Universidad Nacional de La Plata
Facultad de Bellas Artes
Taller de Diseno Multimedial 5
Tesina de Grado

No todo lo que brilla es obra.

Profesor: Federico Joselevich Puiggrés
Tutor: Daniel Sanchez
Alumno: Manuel Ignacio Nunez Barcia



Indice

Indice:

.1 Palabras Claves

.2 Introduccion

1.2.1 Marco teérico. Desarrollo.
1.2.2 La informacién de estos dias...
1.2.3 ;Qué y Como?

1.3. Conclusién

1.4 Ejemplos

—

1.
1.

2.0bra

2.1 Introduccion
2.2 Analogia ;Que quiere decir la obra?
2.3 Cuestiones técnicas ;Cémo funciona?
2.4 Graficos referenciales

3. Bibliografia y referencias.
3.1 Textos
3.2 Webs



1.1.1 Palabras claves.

Fetichismo, multimedia, obra, estetica, mensaje,
espectacularidad.

1.1.2 Introduccién.

En esta tesina de grado voy a abordar ciertos hechos que
se suscitan a través de la creacion de obras multimediales
en el marco actual del arte y la clara influencia del sistema
econdmico capitalista en el desarrollo de la mismas, a su
vez, en una segunda parte hablare puntualmente del
desarrollo de la obra tanto desde el punto de vista tedrico
como en cuestiones técnicas.

1.2.1 Marco teoérico. Desarrollo.

Antes que nada...

Multimedia, no es solo una palabra vacia, al igual que
todas tienen un significado latente, algo a lo que remite y
existe en todos nosotros como ideal, puede tener sus vari-
aciones, todos sabemos que a lo largo del tiempo se fue
modificando y empleando para diversos motivos, pero no
es objeto de este trabajo hablar de cuales significados
sucedieron antes y cuales fueron después o cuales son mas

acertados que otros, simplemente quiero recordar que es
una palabra en constante transicién y cambio asi como la
palabra "arte" o "cultura" en si. Es por eso que no me voy a
detenerme en que es para mi la multimedia, ya que, voy a
tratar de implementar el término con el mas amplio signifi-
cado de la palabra, al igual que en cualquiera de sus
polémicos companeros tales como la palabra "arte" y "arte
digital" o "arte Multimedial".

Contexto y realidad...

Es cierto que la humanidad ha logrado grandes cambios
tecnoldgicos y culturales desde principio del siglo XX que
han revolucionado nuestra forma de comprender el
mundo, pero estos cambios también trajeron consigo una
mayor complejizacién de las sociedades con nuevas situa-
ciones que hay que plantearse y resolver con ideas claras,
sabiendo bien hacia donde se quiere ir, teniendo, a su vez,
una busqueda consiente de manera de poder aprovechar
estas nuevas herramientas que se ofrecen para llegar a
buen puerto y no naufragar en el mar casi infinito de infor-
macion y nuevas posibilidades. La nueva realidad atraviesa
todos los ambitos y disciplinas desarrolladas por el
hombre, por lo tanto, también afecta el mundo del arte,
que ha sufrido una suerte de crisis de identidad ya desde



el comienzo de la posmodernidad. Crisis que se ha hecho
mas clara y evidente, en parte, a raiz del fin de las vanguar-
dias y el comienzo de las nuevas tecnologias pero también
en gran medida por la profundizaciéon del modelo capital-
ista a través de la globalizacion que tiende a estandarizar
gustos y sensibilidades.

Este nuevo contexto o modelo global en el que nos encon-
tramos da permiso al concepto de “todo vale” siempre y
cuando sea atractivo para el observador. Por esto podem-
os decir que en el siglo XX pasamos de lo “interesante” del
burgués moderno a lo impactante del capitalista posmod-
erno, ya que, a diferencia de la etapa anterior hay una
alianza entre el arte, la industria, y el mercado que crea
una industria del arte masificdndolo y homogeneizandolo
teniendo como caracteristica principal lo impactante y
espectacular que rapidamente pierde interés para dar a
lugar a una nueva obra, haciendo asi, de la misma un
simple bien de consumo. Uso y desecho. Estos cambios
sufridos por el arte, a lo largo de poco mas de un siglo, se
pueden ver en los conceptos de sujeto creador, objeto
producido y recepcion del producto. En gran medida esto
fue amplificado gracias a las nuevas tecnologias que llevan
los conceptos mencionados a lugares antes inimaginables,
ni siquiera plausibles, pero que hoy ya son una realidad

