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INTRODUCCION ACTAS CONGRESO
FUGAS E INTERFERENCIAS 2018

Sonia Tourén Estévez
UNIVERSIDADE DE VIGO

En sutercera edicién, Fugas e Interferencias.
1ll Congreso de Arte de Accion 2018 se consolida
en el panorama de la investigacion tedrica y
practica sobre el arte de accién a nivel tanto
nacional como internacional. El congreso
recoge en sus actas la recopilacién de los quince
articulos seleccionados y las tres ponencias
invitadas. Esta edicién, organizada por la
Universidad de Vigo, repite sede combinada en
la Casa de Campas de Pontevedra y el Centro
Gallego de Arte Contemporaneo (CGAC) de
Santiago de Compostela, los dias 29 y 30 de
noviembre y 1 de diciembre de 2018.

La necesidad de andlisis del arte de accién
es pertinente en el contexto actual en cuanto
a que se ha propuesto como una disciplina en
auge que esta siendo desarrollada por multitud
de artistas. Y no solo por creadores provenientes
de las artes plasticas, pues el arte de accidn
ha sabido fusionarse con otros territorios de
creacién afines que la han ramificado hacia

nuevos espacios pendientes de explorar. Todo
este vergel de vivencias y conocimientos
necesita un corpus discursivo que lo afiance
para poder continuar creciendo y, sobre todo,
para aprehenderse y entenderse. De este modo,
el objetivo de esta convocatoria y del congreso
es establecer diferentes analisis y reflexiones
sobre los nuevos comportamientos del arte de
accién, tanto desde la practica como desde el
pensamiento tedrico tanto especulativo como
experimental.

Paralelamente a las quince ponencias
seleccionadas, esta edicion amplia las
visiones originales con conferencias plenarias
propuestas por expertos y artistas con una
trayectoria soélida en la investigacion practica y
tedrica del arte de accion, pero también dedica
un espacio a investigadores/as noveles que
estan desarrollando sus tesis futuras en un
marco de analisis y reflexion.



Siguiendo el objetivo establecido, las
ponencias dibujan un mapa conceptual
innovador que gira en torno a los tres ejes
tedricos propuestos:

- La reflexion tedrica del arte de
accion.

- La accion y sus intersecciones.

- La naturaleza del arte de accién desde
una perspectiva de género, teoria y arte
feminista y/o queer.

En el primer apartado, dedicado a la
reflexion tedrica en torno al arte de accion,
las conferencias presentadas son: Latitud
41°56'6.83"N /Longitud 6°31'44.49" de Julio
Fernandez Peldez, Una ‘“lectura” atenta de
Conversaciones telefonicas de Isidoro Valcdrcel
Medina de Diego Zorita Arroyo, Lo efimero en el
museo: repensando la performance a partir de su
materializacion de Nerea Ayerbe, La performance
del selfie: del arte de la exhibicion y sus publicos
en tiempos de la mirada de Jaime Cuenca,
Game performance. un nuevo paradigma para
nuestra corporalidad performativa de Julio M.
Alvarez-Bautista y ;Hay performance antes de la
performance? El caso de la protoperformance en
Espana (1834- 1964) de Miguel Molina-Alarcén y
Elia Torrecilla Patino.

Julio Fernandez Peldez plantea un ejercicio
experimental de caracter politico sobre
la invisibilidad voluntaria. Emulando a los
pioneros del Land Art y su deseo de transgredir
los limites del arte, proyecta una accion en una
antigua caseta de la guardia civil en un punto de
la provincia de Zamora. Por otro lado, buscando
un fundamento politico, Latitud 471°56'6.83"N
/ Longitud 6°31'44.49°0 abre la puerta a la
reflexion sobre el tema principal de la obra
escénica que el mismo autor crea, titulada Mer
o lo invisible, ddnde esta primera experiencia
gue nos ofrece supone el inicio del trabajo en
escena, y también una bldsqueda interior, como
experiencia personal.

En alusién a la posibilidad o imposibilidad de
la materializacion de una obra, y centrandose
en el esfuerzo de llevar el arte de accion a
los espacios museisticos, Nerea Ayerbe Elola
profundiza en esta problematica en su ponencia
titulada. Lo efimero en el museo: repensando
la performance a partir de su materializacidn.
Ayerbe desarrolla una reelaboracion del
paradigma performativo asumido que promulga
la imposibilidad de registro de la performance
pero que al mismo tiempo muestra que esto
ha sido algo contradictorio, pues desde sus
inicios, alld por los anos 50, se ha generado
documentacién a partir de la huella que deja la
accioén. La autora aspira a componer un nuevo
paradigma que recoja el debate tedrico que se

ha creado en torno a su permanencia y a la
importancia de su materializacién, desglosando
las maneras en las que los artistas han sabido
guardar fielmente la experiencia de su accién,
desde los objetos que hacen referencia a
ella hasta las instrucciones o el registro foto-
videografico.

Distante a esta busqueda ontoldgica, Diego
Zorita Arroyo en su estudio Una “lectura” atenta
de Conversaciones telefdnicas de Isidoro Valcarcel
Medina profundiza en esta obra rompedora
por lo conceptual de Isidoro Valcarcel Molina
realizada en 1973. Zorita analiza desde la
nueva Teoria de los Medios las implicaciones
estéticas quese deducen del uso artistico de la
tecnologia telefénica que entre la década de los
60 y los 70 amplio su red en el estado espanol,
popularizé su uso doméstico y supuso un hito
en la nueva forma de comunicacién y relacién
social. Siguiendo el espiritu del arte conceptual
en el marco espanol, Zorita deconstruye la
pieza mostrando cdmo constituye un caso
paradigmatico de la comprensién del arte como
una actividad cotidiana y que sucedid justo en
el momento de implantacion social, cuando
su uso todavia era incipiente y permitia una
experimentacion lUdica.

Y siguiendo el hilo de la creacién vinculada
a los nuevos medios, pero desde la perspectiva
actual, donde la inteligencia artificial, la realidad

virtual y la inmersién tecnoldgica copan el
desarrollo artistico ligado a la investigacion
tecnoldgica, Julio M. Alvarez Bautista
muestra su exposicion Game performance: un
nuevo paradigma para nuestra corporalidad
performativa. En él, Alvarez se centra en estudiar
el avatar de un videojuego como un hibrido entre
la tecnologia y el ser humano. La accion que
disena se sitla en un mundo virtual donde el
artista y su realidad existen activamente dentro
del software y donde se une la experiencia
artistica y el videojuego, generando un nuevo
entramado discursivo que supera los limites
de la realidad tangible sin complejos y se dirige
hacia la virtualidad como una nueva forma de
ser.

