacto profilactico. Lejos de los
peligros de la contaminacion, polucion y enfermedades, de los compromisos y la reproduccion de la vida diaria.

La produccion de esta obra de las mas complejas, une el video en 360 con el giroscopio del teléfono mavil, para
confundir a nuestro equilibrio.
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Il. “sOlo” muestra un ordenador escribiéndose a si mismo, junto a la voz de Siri diciendo “perdona no te he
escuchado bien, podrias repetirlo”, esa imagen nos revela una incapacidad, un ente conectado y limitado a
existir con un pie en cada realidad pero capacitado solo para vivir en una. Los campos del machine learning,
deep learning, las redes neuronales, y la inteligencia artificial. Hacen que cosas impensables se puedan resol-
ver con gran facilidad hoy en dia.

De hecho forman parte de nuestra experiencia de usuario, desde la IA de un juego, a los filtros de instagram, o
tener a Siri 0 Alexa, en casa. Pero si observamos como el humano crea tecnologia, siempre es inutil de algun
modo sin el humano. El render muestra la paradoja de un ordenador que se usa a si mismo, y como esté enfa-
dado por no poder hacer nada mas, opta por abandonar la sesion.

Conceptualmente alude

La obra surge del proyectado de un brazo mecanico en ilustrator y su extrusion y animado en C4d. EL entor-
no expresa la limitacion con los elementos de las piramides y los cactus. Y hacen una pequefia broma sobre
como tener un cactus te protege de la radiacion del ordenador.







lll. “COMMUNITY STANDARDS," muestra un peep show en el que dos cuerpos presos son exhibidos en la
web. Habla del valor de la imagen y la intimidad y el cuerpo en el contexto de una sociedad hiper conexa.

Estando atrapados, sexualizados y exhibidos, son un simil a cualquiera hoy en dia. Cada dia, a Internet y su
caracteristica censurA, se da la vuelta a si misma. De hecho es relevante ver como la libertad en redes socia-
les como, twitter y antes en tumblr, han transformado el negocio de la pornografia, o el concepto de exhibicio-
nismo. Con tan solo abrir el candado. Hoy en dia cualquiera puede habitar el exhibicionismo de su desnudez.
Pero esto con el tiempo es solo una forma de autoestimulacion del ego o la mercantilizacion del cuerpo como
objeto de consumo. Pues este mundo virtual se nos permite separarnos de nuestra propia identidad y atomi-
zarla hacia diversas perspectivas dependiendo del contexto...

El titulo hace referencia a las normas de la comunidad. Y como las normas nos moldean, vivimos en una so-
ciedad en la que el asesinato es ensefiado de forma ejemplarizante, pero el desnudo aun sigue anclado a los
canones del género, la industria del sexo de antafio. Estereotipos que nos llevan a puertos diferentes, depen-
diendo de la red.

28



Only Fans y Just 4fans, hacen que el negocio de las formas de venta sexual transgredan de lo analogico. Cuan-
do el porno llega a la red social.

La obra consta de dos actores generados a través de Adobe Fuse, y el moldeado de cables y brazos meca-
nicos, asi como foliaje y textura de musgo y mamposteria. Nos atraia la idea de la pérdida de identidad, o la
ocultacion ya que estas conductas muchas veces se dan bajo una mdascara. También las referencias a una
accion sexual metaforica la que nos da una escena de un 69 cargado de ethos.
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IV. “LA MORT DE LA MEMORIA” muestra un cerebro conectado a dos teléfonos méviles, un scroll incesante
en las redes sociales. Un devenir constante de imagenes que luchan por ser vistas. Habla sobre la memoria y
como hoy en dia los recuerdos forman una especie de anti memoria, fruto de la pérdida de valor del momento.
Pues en el pasado el recuerdo era abstracto y mental. Hoy en dia la imagen no corresponde con tu verdadero
sentimiento del momento.

Y también refiere a la ludopatia producida por la maquina y la interfaz, en un devenir constante de luces, ico-
nos y sonidos que nos conectan y a cuenta gotas consumen el tiempo de nuestro dia.

El render, supuso el moldeado del actor, que es un esqueleto conectado a un cerebro a través de cables. El
entorno parece ser inexistente como si no fuera necesario, la base de cristal y el cubo envuelto el pelo rosa.
Dan un regusto surrealista a la obra dotandola de un espacio onirico en el que meditar virtualmente.

En lo referente a animacion 3d es la tnica obra con movimiento de huesos continuo, hemos usado Mixamo,
para las poses las que se han juntado en C4d.

Los videos que aparecen en los teléfonos, han sido donados por voluntarios. Y pasan a una alta velocidad.
Las texturas, van desde texturas difusas comunes, a metalicas, o transparentes con especulares parecidos al
cristal, texturas de video, asi como la programacion de todas ellas por nodos.

Es una obra con un componente mistico para todos nosotros los fieles de las redes sociales.







V. “THE OTHER" En ella se muestra dos sujetos abrazandose a punto de besarse, pero realmente estan miran-
do el movil que tienen agarrado en sus manos tras la espalda del otro. Mientras todo se vuelve ingravido, y el
tiempo se para.

Habla de la valoracion del otro, ya que internet al movilizar nuestra felicidad, y al idealizar la imagen proyec-
tada de nosotros. Tendemos a valorar esta identidad virtual, sobre nuestra propia realidad. Redes sociales

de ligoteo, o de encuentros sexuales, han favorecido la devaluacidn sistematica de la afeccion al otro. Pasar
perfiles dando like o no en Tinder lleva la valoracion personal a la interfaz, de una forma en la que se pierde la
humanidad y el valor del otro.

Esta imagen surge de un largo proceso de produccion, a través de la herramienta de creacidn de personaje
Adobe Fuse, su posicionado a mano de la accidn de la escena. Las texturas de foliage y entorno

DRI hacen que la imagen luzca una contraposicion inquietante.
El uso de texturas compuestas, y complejas con etiquetas de peso permite la creacion de suelos y objetos
con multiples texturas.
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El aprendizaje y el afianzamiento de conocimientos, sobre artes
y cultura que hemos venido desarrollando, ha revolucionado
nuestra forma de trabajar. Y ha profesionalizado a diferentes
niveles el producto que generamos. Es mas, este proyecto ha
permitido plasmar muchos de nuestros conocimientos apren-
didos en la carrera. Y encaminarnos a una futura produccion

artistica, tanto en los campos usados para este proyecto como

en otros.
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