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1. INTRODUCCION

El presente proyecto corresponde al trabajo final de la Licenciatura en Disefio
Artistico Audiovisual de la Universidad Nacional de Rio Negro. La propuesta se
basa en la realizacion de una instalacion audiovisual interactiva y su

contextualizacion teorica.

En el campo de la instalacion audiovisual, por los avances de la tecnologia y la
basqueda de nuevos formatos, incluir en tiempo real al cuerpo fisico del publico
como elemento narrativo se encuentra en plena expansion, hecho que produce
una redefinicion en las relaciones tradicionalmente establecidas entre el autor, la
obra y el espectador; y a su vez, favorece las posibilidades de crear sistemas

narrativos basados en el sentido de lo multiple.

A partir de estas consideraciones, la instalacion audiovisual que se produjo tiene
como finalidad explorar lo mdultiple en el tiempo real y se plantea investigar
fragmentos narrativos, en distintas propuestas de multiplicidad de espacios y
tiempos simultaneos, tanto en Video Instalaciones como en Instalaciones

Audiovisuales Interactivas.

Por lo tanto, se establecen los siguientes objetivos:

- Poner en préactica los conocimientos adquiridos en disefio artistico
audiovisual.

- Poner en diadlogo desarrollos tedricos en voces autorizadas: conceptos claves
para la investigacion.

- Analizar fragmentos narrativos en video instalaciones multicanal, Video
Instalacion con CCTV y en Instalaciones Audiovisuales Interactivas.

- Vincular los resultados alcanzados con el proyecto de obra que se desea
producir.

- Realizar un Trabajo Audiovisual que en el campo del arte se inserte como

Instalacion Audiovisual Interactiva.



- Demostrar que una imagen en tiempo real puede multiplicarse al incluir al

espectador como elemento narrativo.

El trabajo de investigacién se articula de la siguiente manera:

En primera instancia, para contextualizar este proyecto en el &mbito del arte, cabe
preguntar qué es una instalacién y qué propiedades debe tener para que se defina

como interactiva. Estas son las primeras preguntas que la investigacion plantea.

En segundo lugar, se desarrolla lo vinculante a la obra en base a la teoria de la
imagen-cristal de Gilles Deleuze, donde se plantea que una imagen en tiempo real
se forma por dos tiempos simultaneos: los presentes que pasan y los pasados que

se conservan, es decir, lo actual y lo virtual se vuelven inseparables en el tiempo.

En tercer lugar, se debe abordar el estado del arte con obras que, a través de su
analisis, aporten datos Utiles o herramientas para el disefio de la pieza que se

presenta.
Al concluir la investigacion tedrica y referencial,se redactan:

- Resultados alcanzados.

- Disefio: Memoria de produccién, es decir, planeamiento de la obra en sus
aspectos estéticos, formales, conceptuales y técnicos.

- Anexo: Desarrollo de los origenes del video arte y del cine expandido, ya que
en estos se encuentra la fuente del concepto ligado a la video instalacién.

- Conclusiones.



2. METODOLOGIA

Se establece el siguiente plan de investigacion:

Recopilar material tedrico.

Seleccionar la informacién obtenida.

Investigar referentes artisticos en el campo de la Instalacion.

Buscar antecedentes de instalacion con circuito cerrado, instalacién multicanal,
e instalacién audiovisual interactiva.

Elegir obras para el analisis.

Evaluar los resultados.

Redactar la memoria de produccion y conclusiones.
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3. MARCO TEORICO

Los referentes tedricos consultados en esta unidad pertenecen al campo de la
estética, la teoria del arte, y la cultura digital.

Eugeni Bonet (Espafia) es un escritor, curador y artista de las areas del cine, las
video instalaciones y los medios digitales. También ha desarrollado una extensa
actividad docente: entre 1999 y 2003, fue profesor asociado en la Facultad
deBellas Artes de la Universitat de Barcelona y en 2005 - 2006 dirigié un Posgrado
en Video Arte y aplicaciones a las Artes del Espectaculo para la Universitat Ramon
LLull (Espafia) en colaboracion con el MACBA (Museo de Arte contemporaneo de

Barcelona).

Rodrigo Alonso (Argentina)es un escritor, critico y curador independiente.
Licenciado en Arte de la Universidad de Buenos Aires UBA, especializado en arte
contemporaneo y nuevos medios, docente de la Universidad Nacional de Buenos
Aires UBA, de la Universidad del Salvador y de la Universidad Nacional de Arte
UNA. Profesor y miembro del Comité Asesor del Master en Comisariadoy
Practicas Culturales en Arte y Nuevos Medios, Media Centre D’Art i Disseny
MECAD, Barcelona.

Umberto Eco (ltalia) fue un escritor y filosofo, autor de numerosos ensayos sobre
semidtica, estética, linguistica y filosofia, y también de varias novelas. Cofundé en
1969la Asociacion Internacional de Semiologia; y en el afio 2000, creé en Bolonia
la Escuela Superior de Estudios Humanisticos, iniciativa académica soOlo para
licenciados destinada a difundir la cultura universal. Ademas, fue miembro del foro
de sabios de la Mesa del Consejo Ejecutivo de la UNESCO yDoctor Honoris

Causa por treinta y ocho Universidades.



Claudia Gianetti (Brasil). Doctora en Historia del Arte por la Universidad de
Barcelona, investigadora en las especialidades del arte contemporaneo, estética,
media art y de la relacidén arte-ciencia-tecnologia; comisaria de exposiciones y de
eventos culturales, tedrica y escritora. Ademas, es directora y editora de la Mecad

Electronic Journal, una revista online sobre arte, ciencia y tecnologia.

Gilles Deleuze (Francia) fue un filésofo, historiador y tedrico social, considerado

entre los mas destacados del siglo XX.

Blanca Montalvo (Espafa), en su Tesis Doctoral de la Universidad de Sevilla “La
Narracion Espacial: una propuesta para el estudio de los lenguajes narrativos en el
arte multimedia” (2003), orienta sus investigaciones hacia el concepto de las
narrativas en el arte mediante el video e instalaciones interactivas. Forma parte del
grupo de investigacion “Laboratorio de la Luz” adscripto a los departamentos de
escultura y pintura de la Facultad de Bellas Artes de la UPV,eintegra el grupo
DIANA (Disefio de interfaces AvaNzAdos), grupo de investigacion (TIC 17) del
PAIDI (Plan Andaluz de Investigacion Desarrollo e investigacion). Desde el afio

2005, es Profesora de la Facultad de Bellas Artes de Malaga.