Por su parte, Jaime Cuenca retoma la
investigacion de la utilizacién de la imagen pero
esta vez desde la perspectiva del autorretrato
contempordaneo o selfie como elemento escénico
en su ensayo titulado La performance del
selfie: del arte de la exhibicidn y sus publicos en
tiempos de la mirada. En él, siguiendo un analisis
tedrico que se inicia justificando el interés del
tema a pesar de su aura banal tan inmersa en
nuestro contexto cotidiano; analiza la propuesta
practica de tres performers que sitian el
selfie en el centro de su discurso artistico y
gue ejemplifican la visién tardomoderna del
autorretrato y muestran la ferviente actualidad
y oportunidad del tema.



Parafinalizar este eje tedrico, Miguel Molina-
Alarcon y Elia Torrecilla Patifio se sitian en los
origenes histéricos de la performance y hacen
un repaso de las practicas pioneras del arte
de accién de la vanguardia histérica espanola
y su contribucién a la historia europea en ;Hay
performance antes de la performance? El caso de
la protoperformance en Espana (1834-1964).

En el segundo apartado, las conferencias
centradas en la accién y sus intersecciones
con otros territorios corporales son: Obstacle.
Inaccién activa de Miguel Angel Melgares,
Tempo suspenso: a vertente performativa do
ritmo nas artes vivas e visuais de Maria Roja,
De cuerpo presente. Estrategias de creacion
artistica contemporanea a través de la utilizacion
del cuerpo como soporte pldstico de David Vila
Moscardé y Visualizar, sonificar y tangibilizar.
Tres acciones para revelar el espacio hertziano de
la ciudad informacional actual de David Trujillo
Ruiz.

Miguel Angel Melgares en Obstacle. Inaccién
activa parte de la obra performativa homdnima
de Julian Hetzel realizada en 2015 para
analizar diferentes propuestas artisticas donde
la inaccién, la inmovilidad o la pasividad se
convierten en una estrategia discursiva dentro
del campo de la creacién performatica. De
esta manera, el autor plantea lo que ha venido
a llamar inaccion activa y que consiste en un

mecanismo de pasividad fisica que puede forjar
tanto unarelacién de empatia entre el performer
y el espectador, como activar el pensamiento
critico del publico.

Continuando la secuencia de los tiempos y
acciones suspensas, Maria Rodriguez Pifieiro
(Maria Roja) expone su investigacién Tempo
suspenso: a vertente performativa do ritmo
nas artes vivas e visuais donde parte de la
consideraciéon del tiempo como un material
artistico per se. Asi, Roja hace un recorrido por
diferentes piezas performativas que conforman
un analisis del tiempo que no pasa como
estrategia discursiva, del tiempo detenido en
apariencia que implosiona hacia multiples
significados y vivencias interiores. Como
ella misma manifiesta, estos tiempos lentos
tan asociados socialmente al aburrimiento
reniegan de ese peso capitalista que obliga a
la hiperestimulacion y a la sobreexcitacion y
abogan por un ritmo activo y generador de ideas
desde la propia cadencia corporal del autor.

Volviendo a un espacio telldrico que evoca
la teatralizacién del Accionismo Vienés de los
anos 60, actualizado por un nuevo lenguaje
contempordneo y la busqueda de nuevos
soportes para la obra, David Vila Mascardoé
nos presenta un analisis teodrico titulado: De
cuerpo presente. Estrategias de creacidn artistica
contempordnea a través de la utilizacion del

cuerpo como soporte pldstico. Partiendo de su
proyecto @Trilogia de la Bestiall (2015) que se
divide en tres piezas performativas, analiza
las estrategias contemporaneas de utilizacion
del cuerpo como soporte plastico. A su vez,
profundiza en cdmo se establecen diferentes
modos de comunicacién con el espectador
qgue van desde la comunicacién directa con el
cuerpo presente de la pieza en vivo hasta la
comunicacion latente del cuerpo en diferido,
tanto por la presencia del registro de la accién o
la huella del remanente.

Por ultimo, con una mirada tecnoldgica,
David Trujillo Ruiz nos muestra lo que
denomina como espacio hertziano, un espacio
urbano de comunicacion invisible copado por
redes, senales y ondas radioeléctricas que
transportan informacién conviven a nuestro
alrededor. En Visualizar, sonificar y tangibilizar.
Tres acciones para revelar el espacio hertziano
de la ciudad informacional actual expone tres
tipologias artisticas que hacen posible que
toda esa masa de informacién y fuerzas sea
perceptible y abarcable para el espectador. Asi,
diferentes artistas hilaran un discurso centrado
en visibilizar, esto es, en capturar y transformar
la informacién inmaterial en obras que se
aprecian visualmente; en sonorificar, en crear
piezas que se mueven hacia el arte sonoro; y
por ultimo en tangibilizar, en hacer tangible mas
alla de los dos modos anteriores, como podrian

ser las piezas tactiles, odoriferas o gustativas.

El tercer y ultimo eje, dedicado a la
naturaleza del arte de accién desde una
perspectiva de género, teoria y arte feminista
y/o queer, se divide en dos mesas con las
conferencias: Designing the performative act.
The role of recording devices in the performance
art during the comunism - the Romanian case de
Oana Maria Nicuta Nae, Metodoloxias carroneras
para corpos invertidos. Estratexias para desnudar
o Xénero de Eugenia Romero Baamonde,
Dragging the History. La performance reparadora
en la obra de Renate Lorenz & Pauline Boudry de
Johanna Caplliure, La identidad (digital) como
performance de Ana Pérez Valdés y por ultimo
La “performance” como actitud. Relaciones e
(inter)acciones entre mujer y espacio publico en
el periodo de la vanguardia histdrica espanola a
través del arte de Elia Torrecilla.

Oana Maria Nicuta Nae se ocupa de
poner el foco en los sistemas de registro de
las performances realizadas en el contexto
especifico de Rumania durante el comunismo
en su ponencia Designing the performative act.
The role of recording devices in the performance
art during the comunism - the Romanian case,
mientras que Eugenia Romero Baamonde
se centra analizar el concepto de género en
Metodoloxias carroneras para corpos invertidos.
Estratexias para desnudar o Xénero.



En clave histérica, el articulo de Elia
Torrecilla retrocede a los origenes del arte de
accion desde una perspectiva de género. Como
ella misma senala, La “performance” como
actitud. Relaciones e (inter)acciones entre mujer
y espacio publico en el periodo de la vanguardia
histérica espanola a través del arte es un
recorrido relacional por un conjunto de citas,
pensamientos y acciones de un articulo mayor
[Protoperformance en Espana (1834-1964)].
Torrecilla revisa algunas protoperformances
realizadas por mujeres, vinculadas o no al
campo artistico, que pertenecen al periodo de
entreguerras, y su actitud hacia la vida podria
leerse en clave de accién. Proximas al dandysmo
y a la flanerie, exploran una autoconstruccion
del “yo" como obra de arte para hacer frente a
un contexto hostil. Asi, este articulo supone una
pieza preciosista por su indagacién exhaustiva
por todo tipo de medios bibliograficos y de la
memoria oral y viva de ejemplos de mujeres
del estado espanol que sin tener una intencién
artistica, sino una necesidad de construccion del
yoy supervivencia a través de sus extravagantes
atuendos y actitudes, suponen ahora, desde una
mirada consciente, ejemplos inspiradores de
una gestacién del escenario de la performance
que estaba por llegar.