aunque no del todo asimilada en algunos casos.
Recordemos que anteriormente el sujeto creador hacia
una obra terminada/cerrada que era presenciada en un
contexto determinado (como el museo), pero en la actuali-
dad con las obras multimediales el espectador deja de
tener una actitud pasiva para pasar a ser especta-
dor-creador de la obra inconclusa/abierta modificandola
en su aspecto sensible y material dotandola de sentido y
un nuevo valor, con la posibilidad de ser interpretada de
muchas formas. También el objeto producido antes era
una creacion mas manual e individual en el sentido de que
no necesitaba el uso de computadoras y su logica binaria
para "Ser". Es por esto que debemos entender al artista de
los nuevos medios no como un artista que trabaja sobre
una obra unidireccional dejandolo como un "codificador
de mensajes" donde solo se permite la interpretacion
semantica de la obra, sino como un generador de espacios
donde realizar interacciones promoviendo "la que lucha
por neutralizar los sistemas de sentido cerrados y proveer
al observador (transformado ahora en usuario, participante
o miembro de la red) los mismos codigos y herramientas
de manipulacién a disposicion del artista, lo que permite
que el sentido pueda ser negociado entre ambos". (Eduar-
do Kac 1991).



1.2.2 La informacion de estos dias...

En esta nuevo mar del arte, que parece un océano, es facil
marearse. Tenemos a los artistas mas reconocidos de todos
los tiempos empotrados en internet, ideas nuevas apareci-
endo por doquier potenciado por las tecnologias que cam-
bian dia a dia dandonos nuevas posibilidades de desarrol-
lar nuevos lenguajes y transmitir nuestros pensamientos
de manera que jamas habiamos pensado, todo esto,
sumado a que vivimos en la era acelerada de lo instanta-
neo y efimero suele hacer que los artistas de los nuevos
medios pierdan la brujula.

El primer problema que voy tratar sucede en la instancia
de crear la forma en la que se va a transmitir un mensaje,
el artista multimedial, elabora y trata de materializar de la
mejor manera su idea utilizando todos sus conocimientos
adquiridos previamente en base a estudio o experiencias y
al contexto que lo rodea. Es en este acto (de materializar la
obra) ocurren muchas veces fallas que con otros tipos de
arte no suceden, ya que, se encuentran canones o linea-
mientos previamente establecidos a raiz de una técnica o
estética en particular, o simplemente porque ese tipo de
arte esta mas arraigado en la cultura misma salteando asi
varios procesos (tales como la exploracién en la retorica)

para establecer el "como" de la obra.

De esta manera suceden en muchos casos una cadencia
establecida por el propio contexto en donde el artista cae
en cierta medida en una necesidad intrinseca de mantener
ciertos pre-conceptos muchas veces estéticos donde en un
criterio de semejanza se materializan obras que pueden
ser comparadas por similitud tan facilmente que les puede
caber el termino de cliché, ejemplos claros de estas estéti-
cas pueden ser el estilo “low tech” o “pixel art” donde en
muchos casos la eleccion depende mas de una forma
inconsciente y segura de entrar en una categoria que de
una eleccion elaborada del autor, como sucedia tal vez en
otra época con las pinturas realistas que no daban lugar a
la duda de que entraban en la categoria de arte.

Al ser en gran medida el arte multimedial un arte que se
encuentra en los limites se desenvuelve a través de técni-
cas y lineamientos experimentales que muchas veces si el
artista no esta bien interiorizado y experimentado con las
tecnologias a aplicar y la forma en que estas pueden ser
interpretadas por el publico (especializado o no) suele
suceder que el mensaje a transmitir no llega con toda clari-
dad, no llega, o en el peor de los casos, llega pero con un
mensaje distinto. Un caso curioso del uso de estas nuevas



tecnologias y su utilizacion experimental por parte de los
artistas en sus obras es el del uso de camaras pequenas
(por ejemplo las del tipo" web") que ayudan a captar ima-
genes que luego son enviadas y procesadas por una com-
putadora, este sistema , a diferencia de nuestros ojos y
cerebro, son facilmente engafables y el mdas minimo
cambio de luz puede afectarlas por completo alterando el
resultado final de la obra, tal es asi, que no solo a los artis-
tas sufren estos inconvenientes sino que también le
sucede a grandes companias que también trabajan en los
limites de la tecnologia como por ejemplo hace muy
recientemente le sucedié a Microsoft en la presentacién
de su nuevo producto, una cdmara que capta movimiento,
qgue simplemente "no funciono como se esperaba", si esto
hubiera sido una obra probablemente hubiera sido un
gran fracaso para el artista afectando seguramente su
reputacion y sin dudas el mensaje de la obra cayendo
presa de la tecnologia.



