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La videoinstalación en la red de los tiempos simultáneos y de la re-
cepción múltiple

Profesor investigador Universidad Autónoma del Estado de Morelos, México. Facultad de las Artes, Grupo Académico Investigación Visual 
Contemporánea

PALABRAS CLAVE: videoinstalación, proyecciones, aspectos temporales, simultaneidad.
KEYWORDS: video-installation, projections, time aspects, simultaneity.

RESUMEN: 

Nuestro trabajo intenta mostrar que los complejos procesos de cambio en la vida social e individual, que atravesamos hoy 
en día, pueden ser presentadas a través de las relaciones temporales entre las proyecciones simultáneas, de las diversas na-
rrativas visuales y sonoras, de las videoinstalaciones. Una parte de nuestra investigación consiste en el análisis de los aspectos 
temporales de estas obras. La otra se fundamenta en el papel dinámico y creativo del receptor de las instalaciones. Nuestra 
investigación esta ilustrada con los ejemplos de las videoinstalaciones propias y de los artistas de referencia. Al seleccionarlas 
nos guiamos por su ejemplaridad en ilustrar la más variada gama de los usos conceptuales y operativos del medio.

ABSTRACT: 

Our work intend to show that complex processes of change of social and individual life, which we go trough today, can 
be presented by means of time relations between simultaneous projections, of the different visual and sonorous narratives 
of the video-installations. One part of our investigation consists of the analysis of various temporal aspects of these works. 
The other is based on the dynamic and creative role of its recipients. Our investigation is illustrated with examples of our 
own video-installations and of the artists of reference. This selection of works is guided by their exemplariness to illustrate 
the broadest range of the conceptual and operative use of the medium.   

INTRODUCCIÓN

“Si el cine ha podido producir algo que Deleuze ha llamado imáge-
nes-cristal que  capturan en un instante los mecanismos internos del 
tiempo mismo, entonces las posibilidades temporales de otro cine, 
para explorar más intricadas formas de paralelismos y sincronización 
de los tiempos, son todavía mayores.”

Daniel Birnbaum

Las obras de arte contemporáneo nos pueden ayudar 
en la tarea de asimilar los acelerados procesos de cambio 
mundo actual. La videoinstalación tiene aquí un papel pri-
vilegiado; los complejos procesos que atravesamos hoy en 
día pueden ser presentados por medio de sus diferentes 
aspectos temporales como ritmo, duración, sincronía, si-
multaneidad y yuxtaposición, de sus distintas narrativas 
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visuales y sonoras. Una parte de nuestro discurso consiste 
en el análisis de estas relaciones temporales, de las video-
instalaciones. La otra se fundamenta en el papel dinámico 
y creativo del receptor de las instalaciones para editar sus 
propios narrativas e interpretaciones al vincular de manera 
libre los discursos visuales y sonoras, deambulando entre las 
proyecciones. Nuestro trabajo esta ilustrado con los ejem-
plos de las videoinstalaciones propias y de los artistas de 
referencia en los cuales las relaciones temporales son fun-
damentales para la construcción de sus sentidos

DESARROLLO

Nos acercaremos a la videoinstalación partiendo de su 
marco más amplio, conformado por la imagen digital y su 
relación con el tiempo. Analizamos algunas videoinstala-
ciones propias y de los artistas de referencia, vinculando 

Anne, Aki and God, videoinstalación de 8 canales 
Eija-Liisa Ahtila, 1998

Elipsis, videoinstalación de 3 canales, Pierre Huyghe, 1998

Poemas y cebollas, videoinstalación de 4 canales, Miguel Molina Alarcón y Pawel Anaszkiewicz, 2013
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Suelo líquido, videoinstalación de 3 canales, Pawel Anaszkiewicz, 2013

varias estrategias del cine como corte e intervalo irracional 
ó falta de sincronía entre el sonido y las imagen, con las 
estrategias de yuxtaposición de las narrativas visuales y so-
noras dispares y/o asincrónicas proyectadas en los espacios 
de las instalaciones. Concluimos nuestro discurso con una 
apertura hacia el futuro marcando algunas posibles áreas 
de la aplicación del análisis temporal a las obras digitales en 
las redes de internet.