Volcada en reescribir la Historia del Arte
visibilizando los acontecimientos travestidos
que tuvieron lugar en el pasado, que nos sirven

para dibujar un espacio del arte drag y revelar
un posible futuro, Johanna Caplliure analiza en
su articulo Dragging the History. La performance
reparadora en la obra de Renate Lorenz & Pauline
Boudry la obra de dos artistas europeas que
trabajan conjuntamente. Caplliure se centra
en crear un mapa de la performance mas
radical que ella defiende como renovadora de
la historia y activadora de nuevos imaginarios
sociales tan necesarios en un contexto social
contemporaneo donde lo plural y diverso
tiene un espacio oscuro pero real. Analiza la
introduccién del disfraz y la accién cronopolitica
como resorte para reparar el dolor, accionar
la sanacion y restaurar el dano a través de la
introduccidon de personajes freaks. A partir se
ellas, defiende una necesidad de draggear la
historia, de travestir los cédigos del museo en
la exhibicién tanto de piezas nuevas como de
sus fondos, de volver a leer las obras ya hechas
desde una perspectiva queer.

Enelmismocaminodelrelato de la identidad
pero especificamente desde una perspectiva
digital Ana Pérez Valdés ofrece su ponencia
La identidad (digital) como performance. En ella,
Pérez analiza el trabajo de dos artistas, Miss
Beige y Amalia Ulman, que se han servido de
la red social Instagram como plataforma para
trabajar una identidad ficticia y con ello han
profundizado sobre los estereotiposde génerode
manera critica y subversiva. Aunque manifiesta

ser conocedora del espacio fronterizo que
analiza, su investigacion abre nuevos caminos
en el arte de accién en un contexto digital no
tan evidente pero interesante por tender la
mano a todo un espacio contemporaneo de la
sociedad mediatizada por las redes sociales,
gue prometen multitud de retratos ficticios
gue se asoman a la performatividad de la vida
cotidiana.

Entrelazadas  con las  disertaciones
seleccionadas para este tercer congreso fugas
e Interferencias, tres conferencias plenarias
parten de cada eje y se conectan generando
una masa de discurso sélido que crea vinculos
entre todos los articulos y aunan el espiritu
ambicioso de estas jornadas destinadas a
formar un corpus tedrico dinamico y fructifero
para el futuro préximo. Los tres ponentes son
la Dra. Malgorzata Kazmierczak, comisaria
independiente y profesora en la Facultad de
Arte de la Universidad Pedagogica de Cracovia,
Polonia; el Dr. Juan Albarran, profesor en el
Departamento de Historia y Teoria del Arte
de la Universidad Auténoma de Madrid y la
Dra. Helena Cabello junto con la Dra. Ana
Carceller (Callello & Carceller), equipo artistico
y profesoras en la Facultad de Bellas Artes de
Cuenca.

Kazmierczak presenta la  ponencia
Contemporary Polish performance art. Between

Old Masters and Young Activists que supone
una revision histérica del arte de accién polaco
desde 1978 hasta la actualidad. Su exhaustiva
referencia de autores y ejemplos de piezas
performativas divide la investigacién en tres
segmentos temporales que le sirven para
aprehender temporal y conceptualmente la
problemdtica de las peculiaridades de esta
disciplina en dicho territorio. En la primera
abarca desde 1978 hasta 1989. Inicia su
recorrido con artistas que considera [lpadres
de la performancell en un marcado contexto
aislacionista fuera de planteamientos politicos
ya manidos por el realismo social. Y finaliza
esta etapa con la caida del Telén de Acero que
se convierte en acontecimiento crucial a niveles
tanto sociales y politicos como artisticos. La
segunda parte se centra en el periodo entre
1989 y 2000, en los tiempos del llamado arte
critico, donde los artistas comenzaron a poder
viajar libremente a otros paises y se hicieron
mas conscientes de los problemas sociales,
econdmicos y politicos a nivel mundial; aunque
esto no les llevo a un planteamiento mas critico
en sus proyectos. Y por ultimo, en la tercera
parte, el foco lo desplazard al compromiso
politico de la nueva generacién de artistas que
tienden a convertirse en activistas del arte y
a la apariciéon de creadores contemporaneos
cercanos a las artes escénicas en generaly a la
danza experimental en particular que denomina
coredgrafos, mas ligados a la improvisacién y



que enriquecen el escenario artistico de los
representantes del arte polaco en la actualidad.

Moviéndonos al espacio institucional,
Albarran presenta su comunicacién La
performance ante la historia: espacios y
tiempos para el arte de accidn. En ella Albarran
plantea cdémo en la actualidad los museos han
comenzado a absorber las practicas del arte de
accién movidos por la necesidad de un cambio
de mirada del espectador que pasa a ser
receptor activo. Un nuevo publico que quiere
experimentar sensaciones intensas y en directo
y, con ello, dejar atras la mirada contemplativa
del pasado. Ante esto, el autor nos invita a
reflexionar a cerca del papel del arte de accién
dentro de los museos y el ambito institucional y
como ha cambiado ante este nuevo escenario,
como se han transformado sus fuentes de
legitimidad en términos de economia y cémo
todo esto modifica su historia.

Para cerrar el eje dindmico dedicado a
la perspectiva de género y practica y teoria
feminista y/o queer, la ponencia plenaria de
Cabello & Carceller Verde eléctrico bajando
la escalera (la performance fuera de escena)
supone una ramificacion hacia la presentacién
de la pieza Lost in Transition realizada por
ambas artistas en 2016 en el IVAM en Valencia
y la confeccion posterior del texto del acta. Su
ponencia despliega dicha performance colectiva

donde cuerpos trans, drag, genderfluid,
genderqueer, cuir y agénero bajan la escalera
central que ocupa una de las salas expositivas
del centro de arte, convertida en pasarela. Con
este escenario Cabello y Carceller convierten
dicho espacio en una arquitectura intersticial
gue sirve de metadfora ante unos cuerpos
performativos ente la vida. Posteriormente,
como ellas mismas nos avisan, el texto que
podemos leer en estas actas no re-presenta
la conferencia, y lo que en un principio se nos
muestra como un ejercicio agitador en torno a
los sistemas binarios de género y al sistema
patriarcal que lo sustenta, se son vuelve un
ejercicio performativo. Cabello & Carceller
despliegan todas las negaciones posibles al
sistema binario y normativo, mostrando que
los cuerpos que aterran, los cuerpos fuera de
gobierno son los cuerpos que se empoderan y
ponen en valor la complejidad y belleza de su
diversidad; manifestando asi su irreverente y
tan necesario cuerpo teorico en torno al “cuir”.