Peter Weibel (Austria) artista y teérico del arte contemporaneo, historia de los
medios, teoria de los medios de comunicacion, cine, video arte, filosofia; comisario
de exposiciones, entre 1993 y 1999 curé el pabellén del Estado de Austria en la
Bienal de Venecia; en el afio 2008, cur6 la Bienal Internacional de Sevilla; en el
afo 2015, curd la Bienal de Moscu. Fue docente de la Universidad de Artes
Aplicadas de Viena, la Facultad de Arte y Disefio en Halifax, Canada;la
Universidad estatal de New York yla Universidad de Nueva Gales del Sur,
Australia. Desde el afio 2017,es director del Instituto de Investigacion para

Culturas Digitales, Universidad de Artes Aplicadas de Viena.



3.1. ANALISIS DEL CONCEPTO INSTALACION

El artista y curador Eugeni Bonet, en su ensayo “La instalacion como hipermedio”,
define instalacibn como: “Un despliegue de diversos elementos en el espacio
tridimensional y en las coordenadas del tiempo, una articulacion idiosincréasica de
tales y heterogéneos elementos en un conjunto unitario, un concepto no candnico

antes que un formato, una técnica, una tendencia.”*

El término “despliegue” en esta cita es esencial para entender el concepto de
instalacion, ya que en estas piezas no funcionan como una unidad cerrada: la

instalacién despliega, es decir, expande todos los elementos por el espacio.

En el arte de la instalacién, se encuentran dos corrientes bien diferenciadas.
Segun el autor recientemente citado, una pertenece exclusivamente a las Bellas

Artes y otra “se sumerge de lleno en los nuevos medios”.?

3.2. CUALIDADES DE LA INSTALACION INTERACTIVA

Segun Rodrigo Alonso, critico y curador independiente,

Las instalaciones interactivas parten de un estado potencial que no se pone
en marcha hasta que alguien lo activa, manipula o interfiere. Sin las acciones
concretas del visitante, la pieza permanece en un estado de latencia, en un
estado germinal incapaz de completar las posibilidades de las que la ha
dotado su creador.

Por tal motivo hay que hablar de usuarios y no de espectadores: los
participantes de una obra interactiva deben hacer uso de ella, operarla,

estimularla, de otra manera la pieza carece de todo sentido y funcién.®

IBONET, Eugeni “La instalacion como hipermedio (una aproximacion)” en Gianetti (Ed.), Media Culture, Barcelona,
L’Agelot, 1995, p. 26

2idem p.25

3 ALONSO, Rodrigo. Algunas propiedades de las Instalaciones Interactivas. En Interactivos, Espacio, Informacion,

Conectividad. Programa de Arte Interactivo |. Espacio Fundacién Telefénica. Buenos Aires. 2005



Blanca Montalvo, quien orienta sus investigaciones hacia el concepto de las
narrativas en el arte mediante el video e instalaciones interactivas, considera que
siempre una obra interactiva genera conciencia de participacion, convirtiendo a la
pieza en un elemento tricéfaloautor-obra-usuario en una relacidon sin jerarquias
(Montalvo, 2003).

La doctora en Historia del Arte Claudia Gianetti, considera que las piezas que
integran al espectador en la obra poseen una estructura narrativa abierta o
interactiva y afirma que, para el analisis de las mismas, seria un error centrarse en
la importancia de la accidén del usuario, esto seria reducir la experiencia interactiva
a una experiencia puramente mecdénica, pues las tecnologias digitales han
cambiado las relaciones entre autor-obra-espectador, debido a que, mediante al
recurso de la interactividad, se ofrece al espectador la posibilidad de intervenir
activamente en el proceso de produccién de la obra. En sus palabras: la
interactividad tiene que ser siempre una comunicacion en doble via, una

verdadera participacién del usuario en el contexto de la obra.*

Estos conceptos remiten a Umberto Eco, quien concibe como “obra abierta” a las
piezas que presentan varias posibilidades interpretativas, de tal manera que el

observador posee una serie de lecturas variables frente a la misma:

Dado que es frecuente que, para dar realidad a dicho valor, los artistas
contemporaneos acojan a ideales de informalismo, desorden, aleatoriedad,
indeterminacién de resultados; también se ha querido plantear el problema

de “forma” y “apertura”, es decir, de definir los limites dentro de los cuales

una obra pueda plasmar la maxima ambigiedad y depender de la

intervencion activa del consumidor sin dejar por ello de ser “Obra”.
Entendiendo por “Obra” un objeto dotado de propiedades estructurales
definidas que permitan, pero coordinen, la alternativa de las

interpretaciones, el desplazamiento de las perspectivas. °

4GIANETTI, Claudia, La produccién de contenidos culturales (2)Arte, patrimonio, canales de difusion, Art Nodes, 2002.

5ECO, Umberto, Obra Abierta, Barcelona, Ariel Quincenal, 1979, p. 16.

10



3.3. NOCIONES TEORICAS VINCULADAS A LA OBRA

La instalaciéon audiovisual que se presenta, como ya se ha mencionado, tiene
como finalidad explorar como se multiplica una imagen en tiempo real, por lo tanto,

aborda la relacion que se establece entre lo actual y lo virtual.

3.3.1. ANALISIS DEL CONCEPTO IMAGEN EN TIEMPO REAL

¢, Como se multiplica una imagen en tiempo real? ¢Cudles son las cualidades de
una imagen en tiempo real? Son las preguntas que se plantearon al momento de

disefiar la pieza que se presenta.

Gilles Deleuze (1986), plantea que el tiempo real se conforma por una dimensién
objetiva, es decir, lo actual y su virtualidad: “(...) la imagen actual tiene una imagen

virtual que le corresponde como un doble o un reflejo” (p.97).

En otras palabras, lo virtual es un segmento de la creacién de la realidad, es decir,

actual y virtual constituyen lo que él denomina “imagen cristal’”.

Deleuze desarrolla la teoria de la imagen cristal a partir de los estudios de Henry
Bergson (Francia, 1859-1941) sobre la imagen, la memoria, la conciencia, la

materia y el movimiento.

Pero, ¢cdémo es esa imagen virtual en coalescencia con lo actual?;Qué es una

imagen mutua?” se pregunta en su libro La Imagen Tiempo.

La imagen, por tanto, tiene que ser presente y pasada, aun presente y ya
pasada al mismo tiempo. Si no fuera ya pasado al mismo tiempo que
presente, el presente nunca pasaria. El pasado no sucede al presente que
el ya no es, coexiste con el presente que él ha sido. El presente es la
imagen actual y su pasado contemporaneo es la imagen virtual, la imagen

en espejo.b

6 DELEUZE, Gilles, La imagen-tiempo. Estudios sobre cine,2, Barcelona, Paidés, 1986, p.111.
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Esto explica el sentido que se le ha dado a la obra al incluir en la imagen en
tiempo real su virtualidad: hacer evidente que la imagen en tiempo real es de

doble naturaleza.