RESULTADOS

Nuestra investigación ha mostrado que muchas de las 
videoinstalaciones mantienen las estrechas relaciones con 
lo real definido más como una red de los procesos simul-
táneos, en el cuales estamos inmersos, que con el mun-
do material que atravesamos y así presentan los elemen-
tos para la reflexión sobre nuestra situación de crisis en la 

vida social e individual. Por medio de las descripciones y los 
análisis temporales de las obras de los artistas contemporá-
neos, de referencia, hemos contextualizado la producción 
de las videoinstalaciones propias. El estudio de los aspectos 
temporales de estas obras tiene gran utilidad para precisar 
los mensajes, sensaciones y afectaciones que se generan 
entre los espectadores/participantes de las video-instalacio-
nes. De nuestra investigación se desprende también que 
muchas de las videoinstalaciones se vinculan con la percep-
ción de la vida, de nuestro tiempo, en la medida que las 
búsquedas de las esencias conceptuales fijas se vieron des-
plazadas por la polifonía de las miradas e interpretaciones 
personales, de los fenómenos transitorios. 
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NOTAS

1. Birnbaum, Daniel: Chronology, Lukas & Sternberg, New York, 2005, p. 60 (traducción nuestra)
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RESUMEN

En el foro del congreso “El arte necesario. La investigación artística en un contexto de crisis” queremos mostrar algunos 
de los resultados del último proyecto de investigación de artdidaktion (www.artdidaktion.com) titulado “Subversión: Del 
objeto al sujeto. Promoviendo un cambio de paradigmas en espacios de arte contemporáneo”.

A través del proyecto realizamos una serie de acciones artísticas en un contexto laboral ajeno al arte. 

La causa que hizo arrancar el proyecto fue la observación de los siguientes hechos:

Ausencia de arte en la formación del ciudadano.

Gestión partidista de algunos centros de arte.

Inspirados en acciones y textos de grandes artistas y teóricos que promovieron cambios por su espíritu subversivo, nos 
propusimos los siguientes objetivos:

La apropiación del espacio cotidiano como lugar de creación y exposición artísticas.

La consideración de todo ciudadano como sujeto creativo.

La utilización del proceso artístico como recurso para el desarrollo personal.

El uso de la gestión curatorial como medio de diálogo con la realidad.

La aplicación de criterios estéticos como apertura a mundos posibles.

Entre las bases teóricas que sustentan este trabajo están los conceptos de:

Duchamp: Urinario en galería.

Beuys: Todo hombre, un artista.
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Dewey: Arte como experiencia.

Crimp: Sobre las ruinas del museo.

Freire: Cultura democrática real.

La metodología se ha guiado por las pautas ofrecidas por:

K. Freedman: Making Art-Making Change.

W. Zacharias: Acción artística como acción educadora.

G. Hein: Caracterización de la exposición postmoderna.

El plan de trabajo ha incluído:

Buscar un espacio alternativo a los espacios artísticos formales y utilizarlo como espacio de arte.

Proponer una acción artística a ciudadanos no artistas, con la participación de estudiantes de bellas artes.

Llevar a cabo un proceso de creación artística en el que se ha propiciado: la percepción visual, el bagaje personal, la 
apropiación del espacio laboral como espacio experimentado y experimental, la expresión por medio de la imagen.

Realizar una exposición-espectáculo como recurso legitimador.

Algunos de los resultados manifestados en los participantes han sido:

Inicio de ejercicio mental reflexivo, conscienciador de otras realidades.

Incremento de motivación que puede promover actitudes positivas.

Apertura a la creatividad que se manifiesta en espíritu constructivo, buscando nuevas soluciones por caminos distintos 
a los establecidos.

Cierto sentimiento de bienestar que favorece una vida psicológica saludable y por tanto, calidad de vida.

A modo de conclusión (aunque deseamos que sea un punto de partida), recordamos a E. De Diego al decir que “se han 
acabado las soluciones que vienen de las instituciones….”