En esta introduccién hemos expuesto las
ponencias de una manera ordenada siguiendo
los tres ejes propuestos en la convocatoria,
pero cabe evidenciar que muchas de ellas
comparten elementos de reflexion critica
y campos de investigacion especulativa vy
experimental, dejando patente que el estudio
es un cuerpo variado y rico en continuo
movimiento gue compone un espacio excelente

para la hibridacion. Cada propuesta pone de
manifiesto que la investigacion, en un contexto
tan contempordaneo y ligado al espacio social y
politico, es tan posible y necesario porque sirve
como punto de partida y catapulta a la creacién
de nuevos debates que creen nuevos territorios
dentro del arte de accion.
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RESUMEN:

El presente articulo tiene como objetivo fundamental el describir y
conceptualizar el espacio hertziano de la nueva ciudad informacional,
y presentarlo como site para el arte. Un espacio oculto que engloba lo
etéreo de las telecomunicaciones inaldmbricas (datos, imagenes, videos,
sonidos y texto) que viajan a través de las ondas radioeléctricas (también
llamadas hertzianas) por todas partes, encontrandose a nuestro
alrededor, atravesando paredes, personas y objetos, imperceptibles e
invisibles.

Ademas, expondremos y describiremos las tres acciones artisticas
principales para revelarlo y traducirlo. Donde los creadores se aproximan
a dicho espacio y lo hacen perceptible, entendible y palpable, a través
de la visualizacion, la sonificacién y la tangibilizacién. Evidenciando los
nodos, redes, puntos de acceso, las intensidades de las senales, sus
contornos, limites, fuerzas y peligros.
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INTRODUCION

Los avances informaticos, comunicacionales
y tecnoldgicos en los Ultimos anos, estan
produciendo un cambio importante en nuestra
sociedad del que no somos del todo conscientes.
Como consecuencia de esta revolucion
tecnocientifica, estd apareciendo, de manera
gradual, una nueva realidad informacional a
nuestro alrededor, de la que sabemos muy
poco sobre su funcionamiento, dimensiones,
caracteristicas y peligros, pero que ya la hemos
asumido como nuestra.

Todo comenzd con la asimilacion de la
informdtica por los sistemas de comunicacién
(conocida como telematica) desde la segunda
mitad del siglo XX, con invenciones como el
modem' o con la aparicidén de Internet, lo que
produjo una nueva forma de relacionarse
y comunicarse entre las personas, nuevos
modelos de produccién y consumo, nuevas
estructuras econémicas y de poder.

Pero lo que realmente estd cambiando vy
cambiard nuestro mundo es el desarrollo
cualitativo que supone en la telematica, los
avances que se estan produciendo en el &mbito
de lo inalambrico, es decir, las implicaciones de
conectividad que trae consigo dicho binomio,
puesto que supone el acceso a Internet desde

cualquier lugar y hora, como eje principal.
Estamos pues, generando informacién en
cualquier sitio, y a tiempo real, la estamos
lanzando a la red.

Todo ello se estda produciendo, en gran
medida, por el abaratamiento de los costes
de produccién de los dispositivos modviles de
comunicacion, como los teléfonos inteligentes,
tablets, portatiles, wereables’, etc, que
ligado al surgimiento de distintas tecnologias
inaldmbricas via radio (Wi-Fi, Bluetooth,
RDIF, GPS, entre otras), y que junto con la
creacion masiva de infraestructuras de redes
inaldmbricas en las ciudades (mas baratas que
el cableado), han facilitado a las personas, el
estar conectadas (online) permanentemente, y
como consecuencia de ello, brindar la capacidad
de produccion y recepcién de contenidos, datos
e informacion en movimiento.

Toda esa informacion (datos, imagenes, videos,
sonidos y texto) generada por las personas con
dichos dispositivos maviles, al igual que las
senales de telefonia mdavil, radio y television,
viajan a través de ondas radioeléctricas
(también llamadas hertzianas’) por el espacio.
Esas ondas, asi como las tecnologias (procesos
de conectividad), se encuentran a nuestro
alrededor, por todas partes, atravesando
paredes, personas y objetos, imperceptibles e

invisibles, a la espera de que sean reveladas
y traducidas por los usuarios mediante los
dispositivos.Lasondas deradio estanagrupadas
en lo que se domina espectro radioeléctrico,
que es la franja del espectro electromagnético
dedicada a las telecomunicaciones.

Este nuevo espacio nos interesa especialmente
porque ha pasado, de ser sélo una preocupacion
decientificos, ingenieros de telecomunicaciones,
organismos reguladores (UIT) y empresas
de telefonfa movil y otras afines, a inquietar
y afectar directamente a toda la poblacion

.Y es que, en un dia cualquiera, una
persona consciente e inconscientemente utiliza,
0 puede llegar a utilizar multitud de sistemas
basados en las tecnologias inalambricas. Y se
hacen mas patentes cuando no funcionan o las
necesitamos, como al buscar un punto libre de
acceso Wi-Fi para no consumir datos moviles,
cuando hay que actualizar los canales de la TDT,
al no poder acceder a nuestra habitacién de
hotel, o al salir de una tienda de ropa con algun
articulo sin desactivar y suena la alarma, entre
otras muchas. Y esto es sélo el principio, como
vaticinan los tedricos del Internet de las cosas
(IoT"), pues se prevén en 2020, mas de 50.000
millones de dispositivos conectados.



EL ESPACIO HERTZIANO ACTUAL

El espectro electromagnético, siempre ha
existido a nuestro alrededor desde la formacion
del universo, ya que todos los objetos emiten
energia (radiacion) en forma de ondas (llamadas
electromagnéticas). Pero en la realidad actual,
la porcion radioeléctrica del espectro toma otro
nivel, ya que ademds de las ondas naturales
del cosmos, surgen las ondas artificiales
portadoras de informacion, creadas por el
hombre mediante las tecnologias y dispositivos
inaldmbricos.

Dichas ondas estdn llegando a nosotros
en grandes concentraciones, en distintas
frecuencias, longitudes e intervalos. Todas
ellas incrustadas en el curso de nuestra vida
cotidiana y mezclandose con los espacios
fisicos, en una superposicion de capas invisibles
de informacién, formando parte de las ciudades,
igual que el cemento, el hierro, el cristal y
demas materiales manipulados o generados
por el hombre, conformando un nuevo espacio,
el hertziano.