Segun el artista y teodrico Peter Weibel, la imagen registrada por medios
tecnolégicos - al quedar grabada toda la informacion visual y sonora -es
irreversible, inmovil, estatica y cualquier movimiento o manipulacién del material
grabado es pura ilusion, sin embargo, en las imagenes generadas en tiempo real,
todos los parametros de informacion son instantaneamente variables, es decir,
presentan un sistema dinamico: la imagen digital en tiempo real es variable y

adaptable.

12
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4. MARCO REFERENCIAL

En este apartado, se expone una seleccion de antecedentes artisticos que guiaron

el disefio de la pieza que se presenta.

Las primeras obras que se consultaron fueron video instalaciones multicanal, ya
que, en estas obras, como describe Eugeni Bonet: “... las imagenes mantienen la
frontalidad de la pantalla Unica pero multiplicada en mosaico o muro de imagenes;
0, por el contrario, en pantallas distribuidas por todo el espacio expositivo” (Bonet,
1995, p.37). Es decir, las instalaciones multicanal, por las propiedades que
disponen, pueden presentar, en simultdneo, fragmentos narrativos construidos a
partir de secuencias espacio-temporales con tiempos y ritmos diferentes en cada
una de las pantallas.

En segundo lugar, se analizan antecedentes de fragmentos narrativos

encontrados en video instalacién con CCTV (circuito cerrado de television).

Por ultimo, se toman como referentes dos Instalaciones Audiovisuales Interactivas

que se consideran representativas de la disciplina y estan relacionadas a la obra.

13



4.1. ANALISIS DE FRAGMENTOS NARRATIVOS EN VIDEO INSTALACION
MULTICANAL

Fig. 1 “Violent Accident”, Bruce Nauman.Video Instalacién (1989)

Bruce Nauman (EEUU, 1941) es un artista de multimedia y escultor considerado
entre los mas destacados del arte contemporaneo de su pais, miembro de la
Academia de las Artes y las Ciencias de EEUU y de la Academia de las Artes de
Berlin.

En el ano 1989, presenta la video instalacion “Violent Accident”. En esta obra, los
fragmentos narrativos se construyen a partir de una escena de dieciocho
segundos multiplicada en diferentes versiones, repartidas en doce pantallas,
ralentizados y con variaciones de color, los cuales logran desarrollar distintos
puntos de vista de una violenta escena familiar.

Blanca Montalvo, en su tesis doctoral de la Universidad de Sevilla “La Narracion
Espacial: una propuesta para el estudio de los lenguajes narrativos en el arte
multimedia” (2003), considera que esta pieza muestra fragmentos narrativos
construidos desde un mismo motivo (la discusion doméstica) y al presentar las

secuencias en simultaneo, es decir, en un solo plano visual, y aludir su continuidad

14



espacio-temporal, crea una estructura narrativa que convierte un motivo en un

simbolo.

Fig. 2 “Play Dead, Real Time”, Douglas Gordon. Video Instalacion (2003)

Douglas Gordon (Escocia, 1966) es un reconocido video artista contemporaneo,
recibio en el afio 1996el Premio Turner de la Tate Gallery de Londres; en 1998, el
Premio Hugo Boss del Museo Guggenheim de Nueva York; en el 2000,el Premio
de la Bienal de Venecia y en el aifio 2008,el premio Roswitha Haftmann.

En 2003, realiz6 “Play Dead, Real Time”, una video instalacibn que muestraen un
monitor y dos pantallas traslicidas, a modo de escultura viva, la imagen
proyectada de un elefante. La pieza presenta en el monitor detalles del elefante v,
en cada una de las pantallas, muestra fragmentos que permiten apreciar los
movimientos fisicos del animal.

En esta obra, a diferencia de la anterior, la sala esta totalmente en silencio,
condicion que se utiliz6 como elemento narrativo, ya que la ausencia del sonido en
la sala y el tratamiento figura-fondo de los fragmentos visuales, establecen una
percepcion de las imagenes en movimiento similar a cdmo se percibe una

escultura.

15



Las obras recientemente analizadas presentan, en cada una de las pantallas,
secuencias espacio-temporales en ‘loop’, es decir, los clips han sido preparados
especialmente para que vuelvan a empezar cuando los archivos llegan a su fin.
4.2. VIDEO INSTALACION EN TIEMPO REAL

Las instalaciones en tiempo real, a diferencia de las obras ya analizadas, poseen
la propiedad de incluir en su disefio una interfaz o varias, con el fin de que el
espectador interactie directamente en la obra. A continuacién, se analizan
fragmentos narrativos de obras que presentan diversos medios de interaccion y de

interfaces.

4.2.ANALISIS DE VIDEO INSTALACION CON CIRCUITO CERRADO DE
TELEVISON

El recurso técnico del circuito cerrado es habitualmente utilizado por artistas y
disefiadores del arte interactivo, pues este sistema permite que la cAmara actlie a
modo de sensor como un input que aporta nuevos datos al sistema. Las imagenes
que captura la camara se transmiten en directo a una pantalla o monitor. Se lo
llama circuito cerrado porque sus elementos, al contrario de lo que sucede con la

difusion, estan enlazados.

Eugeni Bonet opina que, en las obras con circuito cerrado, la relacién entre el
objeto y la imagen es la relacion entre dos presencias, sin mediacion alguna.

16



Fig. 3 “De La”, Michel Snow. Video Instalacion (1971)

Entre las primeras obras que exploraron las posibilidades técnicas y expresivas de
este sistema, se encuentra “De La”’de Michel Snow(Canada, 1929), director
destacado del cine experimental, pionero del cine estructuralista, del video arte y

de la video instalacion.

La pieza consiste en una camara montada sobre una escultura movil que gira en
todas las direcciones, y cuatro monitores ubicados en las cuatro esquinas de la
sala. En esta obra, el espectador deja de ser un sujeto observador de una pieza
terminada y pasa a ser protagonista del hecho artistico, ya que su propia accion es
registrada y transmitida a los monitores en directo, creando un sistema de

fragmentos Unicos e irrepetibles.