1.2.3 ;Qué y Como?

A la hora de materializar la obra el artista al estar experi-
mentando y adquiriendo nuevos conocimientos olvida el
hecho de que muchas veces el usar cierto tipo de
tecnologia con una ldgica aleja al espectador de la obra
logrando una incomunicaciéon que no permite ver el men-
saje que se quiere transmitir, esto es muy comun cuando
se intenta crear una obra en un espacio publico donde las
personas que interactuen con la obra no estén totalmente
familiarizados o dispuestos al esfuerzo que significa com-
prender una obra. Por esta razén se puede afirmar que
ademas de tener que superar los retos técnicos que impli-
ca usar tecnologia experimental a la hora de crear una
obra es necesario tener en cuenta que las interfaces que
se van a utilizar son parte del contenido de la obra y que
de ningun modo debe dejarse librado al azar o aceptar la
l6gica estipulada con "x" tecnologia que utilicemos por el
simple hecho de que asi fue concebida. El hecho esta,
entonces, en no solo tener en claro que decir, sino, como
decirlo tomando todas las precauciones necesarias para
con la tecnologia que se utiliza y, a su vez, para no tener
mayores sobre saltos a la hora de exponer la obra y tratar
de entender el lugar del publico como el contexto en el
que se desenvuelve la obra en si, ya que, este modifica el

mensaje que la obra esta dando.

Otro punto importante es el cada vez mas comun suceso
de que las herramientas con las que trabaja el artista mul-
timedial o de los nuevos medios tienden a imponerse por
sobre la voluntad del artista de diferentes formas, la mas
clara e interesante es la l6gica del codigo que impone su
estructura de pensamiento y que muchas veces es dificil
salir para lograr decir lo que se quiere comunicar de la
manera exacta en que fue ideado el mensaje, se podria
decir entonces que esta vivencia demuestra de manera
practica que las ciencias como asi también las tecnologias
jamas son neutrales.

Simultaneamente a lo comentado sucede que el hecho de
poder utilizar un cédigo innumerables veces, gracias a la
capacidad de variabilidad de los nuevos medios, refleja en
la sumatoria de los trabajos del artista un patron que
puede ser entendido por algunos como marca personal o
estilo, pero que por debajo esconde el uso y abuso de un
mismo cédigo o patrones que con distintas justificaciones
se vuelve a usar, en otras palabras lo que sucede es un
"copy paste" del artista a si mismo con pequenas varia-
ciones que pueden llegar a generar en sus obras ambigue-
dades a la hora de interpretar la obra en si ya que todas se



le parecen y que el artista se estanque en su propio proce-
so creativo y no produzca realmente nuevas obras y cono-
cimiento sino versiones de una sola obra.

De esta manera todos estos problemas, contratiempos y
tentaciones estéticas sumado a la necesidad de producir
constantemente por una necesidad mas econémica que
intelectual ha repercutido en la produccién artistica actual
en muchos sentidos tales como en una fetichizacion de la
identidad del artista multimedial, como también olvidando
que el artista es parte importante de la cultura y que la
tecnologia es solamente un apéndice de esta y no al revés
(como diria Kusch).



1.3. Conclusién

Del arte multimedial y el concepto de interfaz se despren-
de el problema de la tensién entre lo atractivo y lo que se
quiere expresar. En la actualidad en que vivimos, existe
casi como imposicidn, que para una obra sea tenida en
cuenta es necesario que cautive, sea atractiva a la vista,
espectacular segun los canones establecidos por el merca-
do que, moda tras moda, cambia y genera nuevos expo-
nentes de esa realidad desechable dejando de lado
muchas veces lo importante de la obra en si que es el
mensaje que se esta queriendo transmitir, y es asi que se
cae una y otra vez en el uso de viejas ideas con maquillaje
0 peor aun una obra espectacularmente atractiva que es
chata o vacia que trata un tema de moda de la misma
manera que otras tantas obras de su actualidad sin decir
nada nuevo. Esto es un problema con el que se debe
luchar a conciencia entendiendo que el hacer una obra es
un hacer consciente y tomando una responsabilidad
cultural y que, a su vez, se esta realizando un aporte a la
cultura, dotando a la obra no solo de un reflejo personal
del artista sino también de la sociedad que lo contiene
dejando en el tiempo una huella de la realidad y las ideas
de ese tiempo, aunque también se podria decir que el
hecho de que se produzcan obras repetitivas e impac-