El término espacio hertziano, fue acunado por
Anthony Dunne, y lo utilizé en su libro Hertzian
tales: electronic products, aesthetic experience,
and critical design, para describir de manera
amplia, el lugar de interaccién entre los
dispositivos electrdnicos (que emiten campos

electromagnéticos) y las personas. Podriamos
decir, que se trata de un espacio hibrido
artificialmente construido y en expansion,
debido al crecimiento en la implantacién de
los dispositivos tecnolégicos y directamente
relacionado con el auge de las redes
inaldmbricas de telecomunicacion. Se trataria
pues, de un paisaje hibrido conformado por
zonas de sombras o puntos sin conexidn, zonas
de reflexién de las distintas ondas que transitan
y puntos calientes de conexidn (hotspot), es un
espacio que no vemos, en este sentido Dunne
(1999) apunta: “mientras el Ciberespacio es
una metafora que espacializa lo que ocurre en
los ordenadores distribuidos por el mundo, el
espacio de la radio es actual y fisico, aunque
nuestros sentidos puedan detectar sélo una
pequena parte de él” (p.111).

Precisamente, a partir de esta explosién de los
dispositivos tecnolégicos y especialmente los
inalambricos, junto al contexto digital, donde los
nuevos espacios virtuales y tiempos dislocados
y eternos, alteran nuestra comprension de la
realidad, es cuando se estan dirigiendo todas
las miradas hacia el espectro radioeléctrico,
el lugar donde las ondas radioeléctricas viven.
Pero no sélo en cuestiones fisicas como su
funcionamiento, que también, sino en cuestiones
sociales (como nos relacionamos en ély con él),
cuestiones formales, conceptuales y estéticas.
Y es que el surgimiento de un nuevo término,

como es el espacio hertziano, refleja este
interés por comprender las imbricaciones entre
el espacio fisico y lo intangible informativo.

Y es eso, justamente, lo interesante de la
definicion de Dunne, ya que lo entiende, no
s6lo como un espacio habitado por ondas
de diferentes frecuencias y longitudes, que
surgen de la relacion entre el paisaje natural
y artificial, y que fluctian invisibles a nuestro
alrededor, sino que ademas, la contaminacién
de los aparatos electrénicos, e incluye las
interacciones culturales, usos y experiencias
del ciudadano con estas ondas, a través del
uso de diversos dispositivos electrénicos en el
espacio fisico que comparten.

Pero el término, necesita una actualizacién
para poder incluirlo de una manera mas amplia
y acertada en las ciudades informacionales.
Para ello, hemos tenido en cuenta los
condicionantes tecnoldgicos actuales como
el acceso a Internet (y al ciberespacio) de
forma inaldmbrica, aspecto que no estaba
implantado cuando surgié el término, y también
hemos contemplado las ondas radioeléctricas
naturales, porque entendemos que influyen
en las comunicaciones y porque comparten
el espectro generado artificialmente. Asi,
para nosotros el nuevo espacio hertziano
seria: el lugar intangible de interaccion entre
las tecnologias inaldmbricas, las personas

y el espacio fisico, junto con las radiaciones
radioeléctricas naturales y las artificiales de
los dispositivos eléctricos/electrénicos. Dicho
espacio supone, ademas, el lugar de transmision
de flujos de informacién a través de las ondas
(imagen, audio, video y datos). Este lugar puede
funcionar independientemente a la fisonomia
de la propia ciudad o de la naturaleza, o junto a
ella, donde las ondas suponen una segunda piel
imperceptible que bordea el espacio fisico.

VISUALIZAR, SONIFICAR Y TANGIBILIZAR EL ESPACIO
HERTZIANO.

El arte que es un reflejo de la sociedad del
momento, no es ajeno, en ningdn caso, a los
procesos que alli ocurren. Si el mundo cambia,
el arte también, las preocupaciones e intereses
giran en torno a la vida y a las formas de
relacionarse y comunicarse entre las personas,
en el espacio, en el ciberespacio, en el espacio
hertziano.

El arte que exponemos aqui, es eminentemente
tecnoldgico y multimedial, estd conectado de
manera natural con la ciencia, la tecnologia y la
investigacion.

Ademas de compartir preocupaciones 'y
tematicas, también comparten métodos
investigativos y de creacién. En este sentido,
Alsina (2007) nos habla de este acercamiento



del arte, a la ciencia y a la tecnologia, como
transdiciplinariedad: “procesos interconectados
donde las diferentes formas de conocimiento se
contaminan, fusionan, influyen e hibridan unas
con las otras proyectando un fértil tapizirregular
donde el arte, como una forma de construccién
social de la realidad que conecta con los
imaginarios colectivos, se hace resonancia
transformandose en desplazamientos mas
alla de las formas que tradicionalmente lo han
organizado y aventurandose hacia paisajes
hibridos, nuevos territorios aun por codificar
bajo la etiqueta de aquello “nuevo” que configura
nuestra experiencia consciente” (p.16).

El material principal son las ondas, tanto las
naturales, como las artificiales (portadoras de
informacién) por los dispositivos inaldmbricos
de comunicacién y aquellas producidas por los
aparatos eléctricos (contaminacion residual).
Pero ademds de las ondas, los artistas utilizan
el espacio de interaccion (las relaciones que alli
ocurren), como nucleo generador de las obras,
siempre bajo la influencia de éstas o por su
utilizacion.

En cuanto a las practicas artisticas, ademds de
todas las tradicionales, aparecen otras debido a
la inclusidn de los nuevos dispositivos (medios
locativos), como los define San Cornelio (2008):
Nos referimos de formageneralalastecnologias
de la comunicacién que implican localizacién o,

lo que es lo mismo, que proporcionan un vinculo
o informacién relativa a un lugar concreto
mediante dispositivos de tipo GPS, teléfonos
moviles, PDA, asi como ordenadores portatiles o
redes inaldmbricas” (p.1). Estos nuevos modos
de hacer, se podrian reducir a los siguientes:

« Aplicacién mavil (App), son aquellas obras
basadas en aplicaciones informaticas para
ser ejecutadas en dispositivos moviles
inteligentes, como smartphones y tablets.
Podriamos decir que es una practica
heredada de la programacién pura del Net.
art, compartiendo algunas caracteristicas
comoellibreaccesoolaaccién participativa
del espectador, y anadiéndose otras nuevas
como la experiencia geolocalizada o la
movilidad.

Dispositivos y wereables: los dispositivos
son aquellas piezas que toman forma
de aparato u objeto tecnolégico, en
ocasiones como pieza final; y en otras,
como medio para realizar la obra (como
elemento indispensable), pueden ser
antenas, mdquinas con sensores, cadmaras
modificadas, etc.