Fig. 4 “Present Continuous”, Dan Graham. Video instalacion (1974)

17



Dan Graham (EEUU,1942) se encuentra entre los principales referentes del arte
conceptual y el movimiento minimalista. En 1974, comienza su trabajo en video
instalaciones con circuito cerrado, en las que explora el movimiento de los cuerpos
con relacibn a la percepcion del tiempo. “Present Continuous” es una obra
formada por dos paredes de espejos y una camara conectada en circuito cerrado
a un monitor; en consecuencia, la cAmara registra al espectador y le devuelve su
propia imagen con un retardo de pocos segundos. Segun Eugeni Bonet, este

sistema determina multiples e intrincadas percepciones espacio-temporales.
4.3. ANALISIS DE INSTALACIONES AUDIOVISUALES INTERACTIVAS

Segun Rodrigo Alonso, existen diferentes niveles de interactividad que van desde
la reactividad, que corresponde a obras que reaccionan mecanicamente ante la
presencia del publico, como en el caso de las obras con circuito cerrado, hasta la
interactividad propiamente dicha, que corresponde a obras que producen algun

tipo de andlisis de las acciones del usuario y la pieza reacciona en consecuencia.

Las obras elegidas para el andlisis corresponden a instalaciones que, a través de
una interaccion simple o intuitiva por parte del espectador-usuario, construyen

fragmentos narrativos que indagan sobre el tiempo.

Fig.5: “Liquid time”, Camille Utterback.Video Instalacion Interactiva (2001)

18



Camille Utterback (EEUU, 1970) es artista digital, pionera de las instalaciones
interactivas. En sus obras, explora la interrelacion en tiempo real de los cuerpos

con los sistemas digitales.

En el afio 2001, presenta “Liquid Time”, donde el movimiento fisico del espectador
en la sala produce una fragmentacion en el tiempo interno del video: cuando el
observador - ahora usuario -se acerca a la pantalla, su movimiento es captado por
una camara de video-tracking, y en funcion a su posicion, la imagen va mostrando
distintas temporalidades. Cuando el usuario se retira de la obra, la imagen vuelve
a su tiempo original. Los videos fueron registrados en las ciudades de Tokio y

Nueva York.

Para mayor informacion http://camilleutterback.com/proyects/liquid-time-series/

Fig. 6 “Body Movies”, Rafael Lozano Hemmer. Video instalacion (2001)

Rafael Lozano Hemmer (México, 1967) es un destacado artista
electrénicoreconocido por sus intervenciones interactivas en espacios publicos. En
el afno 2007, representd a México en la Bienal de Venecia; en el afio 2006 el
Museo de arte Moderno de Nueva York adquiere su obra “33 Preguntas por

19



Minuto” y a partir del afio 2005, “Publico Subtitulado” se encuentra en la coleccion

Tate de Gran Bretafa.

Su obra presenta un espacio de resistencia ante la homogenizacion urbana. Asi
como a comienzos del siglo XX, los muralistas de México promovian darle al arte
una funcién social, interrumpiendoen las paredes con una postura politica que
mostraba a las masas los fundamentos de su identidad, Lozano Hemmer busca
interrumpir en edificios donde la narrativa del poderse ha vuelto una

representacion del capital.

En el afio 2001, presenta “Body Movies”, una obra inspirada en un grabado del

siglo XVII que muestra personas jugando con su propia sombra.

Fig. 7 grabado de referencia (Siglo XVII)

La instalacion se compone de proyectores de luz que transportan a enormes
pantallas las sombras de la gente que circula por el espacio publico. Un sistema

20



informatico analiza las sombras y, mediante un dispositivo roboético, proyecta en su
interior fotografias de otros caminantes tomadas previamente en la ciudad.

En otras palabras, las imagenes so6lo son visibles en el espacio que determina la
sombra del publico que llega a medir hasta 25 metros de altura. En esta obra,
como plantea Rodrigo Alonso, una accidn en presente convoca la aparicion de un

momento del pasado.

Para mayor informacion http://www.lozano-hemmer.com/body movies.php
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5. RESULTADOS OBTENIDOS EN EL MARCO TEORICO Y REFERENCIAL

Se advierte que las instalaciones audiovisuales proponen las mas diversas
arquitecturas, en pos de incluir al espectador en el proceso creativo y romper la

barrera que lo separa del objeto artistico.

Se reconoce que los conceptos de multiplicidad y fragmentacion que han utilizado
las obras analizadas son empleados como estrategia compositiva.

Lo multiple y lo fragmentario se presentan como una unidad, en otras palabras,

son obras unitarias que se fragmentan y se multiplican interiormente.

Al multiplicar los focos de atencién,ofrecen al espectador un sistema de

percepcion de la pieza similar a como se percibe la realidad.

Se distingue, en los fragmentos narrativos de las obras multicanal analizadas, que
la utilizacion de los recursos técnicos de ralentizacién, aceleracion y repeticion

provocan una tension visual, acustica y dramatica.

Se advierten en las obras multicanal dos temporalidades: el tiempo interno de la
imagen y el tiempo real o presente, que corresponde al tiempo que el espectador
dedica en decodificar y recorrer la obra, siendo este absolutamente variable segin

la cantidad y la distribucion de las pantallas.

El hecho de que el espectador ingrese, recorra y se retire de la pieza a voluntad,
inevitablemente produce una ruptura de la estructura narrativa convencional de

inicio, desarrollo y final.

Se observa en las instalaciones multicanal, que la conexién entre las diferentes

pantallas/médulos implica distintos niveles relacion.
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Se advierte en “Violent Accident” que los modulos se repiten, es decir, presenta
una forma cerrada; y en “Play Dead, Real Time”, los médulos sufren un

tratamiento de graduacion.

Se aprecia en las instalaciones interactivas analizadas que el cuerpo fisico del
publico, al virtualizarse se multiplica, es decir, ocupa dos espacios en simultaneo;
por lo tanto, los conceptos de multiplicidad y fragmentacion se desarrollan en su

virtualidad.

Se percibe que el cuerpo fisico del espectador en las instalaciones interactivas
analizadas, funciona como elemento de composicion en la construccion de los

fragmentos narrativos de la obra.

Se aprecia que al incluir en el disefio de una estructura narrativa interactiva el
recurso técnico CCTV, las dimensiones del espacio parecen aumentar, porque al
ser representado en presente, se multiplica en la instantaneidad.

Se observa que la instalacion audiovisual es un campo en constante
transformacién, ya que depende de la capacidad creativa de combinar diferentes

medios, lenguajes y tecnologias en un espacio expositivo.
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5.1. MEMORIA DE PRODUCCION: PLANEAMIENTO DE LA OBRA

Atendiendo los resultados obtenidos en el marco teorico y referencial, a
continuacion,se desarrollan aspectos formales y conceptuales del disefio de la
Instalacion Audiovisual Interactiva tituladaParamnesia, correspondiente al trabajo

final de Licenciatura.