Y como alertaba Ebitz ”tenemos un buffet de teorías y lo que nos falta es empezar a llevar a la práctica alguna”.

La cuestión abierta es: ¿Qué puede hacer un artista en contextos de crisis?

Pensamos que a través de este trabajo hemos ampliado las fronteras del arte:

Encontrando nuevos espacios para el arte.

Haciendo arte fuera de los espacios artísticos establecidos.

Utilizando metodologías artísticas para promover cambios en otros ámbitos.

(*)

Notas sobre la definición de “Subversión”.

Rebeldía frente al poder dominante.

Proceso de invertir los principios del sistema establecido.

Otra versión, por debajo de la oficial.

Erosión de la hegemonía de las fuerzas de poder cultural dominantes.

Acepción propia:

SUBVERSIÓN CREATIVA: REBELDÍA, FRENTE AL PODER CULTURAL DOMINANTE, QUE PROMUEVE PROCESOS PARA 
CREAR OTRAS VERSIONES DISTINTAS A LAS OFICIALES, POR MEDIO DEL ARTE. 
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ABSTRACT

In the forum of the conference “The necessary art. Artistic research in a context of crisis” we want to show some of 
the results of the latest research project of artdidaktion (www.artdidaktion.com) entitled “Subversion: From the object to 
the subject. Promoting a change of paradigms in contemporary art spaces”

Across this project we realize a serie of art actions in a work context outside the art.

The reason to start the project was the observation of the following facts:

Absence of art in the training of citizens.

Partisan management of some art centers.

Inspired by actions and texts of great artists and theorists who promoted changes from their subversive spirit, we pro-
posed the following objectives:

The appropriation of everyday space as a place for artistic creation and exhibition.

The consideration of every citizen as creative subject.

The utilization of the artistic process as a resource for personal development.

The use of curatorial management as a means of dialogue with reality.

The application of aesthetic criteria as openness to possible worlds.

Between the theoretical bases that sustain this work, there are the concepts of:

Duchamp: An urinal in the gallery.

Beuys: Every man, an artist.

Dewey: Art as experience.

Crimp: On the ruins of the museum.

Freire: Real democratic culture.

The methodology has been guided by the guidelines offered by:

K. Freedman: Making Art, Making Change.

W. Zacharias: Art Action as Educational Activity.

G. Hein:  Characterization of postmodern Exhibition.

The work plan has included:

To Search an alternative space to the art places and use it as art space.

To Propose an art action to non-artists, with the participation of art students.

To Realize an artistic process in that it has been propitiated: the visual perception; the personal baggage; the appro-
priation of the workplace as experienced place and experimental space; the expression of feelings through the image.

Making an exhibition-show as legitimizing resource.

Some of the results demonstrated in the participants have been:

The Start of reflective mental exercise, to think other realities.

The Increase of motivation that can promote positive attitudes.

The Opening to the creativity that demonstrates in constructive spirit, looking for new solutions for ways different from 
the established ones.

A certain feeling of well-being that promotes healthy psychological life and therefore, quality of life.
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Like conclusion (although we wish to be a starting point) we remember to De Diego, saying that “there have been 
ended the solutions that come from the institutions ….”

And Ebitz warned “we have a buffet of theories and what we need is to start the some practice “.

The open question is: What can it make an artist in contexts of crisis?

We think that across this work we have extended the borders of the art:

Finding new spaces for art.

Making art outside established art spaces.

Using art methodologies to promote changes in other areas.

(*)

Notes about the definition of “subversión”

Rebelliousness opposite to the dominant power.

Process to changing the principles of the established system. 

Another version, below the official. 

Erosion of the hegemony of the dominant forces of cultural power. 

Meaning itself:

INTRODUCCIÓN

El último proyecto de investigación de artdidaktion 
(www.artdidaktion.com) se ha titulado “Subversión: Del 
objeto al sujeto. Promoviendo un cambio de paradigmas en 
espacios de arte contemporáneo” (Junta de Castilla y León. 
Ref. SA017A10-1. 2010-2012). A través de el, realizamos 
una serie de acciones artísticas en un contexto laboral ajeno 
al arte: la fábrica de fertilizantes Mirat, S.A. de Salamanca.