Deriva y narrativa geolocalizada: se trata
de recorridos por la ciudad. En cierto
sentido se pueden tomar como referencia
los paseos relacionados con el fldneur y

la deriva, porque muchas obras no tienen
un rumbo fijo y van buscando los limites
y la topografia del espacio hertziano
frente al espacio fisico. Sin embargo,
en ocasiones, los artistas pueden crear
narrativas o historias a través de la cuidad
con los locative media, y en otras los
resultados pueden tener formas de mapas
y anotaciones.

Smart Mobs: son movimientos sociales
0 politicos a través del teléfono movil o
mensajes de texto. Smart Mobs se define
como una multitud inteligente, es una
forma de organizacion social que nace y se
estructuraatravésdelasnuevastecnologias
de la informacién y las comunicaciones. La
multitud se comporta de forma inteligente
o eficiente debido a sus exponencialmente
crecientes vinculos de red, lo que permite
a las personas conectarse a la informacion
y a otras personas, para realizar una tarea
coordinada.

El espacio de interaccién, incluido en nuestra
definicion de espacio hertziano, se relaciona
directamente con la aparicién de estos medios
locativos, y con las nuevas caracteristicas de la

ciudad informacional, ya que engloba el espacio
fisico y el invisible informacional radioeléctrico.
Y se influyen mutuamente, pues las tecnologias
inaldmbricas y los dispositivos asociados, estan
transformando la arquitectura y el urbanismo
de nuestras ciudades, y a su vez, la arquitectura
y el urbanismo, estan influyendo en el propio
espacio invisible de interaccién de nuestra
definicion de espacio hertziano.

Ynoséloporlainclusiondeantenasy repetidores
de redes inalambricas, que es lo que se ve, sino
por todo lo contrario, por lo gue no se ve, por
lo invisible de los flujos (descritos por Manuel
Castells’, William J. Mitchell' o José Pérez de
Lama‘), que permean toda la ciudad a través del
espectro radioeléctrico. Asi pues, nos atraviesan
constantemente imdgenes, sonidos, videos vy
datos, junto con las clasicas senales de radio
y televisién, conformando una nueva ciudad, la
ciudad hertziana, con una nueva arquitectura
no sélida, inmaterial y reconfigurable (como
postulaban Toyo Ito’, Marcos Novak’, Usman
Haque') a través de las ondas radioeléctricas.

En muchas ocasiones, el espacio funciona
como soporte de la actividad artistica, en
otras, como nucleo conceptual, pero lo que



no cabe duda es que, la relacién entre las
Tics, y el urbanismo y la arquitectura, estd
transformando nuestra realidad y como senala
Graham (2002): “La aplicacién y uso de las TICs
dentro de nuestras ciudades o en las relaciones
entre ciudades, constituye un nexo critico que
apuntala el desarrollo de nuestras sociedades,
asentamientos humanosy la civilizacion” (p. 33).

3.1. El espacio hertziano como site.

El site en el espacio hertziano se extiende
entre el lugar de interaccién fisico (la ciudad
informacional) y las propias redes, flujos y
tecnologias inaldmbricas (invisibles). Incluye las
cualidades fisicas de la nueva ciudad (ligadas
a un edificio, a un restaurante, a una calle o a
una plaza) y se amplia hacia caracteristicas
conceptuales, tecnoldgicas (cientificas e
informacionales), sociales (ancladas a dicho
lugar, como la memoria, las relaciones, las
expectativas, etc.) y la propia actividad (digital o
electrdnica) que alli ocurre.

Ademas, el lugar (site) de la ciudad o de la
naturaleza, para un artista funcionaria de tres
maneras distintas. Para tal aseveracién nos
hemos basado en un fragmento de La ciudad
resonante de José Igés: "..mas que geometria
urbana, en la poética de una hora y un lugar
concretos, en el trazado urbanistico o en la red
de transportes publicos, encontramos que los

artistas han comprendido la ciudad como un
incesante emisor de signos, y sus obras han
perseguido, mayoritariamente, atrapar esos
signos paratransgredirlos otrascenderlos,enun
contexto asi mismo mediatico: el de su difusidn
en espacios publicos de la propia ciudad, en una
sala de conciertos o en el medio radio” (lgés,
1997, p.60). La resultante de la relacidon entre
el espacio y el sonido, ha constituido la base
de multiples propuestas artisticas, y nosotros,
en base a lo que apunta Igés, aportamos, para
este trabajo de investigacion, tres perspectivas
de uso:

a) como continente de la obra: a modo
de espacio expositivo, como lugar de
intencién. Los artistas crean sus obras
en sus estudios y vuelcan su trabajo en
ella, o crean situaciones en sus espacios,
gue son la propia obra, como recorridos,
juegos donde la propia ciudad es el tablero
y manifestaciones populares localizadas,
entre otras practicas.

b) como un generador de signos, datos,
informacién o situaciones: los artistas
recopilan, capturan, roban, rescatan
informacion para realizar sus trabajos
gue posteriormente presentaran en otros
lugares, con distintos formatos artisticos:
instalaciones, videoarte, documentales,
DVDs, Netart etc. Las practicas como

veremos son diversas, desde recopilar
informacion (mediciones) de las radiaciones
electromagnéticas para alertar de los
peligros de dicha contaminacion, pasando
por la privacidad de los datos que flotan
en lo invisible de las redes inaldmbricas,
hasta las manifestaciones de visualizacidn,
sonificacién y tangibilizacién.

c) comogeneradory continentede la obra:
serfa una combinacion de ambas, asi en las
ciudades hertzianas, tanto el espacio fisico
de interacciéon como las redes inaldmbricas
aportan, (flujos) datos y contenidos al
artista que usa volcdndolos en la propia
ciudad. Manipulandolos, configurandolos,
haciéndolos perceptibles, en muchos casos
atiempo real y en movimiento (territorio”), y
en otros, retardado.

3.2. Revelar el espacio hertziano.

Una vez expuesto el concepto de espacio
hertziano y su utilizacién como site specific en
las préacticas artisticas contemporaneas, vamos
a exponer tres tipologias que quieren hacer
perceptible los datos que flotan en lo invisible
de las redes inalambricas, sus nodos, puntos
de acceso, intensidad de senal, etc., junto al
espacio de interaccién (sus contornos, limites,
fuerzas) y las relaciones con el espacio fisico,

etc., de cualquier tecnologia inaldmbrica o
aparato electronico, y tanto las ondas artificiales
(creadas por el hombre) o las naturales, dentro
de todo el espectro.

Los ejemplos seleccionados en  esta
investigacion se centran en aquellas practicas,
gue necesitan de la accién del artista o la de los
propios espectadores/usuarios, para crear la
obra o sentirla/experimentarla en su maxima
expresion.