Paramnesia es una obra que reflexiona sobre el paso del tiempo e indaga desde lo
personal/individual sobre la percepcién del tiempo actual, con sus multiples niveles

de interpretacion, emocion, presencia y afectacion.

Al considerar que lo multiple y lo fragmentario se deben presentar como un todo
para que la pieza posea unidad visual, el video adopta como referencia los

criterios de composicion de las obras multicanales previamente analizados:

La imposibilidad de plasmar una narrativa convencional de inicio-desarrollo- final.

Por lo tanto, la pieza se desarrolla a partir de un anico registro audiovisual al igual
que “Violent Accident” y “Play Dead, Real Time”, que utilizan la misma escena;
pero en vez de repartirlo en varias pantallas, la obra propone multiplicacion y
fragmentacién desde la minima unidad visual, es decir, en un mismo cuadro o

Gnica pantalla.

El video utilizado corresponde al registro de una fuente natural de agua que se
presenta en diferentes versiones: valores luminicos, tamafio, posicién y encuadre,
con distintos oOrdenes temporales. Estos elementos visuales, denominados
colectivamente como forma, se estructuran de manera visible con lineas negras de
diferente grosor. Presenta una forma compleja pero su estructura es relativamente

simple.
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Fig. 8 Fotograma del registro

La composicion visual dela matriz de la obra se inspir6 en el arte abstracto, ya que
desde principios del siglo pasado investiga y trabaja a partir de las relaciones que
establecen los distintos elementos formales de una imagen. Al consultar

antecedentes en la pintura, se consideraron dos posiciones pictoricas:

- Ad Reinhardt (EEUU 1913-1967), investiga los significados propios del cuadrado
a partir de una serie de monocromas en que la figura se reparte simétricamente

por toda la tela.

- Josep Albers (Alemania 1888-1976), investiga las aéreas del color, en profundos
estudios sobre las interacciones cromaticas representando cuadrados que varian
en sus matices. En su ensayo “La interaccién del color” (1963), demuestra que la
percepcion de un Unico color puede variar cuando se ubica sobre diferentes

fondos, es decir, para Albers un mismo color permite diferentes lecturas.
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Fig. 9y 10 obras de Ad Reinhardt Fig. 11 y 12 obras de Josep Albers

A partir de la observacion pictérica y de los sistemas de relacion entre mdédulos de
las video instalaciones multicanal analizadas, se comenz6 el proceso de
produccion del video con cuatro operaciones: multiplicacion, graduacion,
transformacién y superposicién, por lo tanto, presenta en diferentes valores
luminicos y alternados por tiempos acelerados y ralentizados, un fragmento
espacio-temporal distinto del video en cada plano, obteniendo como resultado una
imagen gue sirvio como guia de la apariencia visual general de la pieza que se
anhelaba realizar.

Fig. 13 Apariencia visual de la pieza
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Se continuo con las pruebas pertinentes hasta definir la matriz que se utiliza en el
software de la instalacion. La misma presenta una organizacion luminica similar a
las pinturas de Ad Reinhardt, es decir, valores tan cercanos uno de los otros, que
la imagen parece plana o sin contrastes hasta que se observa detenidamente;
entonces los videos que la componen emergen de la superficie, en consecuencia,
la imagen invita a la contemplacion. En otras palabras, se compone de un video
multiplicado en diferentes versiones de tamafio, de valores luminicos y con

distintas velocidades temporales, distribuidas por toda la pantalla.

Fig. 14 Fotograma de la matriz del software
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Se exploré también la abstraccion geométrica en el universo cinematografico,ya

que la relacion imagen-tiempo es un elemento a considerar, porque ante todo la

pieza presenta una imagen en movimiento. Se contemplaron obras como:

Opus I-1V, de Walter Ruttmann (Alemania 1887-1941) director reconocido
como uno de los principales exponentes del cine absoluto. En estoscuatro
cortometrajes, explora el campo de las pinturas moviles. En Opus IV,

presenta un ritmo de lineas blancas y negras en sincronia con la musica.

Lines Vertical/Lignes Verticales (1960) y Lines horizontal/Lignes Horizontales
(1961), de Norman Mac Laren (Escocia 1914-1987), nacionalizado
canadiense, director experimental destacado por dibujar sobre el celuloide y
provocar sonidos opticos a través del raspado de la pelicula y reconocido por
sus experimentoscon la imagen y el sonido. Estas obras parten de una linea

recta que se multiplica en otras idénticas y repiten la accion de la primera.

‘I

Fig. 15 Opus IV, Ruttmann (1925) Fig. 16 Lines Horizontal, McLaren (1961)
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Investigar en el universo cinematografico orientdla forma para narrar el paso del
tiempo. Por lo tanto,al video se agrega un ritmo de lineas blancas y negras que
avanzan/retroceden desde un extremo de la composicion hasta el extremo
opuesto. Las lineas se muestran con diferente grosor y se cruzan entre si, es
decir, el video presenta lineas horizontales que se desplazan ritmicamente por

todo el cuadro.

Por otra parte, las indagaciones geométricas del cuadrado como objeto son
absorbidas por el movimiento minimalista que busca reducir los elementos
plasticos a la minima expresion; en este contexto, el cuadrado adquiere volumen y
surge el cubo como maodulo, en contemporaneidad con el concepto de instalacion:
término acufiado en la década de 1960 por Dan Flavin para definir al espacio no
ocupado de sus piezas de tubos de luz de nedn. En otras palabras, el espacio

actla como parte constitutiva de la pieza.

Al considerar que la operacion minimalista que dio origen a la instalacion es la
repeticion y lo idéntico del cuadrado y que al ocupar el espacio se transforma en
cubo, la pieza adopta el sistema minimalista de multiplicacién: el video (cuadrado)
se traslada al espacio como paredes de un cubo proyectado sobre una pantalla
que lo muestra por dentro, cuatro de sus paredes son ocupadas por el video sin
variaciones; se repite y, segun la clasificacion de Weibel, presenta una imagen

abstracta, estatica e irreversible.

Fig. 17y 18 Prueba en el espacio
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Peter Weibel sostiene que “... la convencién de una ventana que se abre sobre
una pequefa parte de un acontecimiento fijo se esta convirtiendo en la puerta que
conduce a un mundo de acontecimientos secuenciados y multisensoriales.
formado por construcciones temporales y especialmente dinamicas en las que el

observador puede entrar o salir a voluntad.” ’

El espectador al entrar a la sala es capturado por una webcam que lo proyecta
dentro de la figura del cubo; también se podria decir, hacia ese punto: un
cuadrado negro como la pintura de Malevich, las pinturas negras de Ad Reinhardt
o la puerta a la que se refiere Weibel; es alli donde el espectador, ahora usuario,
Se encuentra con su propia imagen, es decir: habita en la imagen como en la obra

de Snow, Dan Graham, Camille Utterback y Hemmer Lozano.