tantes con discutible contenido habla de esta sociedad
actual. Es por eso que hoy, aqui, en nuestro tiempo, creo
que tenemos la obligacion de preguntarnos qué procesos
culturales y mas precisamente artisticos llevamos a cabo,
con qué fin y bajo qué contexto. Nos lo debemos como
parte de la sociedad y como verdaderos creadores activos
de nuestra propia cultura, y por ende, de la historia, por
suerte tenemos ejemplos bajo estas consignas, distintos
artistas en muchos casos claramente han contestado, por
medio de obras (Banksy, Duchamp y un largo etc.), al
intento de ser llevados por una corriente presa de la fuerza
que establece el valor econémico de un objeto cultural sin
entender la importancia de la cultura como conocimiento
remplazando el impacto de una obra critica por lo vulgar-
mente impactante o por una ilusién tan atractiva como
hipnotica.

Por todo esto anteriormente dicho (y parafraseando a Edu-
ardo Galeano) creo que hoy en dia estamos en una cultura
del impacto, donde se le da mas importancia al envase
que al contenido.



1.4 Ejemplos

Warhol. “Marilyn Monroe”

Duchamp.“Mingitorio”
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anzoni. Merda d'artista

ANY PERSON FOUND |

Banksy. Any Person Found Sign

PAINTING GRAFFITI
ON THESE PREMISES
WILL BE REPORTED

+o THE NEAREST ART DEA
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2.1 Introduccion.

En esta era el dinero se trata de imponer como el eje
central de nuestras vidas intentando intervenir en cada
momento de nuestro accionar de alguna forma, este
suceso interviene también en la produccidn artistica y esta
I6gica resalta como principal caracteristica el hecho de
tener que ser comercial. Para lograr este “éxito” muchas
obras han sido creadas con el fin de ser muy llamativas/im-
pactantes/atractivas para el “consumidor”, descuidando en
cierta medida el mensaje a transmitir despojandolo de la
riqueza poética y transformando a la obra en una mercan-
cia, en un simple bien de consumo.

Esto es de lo que pretendo tratar en esta obra que se
llama:

“No todo lo que brilla es obra”.

2.2 Analogia ;Que quiere decir la obra?

La obra es un objeto con forma de cofre bello/llamativo
gue contiene piezas con formas de monedas luminica-
mente brillantes, y en el fondo de este cofre por debajo de
las “monedas” esta grabado “la leyenda” de la obra que dice

“No todo lo que brilla es obra”, connotando una critica a lo
llamativo de muchas obras actuales desde la ironia de
hacer elementos llamativos como las monedas luminicas
que dejen por debajo literalmente el mensaje que intenta
trasmitir la obra.

De esta forma solo los que realmente estén dispuestos a
adentrarse, interactuar e interpretar la obra podran conoc-
er su verdadero valor/mensaje mientras que los demas
visitantes a lo sumo veran o tocaran y se llevaran una
moneda brillante que al alejarse del cofre perdera su lumi-
nosidad reflejando la perdida de percepcién de la totali-
dad de la obra y como lo realmente importante y valioso
no es la materialidad de la obra en un grado fetichista sino
su mensaje en el sentido conceptual.

2.3 Cuestiones técnicas ;Cémo funciona?

En cuanto a los materiales tanto el cofre como las mone-
das son de acrilico y cuentan con una terminacion que lo
asemejan a la idea de simplicidad aplicada al disefio indus-
trial usado en numerosos gadgets actuales (por ejemplo
una estética de la terminacidn como la de un IPhone).
Cada moneda estara esmerilada, con una pila y un led por
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dentro para que brillen, ademas, cuenta con un chip y un
timer que a los 2 segundos de sacar las monedas del cofre
se activara apagando el led. Esto sucede porque la
moneda sale del perimetro de accién de unos imanes que
se encuentran por debajo del cofre que no se ven pero
mantendran los leds de cada moneda en encendido. El
cofre esta apoyado en un atril que en su interior mantiene
a los imanes para que los visitantes no los noten, también
es necesario que la luz de la habitacion sea tenue o nula
para que el brillo de la obra no se opaque.

2.4 Graficos referenciales.

Esquema del cofre con el mensaje por debajo de las
monedas brillantes
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El mensaje que descubrira el visitante visto desde arriba
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Iman de fuerte alcance (Fig.1).
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Reed Switch, se exita a traves de un iman y cierra el circuito (Fig.2)

Leds posibles para la iluminacion de la moneda (Fig.3)
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Pila o bateria de 3V necesaria para manter encendido
el Led (Fig 4).

Circuito NE555 que ira dentro del circuito con un delay (Fig. 5).
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