3.2.1. Visualizar.

Transformar lo invisible del espacio hertziano
en perceptible a través de lo visual, es decir,
los artistas procesan, capturan y transforman
la informacién inmaterial de este espacio, en
obras que se pueden apreciar visualmente.

Un concepto que no es nuevo, pues lo hemos
visto a lo largo de la historia, como cuando los
artistas e inventores quisieron ver las ondas
sonoras como: las placas Chladni, la obra
Mediations* de Gary Hill, o las obras de Rolf
Julius; otra con los experimentos sinestésicos: el
Clavecin ocular o Clavilux; o desde el Net.arty la
creacion con datos, donde los artistas procesan,
capturan vy transforman dicha informacion
inmaterial, en obras que se pueden apreciar
visualmente como en Vectorial Elevation” de



Rafael Lozano-Hemmer; y finalmente desde la
visualizacion de datos como el trabajo Nuage
vert” de Hehe, practica mas cercana a nuestra
conceptualizacién. Aunque en nuestro caso seria
una union de todas ellas, ya que lo que hacen los
artistas que visualizan el espacio hertziano, es
capturar, medir, tanto las ondas portadoras de
informacidén clasicas (las de radio y television),
junto a todo lo que ofrece lo digital sin cable,
mas revelar las estructuras, margenes y limites
de las influencias de las propias tecnologias
inalambricas con respecto al espacio fisico
(nodos, redes, puntos de acceso, intensidad de
sefal, etc.).

La primera obra que queremos destacar es
Life: A User's Manual (2003- 2006) de Michelle
Teran. En sus eventos, la artista iba equipada
con antenas de radio de 2,4 GHz de su propia
fabricaciéon y de televisiones portétiles, para
realizar sus paseos performaticos, en busca
de senales de las camaras de seguridad
inalambricas de casas y negocios, siendo
el televisor portatil el encargado de revelar
(visualizar) las ondas. Teran robaba y mostraba
a tiempo real dichas imagenes, para alertar de
lo fragiles que son las cdmaras de seguridad
realizando su cometido, cuestionando lo privado
y lo publico de las ondas en el espacio hertziano.
Otro ejemplo interesante, fue la obra WiFiKu
(2004) de Julian Bleecker. El artista pased por

las calles y barrios de la ciudad de Nueva York,
explorando las redes invisibles en busca de
los nombres de los “HotSpot Wi-Fi" privados y
publicos. Bleecker recopilaba los nombres de
las redes encontradas, e iba construyendo un
mapa visual formando poemas Haiku .

La eleccién de realizar los poemas, segun
Bleecker, fue por su estructura, una sintaxis
tipicamente enigmatica, brevedad y carencia
de rima. Y por los temas de los mismos,
descripciones  de  posicion,  fendmenos
naturales, acontecimientos de la vida cotidiana,
ajustandose perfectamente a la idea del
proyecto, que procuraba dar visibilidad al
espacio hibrido y agregar significado a los
puntos de acceso a Internet de la ciudad, que se
mantienen ocultos. El evento form¢ parte de la
2004 Psy.Geo.Conflux, el segundo certamen de
una serie anual dedicada a las investigaciones
artisticas y psicogeograficas (el estudio de los
efectos del medio geografico en las emociones
y el comportamiento de los individuos). Como
ejemplo, incluimos el Haiku de los vecinos de
15th y 7th Avenue:

gina network —
piss off, my girlfriend can snowboard

jeepyland, NetHome

Por ultimo, en esta categoria, hemos querido
incluir el trabajo Immaterials. Light painting Wifi",
2011 de Timo Arnall, Jorn Knutsen y Einar Sneve
Martinussen. Un proyecto que exploraba el
terrenoinvisible de las redes Wi-Fien los espacios
urbanos, dentro del interés del grupo por la
comprensién de la radioy las redes inaldmbricas,
como uno de los sustratos esenciales para la
practica del disefo contemporaneo.

Para realizar el video (resultado y obra final),
tuvieron que caminar a través de los espacios
arquitecténicos urbanos con la sonda, un

dispositivo creado por ellos mismos que
constaba de una varilla de medicién de cuatro
metros de altura, con 80 puntos de luz, vy
revelaban en secciones las intensidades de las
redes Wi-Fi

Las mediciones formaban una imagen de la
intensidad de la senal Wi-Fi, un grafico de lineas
a través del espacio fisico, mientras tomaban
fotografias de larga exposicion, utilizando una
técnica fotografica llamada pintura de luz para
visualizar los estratos de intensidad de la senal
Wi-Fi.



3.2.2. Sonificar

Transformar lo invisible del espacio hertziano
en perceptible a través del sonido, técnicamente
se define como el uso de audio sin voz
para transmitir informacion, es decir, hacer
perceptible de forma sonora ondas portadoras
de datos, campos electromagnéticos y ondas de
radio naturales sin modular.

También existen referentes anteriores del
proceso de sonificacion, sobre todo desde el
arte sonoro, como las obras Music for Solo
Performer” (1965) de Alvin Lucier o The Pygmy
Gamelan (1973) de Paul DeMarinis. Ademsds, las
obras sonoras que incluimos a continuacion, se
centran en el sonido para traducir lainformacién
invisible del espacio hertziano, y los demas
elementos que puedan acompanar a la obra,
se utilizan para el discurrir del hecho sonoro,
siendo secundarios.

Uno de esos trabajos, fue Reality Soundtrack
(2003/2005) de Tao G. Vrhovec Sambolec, unos
eventoscuyoobjetivoerapresentarunasituacién
real en el espacio publico dentro de un plano de
ficcionalidad. Las personas participantes (25
0 mas personas), eran portadoras de sonidos
mediante pequenos receptores de radio.
Todos estos receptores transmitian la misma
composicién electrénica, que se enviaba desde
una estacién de radio de corto alcance (movil) o

incluso desde una estacion de radio existente.

Todos los participantes caminaban juntos por
distintas zonas de una ciudad siguiendo como
referencia un mapa que ofrecia el artista. El
resultado audible de la accidén era una nube
(sonora) en movimiento que viajaba a través
de la ciudad. La duracién de la intervencion era
abiertay flexible, recorddndonos los pardmetros
de la deriva situacionista, siendo alrededor de
las 2 horas, lo mas habitual.

En un sentido parecido en cuanto a la
participacion de los espectadores y su relacién
con la ciudad, pero mas cercana a la escucha
atenta, nos encontramos la obra Electrical
Walks (2004/2013), de Christina Kubisch.
Desde finales de la década de los 70, Kubisch
ha trabajado con un sistema de induccién
electromagnética. Pero es a partir de 2003,
cuando comenzé una nueva serie de obras en
el espacio publico, y trasladd su investigacidn
sobre los campos electromagnéticos a los
entornos urbanos en forma de paseos por la
ciudad.