A partir de ese encuentro, la obra deja su caracter irreversible y como dice
Montalvo, convierte la pieza en un elemento tricéfalo autor-obra-usuario, en una

relacion sin jerarquias.

¢ Como se multiplica una imagen en tiempo real? Pregunta que motivo el disefio
de la obra. Segun Deleuze, el presente es la imagen actual y su pasado

contemporaneo es la imagen virtual, la imagen en espejo.

Para la pieza, se disefié un codigo en lenguaje de programacioén Pd (Pure Data),
gue genera una situacion de habitabilidadpor parte del espectador. La imagen del
usuario, en presente o tiempo actual, se incorpora a la imagen como forma
positiva.Para Alonso, la obra deja el estado germinal y se pone en marcha, ya que

su pasado contemporaneo queda representado como forma negativa.

De acuerdo con Gianetti, la interactividad tiene que ser siempre una comunicacion
en doble via:cuando la figura del usuario queda incorporada en la composicion, la

pieza reacciona ante sus movimientos.

7WEIBEL, Peter, “El mundo como interfaz”, en Elementos, ciencia y cultura n°40.
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Dicho de otro modo, la instalacion propone:

- Al visitante de la obra, visualizar el paso del tiempo, en funcion a su
posicion en la imagen.
- Dejar la condicién de sujeto observador de una pieza determinada y pasar a

ser protagonista del hecho artistico.

- Unaimagen que coexiste en dos tiempos en simultaneo.
- Un sistema de imagenes dinamicas que producen en consecuencia,
fragmentos unicos e irrepetibles.

- Evidenciar la imagen en tiempo real en sudoble naturaleza.

En cuanto al sonido la obra propone a modo de metafora, reproducir la sonoridad

del paso del tiempo en el espacio, en sincronia con el ritmo de lineas blancas y
negras del video.

Para terminar, volviendo a Deleuze (1987): “Segun Bergson, la PARAMNESIA
(ilusién de ya visto o ya vivido) no hace méas que volver perceptible esta evidencia:
hay un recuerdo del presente contemporaneo del propio presente (p.111).
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5.2. DESCRIPCION TECNICA

En este apartado, se realiza una descripcion técnica de la produccion de la

instalacion.

El video utilizado en la obra se grab6 en formato HD. Postproducido en Affer-
Effects CS6. Exportacion con resolucion de 640x 480 pixeles cuadrados, formato
contenedor Quick Time (.mov) y cédec H264, preparado especialmente para la
programacion del software (Pd extended) que trabaja en tiempo real, por lo tanto,
el formato de video debe ser liviano para que no se produzca una lactancia al

momento de exhibirlo.

Para realizar la obra, como se acaba de mencionar, se recurrié al lenguaje de
programacién Pure Data -plataforma de programacién gréfica desarrollada por
Miller Puckette durante la década de 1990 - el cual con la adicion del extremo
GEM (Entorno Gréfico para Multimedia) posibilita la accién de crear y manipular
videos y graficos en Open GL y en tiempo real, y el disefio interactivo con audio y

Sensores.

Para la captacion del cuerpo fisico del publico,se utiliz6 una camara Web
incorporada a una laptop como sensor de captura Optica, determinada por los

siguientes factores:

Contraste de luminancia (intensidad de energia luminica)
Pasaje binario a blanco y negro (facilita el contraste)
lluminacién puntual

Encuadre de camara

Ubicacioén de la camara en la sala

Una vez realizada, la captura es enviada a un ‘patch’ (ventana de programacion de

Pd) donde se analiza y se genera la respuesta programada.
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La programacion de la pieza tiene una base modular de cédigo con externos u

objetos que son utilizados como bloques de construccion.

Para mejor comprension de lectura de la programacién de la obra, a continuacion,

se expone a rasgos generales como funciona la plataforma:
Existen dos modos: modo de Edicion y modo de Ejecucion.
Dentro del ‘patch’ existen el nivel de control y el nivel de sefial.

Los objetos de control estdn conectados por cables delgados, los objetos de sefal
estan conectados por cables gruesos.Los objetos se conectan entre si en entradas

‘inlets’ y salidas ‘outlets’.

Los elementos de un ‘patch’ son objetos, mensajes y nimeros.Un objeto posee
uno o varios argumentos.

Cuando en un mensaje se hace un ‘clic’, su contenido es enviado a todos los

objetos conectados a su salida.

‘Toggle’ es un objeto que se utiliza para prender o apagar algin proceso.

Archivo Editar Poner Encontrar Media Ventana Ayuda
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Fig. 19 Imagen del ‘Patch’ programa de operacion o algoritmo de la pieza
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La cadena de codigo de la izquierda corresponde al objeto gemwin encargado de

abrir la ventana Gem, por donde se visualiza la obra.

La cadena del centro corresponde al objeto pix_video: activa la webcam vy
mediante el objeto pix_grey convierte la imagen en escala de grises y el objeto

threshold establece el nivel de luminancia.

El objeto triggerrecibe numeros y los transforma en un ‘bang’o pulsoa la salida, en

el orden de derecha a izquierda.

La interactividad propiamente dicha con el usuario la activa el mensaje ‘bang’ que
responde como un clic de ratdn, se encarga de detener la imagen capturada por la

webcam, el objeto metro calcula el tiempo de captura.

A esta cadena de cddigo se conecta el sonido a través del mensaje open.hero.
aiff, la salida del mismo la produce el objeto dac+, se prende o apaga con un clic

en un toggle conectado al objeto pd.dsp $1.

La cadena de cdodigo de la derecha corresponde al objeto pix_film: conectado en la
parte superior a un bang que carga la pelicula, los numeros controlan el frame del
video, el bangen la parte inferior genera el looping (sefala el fin del video yempuja
el mensaje 0 para volver al frame 0). Los nUmeros conectados a los objetos rotate
XYZ y translateXYZ corresponden: el primero a frames en el video, el segundo es
el ancho del frame y el tercero el alto. Se prende o apaga con un clic en un toggle.

El objeto pix_grey convierte la imagen a escala de grises.

Los objetos cube y rectangle operan como contenedores tanto del film como de la

captura en tiempo real.
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ANEXO

ORIGENES DE LA VIDEO INSTALACION

Este apartado, se refiere a los origenes de la Video Instalacion que se encuentran

en el Video Arte y el Cine Expandido. La informacion obtenida pertenece a:

- Eugeni Bonet: “La instalacion como Hipermedio” (una aproximacién)”’ en
Gianetti (Ed.), Media Culture, Barcelona, L’Agelot, 1995.

- Rodrigo Alonso: “Hacia una des-definicion de Video Arte, Publicado en:
ISEA Newsletter, (2005), “El cine Expandido”, “La video Instalacion como

deconstruccion de la Experiencia Filmica”.

- “El arte del video como una referente para una reflexion” de Publicado en
Caracas, afio 3, n°28, (2004), pp44-45, de Carmen Hernandez, Licenciada
en Artes Plasticas.UCV, 1994, Magister en Literatura Latinoamericana,
USB, 2000, Doctora en Ciencias Sociales, UCV, 2008. Investigadora en
arte latinoamericano, con experiencia curatorial y museologica. Ex—

directora del Museo de Arte Contemporaneo de Caracas.

VIDEO ARTE

Segun Carmen Hernandez son varios los autores que reconocen que el Video Arte
surge al principio de la década de 1960, como una critica hacia la television
comercial, debido a que no consideraba, la pluralidad de las necesidades de los
espectadores y que ademas de esa postura critica, el Video Arte se desarrollé por
el deseo de ampliar las posibilidades expresivas, también en contraposicion de la

obra de arte como original, Unica y trascendental.
NamJune Paik(Seoul,1932,-2006) y Wolf Vostell (Leverkusen, 1932-1998), ambos

artistas integrantes de un movimiento artistico, literario y musical de vanguardia

llamado Fluxus, son considerados pioneros del Video Arte.
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Fig. 20 y 21 Nam June Paik “Electronic Television” 1963

Nam June Paik es clave para entender las transformaciones que se han producido
en la materialidad misma de la obra de arte. A mediados de 1960, presenta
“Electronic Television”y escribe un manifiesto titulado “Electronic Video Recorder”
en el cual planteaba: “de la misma manera que la técnica del collage habia
reemplazado la pintura al 6leo, el tubo catddico reemplazaria la tela”. (citado en
Guash, 2001: 443).

Carmen Hernandez opina de la obra de Nam June Paik: “A la vez, que ponia en
cuestionamiento los estatutos del arte como obra original y trascendente
impugnaba la television como medio masivo caracterizado por su mediocridad

intelectual” Hernandez (2004).

Wolf Vostell, en 1958, presenta “La mirada alemana” y en 1969, “Tv decollage”.

Fig. 22 y 23 Detalles de las imagenes proyectadas de “Tv decollage”

36



Ana Maria Guash define la obra de Wolf Vostell a través de la voz John Hanhardt.

En palabras de Hernandez: Por ejemplo, los comentarios de John Hanhardt sobre
Vostell, pueden ser aplicados a muchos de los trabajos de artistas
contempordneos que se interesan MAs por aspectos comunicacionales que
estrictamente artisticos: “Deconstruyendo la ideologia de la television, W. Vostell
subvirtié el marco, sacando el mundo del arte con el fin de ayudar al espectador a
entender la auténtica funcion de la television dentro de la sociedad” (citado en
Guasch,2001: 443). Hernandez (2004)

Fig. 24 magnetoscopio de bobina abierta

En el afo 1965, en Estados Unidos Sony lanza al mercado el primer
magnetoscopio de bobina abierta, llamado “Portapak”, camara de video-grabadora
portatil compuesta por dos piezas: una camara de blanco y negro y una unidad de
grabacion que se llevaba en un bolso independiente. A partir de este suceso, el
uso de la video camara portatil se instala en la comunidad artistica de esa época,
pero segun Rodrigo Alonso, su posicion dentro del mundo del arte era claramente

ambigua, por lo que afirma que en esta etapa de la historia:
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“Cualquier produccion realizada por un artista con una videocamara era
considerada una pieza dentro de la nueva categoria “video artista”. No importaba
si era la documentacién de una performance, una vision lirica de la realidad o el
resultado de la manipulacion técnica de imagenes; la presencia de un artista

detras de una camara era suficiente para que fuera video arte.” 8

Durante la década de 1980, el video arte queda definido como investigacion
experimental con la imagen electrénica; se separa de los otros usos del video y

crea su propio circuito de exposiciones y festivales.

Entre los referentes del Video Arte Experimental, vale destacar a Steina y Woody
Vasulka por su labor en la investigacion sobre la naturaleza electrénica del video y
el sonido. En sus primeros trabajos, a comienzos de la década de 1970,
experimentaron con la imagen analdgica, para luego centrar su investigacion en la
codificacion de la imagen digital. Sus investigaciones electronicas estan basadas
en el estudio de la materia de la imagen, por ejemplo, en la alteracion de las
variaciones de amplitud y frecuencia de sefales, la manipulacién del tiempo del
barrido, la utilizacion de la trama, etc., y también con el uso de maquinas en el
proceso de creacion. De hecho, desarrollaron herramientas electrénicas
exclusivas para el uso artistico, entre las que encontramos un dispositivo
desarrollado junto al ingeniero Jeffrey Scheir que permite digitalizar las imagenes
de video en tiempo real. Por otra parte, Steina Vasulka disefié un violin digital que
al conectarse con los dispositivos de la proyeccion genera y controla, a través del
sonido y las vibraciones, la progresién de las imagenes proyectadas. Entre sus
producciones encontramos, en el afilo 1983, un video cinta titulado “The
Commission”, que trata de la relacién entre el violinista del siglo XX Niccold
Paganini con el compositor Hector Berlioz. En esta obra, Steina y Woody Vasulka
presentan una deconstruccion de la narrativa clasica donde, a través de la
manipulacion de las materias basicas de la imagen electrénica, logran crear una

gramatica visual propia y construir un relato basado en efectos video graficos.

8 Alonso: “Hacia una des-definicién de Video Arte” (2005)
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Fig. 25 Fragmentos de “The Commission” Vasulka (1983)

CINE EXPANDIDO

Segun Eugeni Bonet, la imagen cinematografica propuso expandirse en el espacio
desde los inicios del cine y la fotografia. Los primeros sistemas de proyeccion
sobre pantalla circular de 360° Cinématographe Géant y Photorama de los
hermanos Lumiére se presentaron en el afio 1900 en la Exposicion Universal de
Paris. En esta misma exposicion, también se presenta Cineorama-Ballon de Raoul
Grimoin-Sanson, un dispositivo que simulaba un viaje en globo con mudltiples

proyecciones de distintas vistas panoramicas de ciudades de Europa.