El primer evento tuvo lugar en Colonia en 2004,
y se han repetido hasta el 2013, por diversas
ciudades en todo el mundo como: MoscU, Hong
Kong, Nueva York, México, Berlin, Londres, entre
otras.

Los Electrical Walks, fueron paseos donde el
publico portaba unos auriculares inaldmbricos
especiales, sensibles a las cualidades
acusticas de los campos electromagnéticos. La
transmision del sonido se lograba a través de
las bobinas integradas, que respondian a las
ondas electromagnéticas del medio ambiente.
La gama de estos ruidos (sonidos), su timbre y
volumen, variaban de un sitio a otro y de un pais
a otro. Pero tenian una cosa en comun: estaban
omnipresentes, incluso cuando uno no queria
escucharlos.

Los dispositivos captaban la
contaminacién residual de sistemas de
[luminacion, las senales y datos de los sistemas
inalambricos  comunicaciéon, cdmaras de
vigilancia, teléfonos celulares, ordenadores,
cables del tranvia, antenas, sistemas de
navegacién, cajeros automaticos, Wi-Fi, etc,,
frecuencias que se ocultaban y eran invisibles,
pero que se volvian tangibles a través de dichos
auriculares, capturandolos, amplificandolos vy
convirtiéndolos en audibles. Los sonidos eran
mucho mds musicales de lo que podrian esperar,
habiendo capas complejas de frecuencias altas
y bajas, loops de secuencias ritmicas y grupos
de senales. Algunos sonidos se parecian mucho
en todo el mundo, otros eran especificos de una
ciudad.Y aungue Kubisch senald posibles rutasy
campos eléctricos especialmente interesantes,
el visitante/espectador podia establecer por su



cuenta o en grupo, la percepcion de la realidad
cotidiana a través de la escucha de los campos
electromagnéticos.

Y por dultimo, en este apartado, gueremos
destacar el trabajo de Leslie Garcia con su
dispositivo (wereable) CityListeners” (2014),
disenado para navegar por la ciudad en busca
de fuentes de interferencia electromagnética.
El circuito estaba disenado para traducir
estas senales a sonido a partir de un pickup
electromagnético (como una pastilla de guitarra
eléctrica) y un amplificador de audio

Estas interferencias se presentaban como parte
de un paisaje sonoro intangible debido a la
velocidad y la cantidad de fuentes que excedian
nuestra actual capacidad para percibirles.

El dispositivo, en un principio, se confeccioné
como una herramienta para la deriva, dentro
de un espacio saturado de informacion y de
senales invisibles, entendido dentro del contexto
del live act, pues se trataba de un utensilio de
observacién de escucha atenta a tiempo real.

3.2.3. Tangibilizar

En esta tipografia, el proceso es similar a las
dos anteriores, pero se incluyen todas las
variables no visuales o sonoras, como las
tactiles, gustativas y odoriferas. Y aunque la
visualizacién y sonificaciéon copan la mayoria

de acciones que revelan el espacio hertziano,
incluimos dos grandes trabajos para ejemplificar
la tangibilizacion.

Uno de ellos es Constraint City/ the pain of
everyday life* (2007) de Gordan
Savicic, un proyecto que consistié en realizar
una serie de performances criticas en entornos
urbanos, donde exploraba tanto el espacio
publico dentro de la esfera de las limitaciones
cotidianas fisicas, como el privado en busca
de informacién que permanece oculta en el
espectro.

Para tal propdsito, Savicic utilizé un corsé
equipado con un servo motor de par de torsién
y una videoconsola portatil con capacidad Wi-
Fi, de forma que los motores apretaban las
correas cuando detectaba una red inaldmbrica
proxima, asi, cuanto mayor era la intensidad
de la senal Wi-Fi madas apretaba el corsé.
Los paseos diarios a casa, al trabajo o hacia
lugares de ocio eran recopilados en un mapa
del dolor esquizogeografico sacado de los
servidores de GoogleMaps con scripts” y bots
automatizados. Al llevar la camisa de fuerza, el
artista no solo escribia, sino que a la vez lefa
(sentia fisicamente) el cdédigo de la ciudad. El
propio objeto era una mezcla entre dispositivo
tecnolégico de moda, un artilugio basico que
uno mismo podia montar y un juguete sexual.



Y en la misma linea, pero menos invasivo y
pensado para ser utilizado por el publico,
nos encontramos con la obra de 2014, Sticky
Data (Urban Immune System Research)” del
IBI (Institute Boundary Interactions), una serie
de dispositivos hapticos”, que permitian al
usuario sentir las fluctuaciones de los datos
inaldmbricos al caminar por el espacio de la
ciudad. Esto podia crear una desconexién entre
la experiencia de lo fisico y lo virtual.

Con el fin de entender la ciudad como un
organismo de datos superpuesto a lo fisico, en
el Institute Boundary Interactions desarrollaron
prototipos que abordaban aspectos de nuestro
territorio informacional, mezclado con la
experiencia y las relaciones sociales. Stiky Data
funcionaba junto a una aplicacién Android que
buscaba datos y los geolocalizaba. La cantidad
de datos que se encontraban en una ubicacién,
eran recogidos por una placa Arduino sobre una
conexion bluetooth, éstos fueron traducidos vy
mandados al dispositivo haptico, y a su vez, éste
los mandaba a través de electrodos que estaban
conectados directamente a la piel del usuario.
El usuario experimentaba una sensacién de
hormigueo que aumentaba y disminuia en
intensidad a medida que se movian a través de
campos de datos mas o menos densos. Cuando
el usuario avanzaba, la memoria de los datos
se copiaba, para ser recogida, cartografiada y
catalogada por el dispositivo.

CONCLUSIONES

Queremos destacar, que aungque nos hemos
centrado en exponer aquellas practicas vy
acciones que revelan el espacio hertziano, la
mayoria de las obras presentadas destacan
por una funcién ideoldgica y activista, ya que
ademas de visualizar, sonificar y tangibilizar
para mostrar al publico los procesos, contornos
e influencias; nos presentan una realidad
oculta, llena de peligros, de luchas de poder,
de contaminacion y de vulnerabilidad de
nuestros datos. Ademas, nos ensenan, entre
otras cosas, como luchar contra ello, creando
redes alternativas, saboteando las existentes,
o protegernos de las ondas que llegan en por
todos los lados.

Asi pues, esperamos que esta investigacion
sirva para que los futuros artistas y creadores
sigan luchando por comprender este nuevo
espacio, y saquen a la luz las implicaciones y
peligros que conllevan las nuevas tecnologias y
dispositivos, con obras que vuelvan a conectar
a los espectadores con un poco de esta
complejidad.
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