El critico de arte norteamericano Gene Youngblood, en el afio 1970, publica
“Expended cinema” donde celebra la alianza del cine con el video y el ordenador,
y a su vez acuia el término “cine expandido” para denominar las obras que

ofrecian al publico experiencias de caracter sinestésico.

Segun Alonso, el cine expandido buscé ante todo neutralizar la linealidad de la
narrativa filmica y su preeminencia visual, plante6 renovar las formas de
produccion y recepcidén cinematografica; propuso vincularse con otras disciplinas
artisticas y multiplicar las areas de proyeccion al utilizar objetos escultéricos como
pantalla, favoreciendo el juego libre de experimentacion de las técnicas

cinematograficas y la deconstruccion de las estructuras narrativas clasicas.
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Para Eugeni Bonet, las imagenes cinematogréficas tienden a evadirse de la
pantalla (el rectangulo, marco o frame) para agarrarse a un cuerpo solido que
ejerce  como pantalla. Considera que las primeras manifestaciones de
instalaciones filmicas se encuentran en el afio 1964: Movie Pieces de Robert
Whitman, donde combinaba la proyeccién de imagenes cinéticas con objetos
reales. Por ejemplo, proyectaba sobre un falso espejo de una mesa de tocador, en
el interior de una bolsa de supermercados o en la cabina de una ducha.

En el afio 1967, VanDerBeek presenta, en el interior de una cupula de lona, un
laboratorio audiovisual. En esta obra, las imagenes se expandian en el espacio a
través de tres proyectores - uno de transparencias, uno de diapositivas y uno de
cine - que en simultaneo proyectaban fragmentos de peliculas del cine clasico,
notas de noticias sobre manifestaciones de protestas de esos mismos afios,
imagenes del arte moderno y del arte clasico y animaciones realizadas por el

mismo VanDerBeek.

o Y 1.

Fig. 26 Laboratorio Audiovisual de VanDerBeek (1967)

En 1971, Edmund Kuppel presenta “Die Tur’. En esta obra, se proyecto sobre el
marco de una puerta la imagen de una puerta abierta; al acercarse el espectador,

la puerta se cierra por la accion de una célula fotoeléctrica que lo detecta.
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En 1976, Bill Lundberg presenta Cardplayers. En esta instalacion, la proyeccion
cinematografica de una partida de un juego de cartas (animada), cae
perpendicularmente sobre la superficie de una mesa cuadrada, rodeada por sillas.

En otros casos, el mismo proyector u otros elementos del aparato filmico eran
expuestos como objetos escultéricos. Por ejemplo, McCall, en el afio 1975,
presentd “Long film for four projectors”, una instalacion compuesta por cuatro
proyectores ubicados en los cuatro &ngulos del espacio, que proyectaban durante
un ciclo de seis horas, planos triangulares de luz que se entrecruzaban y oscilaban

por las cuatro paredes del espacio.

Si la instalacion filmica ha llegado a ser juzgada una practica contra natura, un
obstinarse en forzar el medio, en despegarlo en una dimensién de la que carece,
en darle una torsién a la que se resiste, por lo contrario, podria decirse que la

nocion de instalacién es consustancial del video. (Bonet, op. cit. p.37)

La Video Instalacién por sus propiedades accede a lugares de exposicion fuera de
la tradicional sala de cine, es decir: expandié la imagen audiovisual a galerias de

arte, museos, la via publica y espacios sagrados.

Elisabeth Charlotte Rist (Suiza, 1962) conocida como Pipilotti Rist. Su obra se
caracteriza por presentar, en galerias de arte, video instalaciones con
ambientaciones de un gran despliegue de medios y recursos escenograficos.
Entre sus producciones se encuentra, en el afio 2007, “Gravity, be my friend”. La
pieza se presentd en una sala ambientada con sonido envolvente y una
escenografia en la que se proyectaba sobre dos superficies de estructura irregular
ubicadas en la parte superior de la misma, una doble proyeccion de imagenes,

gue sugerian flotabilidad.
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Fig. 27 Gravity, be my friend, Pipilotti Rist (2007)

Al contrario de las obras de Pipilotti Rist, que crea espacios totalmente construidos
para sus obras, Tony Oursler (Estados Unidos, 1957) interviene espacios publicos
con proyecciones sobre elementos naturales. Por ejemplo, en el afio 2006, realizé
una obra titulada “Blue Invasion” para el Hyde Park North de Nueva York, en que
el espacio mantiene una relacidén directa con la imagen audiovisual como en la
obra de Pipilotti Rist, pero su diferencia subyace en que el espacio expositivo en
“Blue Invasion” no tiene limites fisicos, y sin embargo los elementos espacio-
temporales de la obra se mantienen conectados entre si, pues el mismo espacio

urbano, es el ambiente de la obra.

Fig. 28 Fragmentos de Blue Invasion Tony Oursler (2006)
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A partir del afio 2014, la imagen digital se instald6 de forma definitiva en los
templos, ya que la Catedral de San Pablo en Inglaterra adquiri6 de forma
permanente una obra de Bill Viola (Estados Unidos, 1951) titulada Martires (tierra,
aire, fuego, agua). Se sefala que es de forma permanente, debido a que el artista
neoyorguino presenté en 1997 “The Messengers” como encargo para la catedral
de Durham (Inglaterra); y en 2007, en la Bienal de Venecia, en el altar de la Iglesia
de San Gallo, el triptico titulado “Ocean Without a Shore”, pero estas muestras

fueron itinerantes.

Fig. 29, 30 y 31 Matrtires (tierra, aire, fuego, agua) de Bill Viola
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CONCLUSIONES

Al inicio del trabajo final de Licenciatura, se establecié una serie de objetivos que a

lo largo del proyecto encaminaron el didlogo entre la obra y la investigacion.
A modo de conclusion:

El marco tedrico atraviesa la obra en todos sus aspectos, pues presenta un orden
gue va desde lo general hasta lo particular, es decir, investiga en el campo de la
Video Instalacion y desarrolla el tema que propone Paramnesia.

La tendencia que orienta conceptual y formalmente el cuerpo de las piezas que

integran el marco referencial es la participacion activa del espectador en la obra.
La pieza presenta un disefio que se completa con la presencia de la audiencia.
Propone una obra de construccion colectiva entre la autora y el visitante.

Los movimientos fisicos de los visitantes dejan en evidencia la relacién que se

establece entre la investigacion y la obra.
La pieza muestra una forma de multiplicar una imagen en tiempo real.

Por ultimo, la obra se inserta en el campo del arte como Video Instalacion

Interactiva.

Fig. 32 Paramnesia, Maria Mercedes Fabiano (2018)
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