La causa que hizo arrancar el proyecto fue la observa-
ción de dos hechos:

Ausencia de arte en la formación del ciudadano.

Gestión partidista de algunos centros de arte.

Y convencidos de que “Making Art- Making Change” 
(K. Freedman, 2005), llevamos a cabo la propuesta “Mirar 
Mirat” que exponemos a continuación.

OBJETIVOS

Inspirados en acciones y textos de grandes artistas y teó-
ricos que promovieron cambios por su espíritu subversivo, 
nos propusimos los siguientes objetivos:

La apropiación del espacio cotidiano como lugar de 
creación y exposición artísticas.

La consideración de todo ciudadano como sujeto creativo.

(1) ESPACIOS. L. Beltrán
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La utilización del proceso artístico como recurso para el 
desarrollo personal. El uso de la gestión curatorial como 
medio de diálogo con la realidad.

La aplicación de criterios estéticos como apertura a mun-
dos posibles.

PROPUESTA “MIRAR MIRAT”

El trabajo se basó en el proceso de creación artística y 
consistió en:

Buscar un espacio alternativo a los espacios artísticos 
formales y utilizarlo como espacio de arte.

Proponer una acción artística a ciudadanos no artistas, 
con la participación de estudiantes de bellas artes.

Llevar a cabo un proceso de creación artística en el que 
se desarrolló: la percepción visual (R. Arnheim), el bagaje 
personal (J.A. Marina), la apropiación y descontextualiza-
ción de un objeto en el espacio laboral (M. Duchamp), la 
expresión por medio de la imagen (J. Dewey).

Realizar una exposición-espectáculo como recurso legi-
timador (G. Hein).

Utilizamos la fotografía como medio artístico (W. Zacharias: 
Pädagogisches Aktion) Participaron activa y voluntariamente 60 
trabajadores de la fábrica (J. Beuys: Jeder Mensch ein künstler)

Los trabajos resultantes fueron expuestos en un aparca-
miento de coches (D. Crimp: On the museum �s ruins)

La propuesta fue gestionada por artistas y estudiantes 
como mediadores del proceso (P. Maset: Künstvermittlung)

La exposición fue inaugurada con un espectáculo multi-
cultural a cargo de Sohini Moshka.

RESULTADOS

A través de estos trabajos vemos que se pueden ampliar 
las fronteras del arte: Utilizando metodologías artísticas para 
fomentar la creatividad de otras personas. Encontrando espa-
cios para el arte, fuera de los espacios artísticos establecidos.

CONCLUSIONES

Consideramos necesaria una Subversión Creativa como 
rebeldía, frente al poder cultural dominante, que promueva 
procesos para crear otras versiones distintas a las oficiales, 
por medio del arte. La acción artística es subversión creativa 
cuando:

Promueve consciencia y reflexión en la actividad cotidiana

Analiza, critica y denuncia situaciones injustas establecidas

Fomenta apropiación metafórica de lo material apor-

(3) OBJETOS I. A. Sánchez, A. Palomero, C. Mateos, D. Sánchez, E. Lázaro.

(2) PERSONAS I. L. García, C. Pradilla. , L. García, M. Machado, M. Ayerra.
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tando valor personal Produce transformaciones de mejora 
en las personas y en los espacios vitales Construye nuevas 
situaciones en las que es posible imaginar otras realidades 
Experimenta, prueba, ensaya, busca...nuevas soluciones 
desde la necesidad.

Carmen Lidón Beltrán Mir

COLABORAN

Transportes Feltrero Gráficas Lope.
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RESUMEN

Contenedor de feminismos un proyecto de archivo móvil ideado para el espacio público. Surgió a partir de una idea de 
Uqui Permui, con la finalidad de recuperar, documentar y visibilizar las historias de las mujeres, los feminismos y las luchas 
por la liberación sexual de los últimos treinta años en Galicia. El dispositivo de exhibición ha sido diseñado por Carme 
Nogueira y fue producido para las jornadas Contra viento y marea. Palabras y huellas de los feminismos, organizadas por 
Anxela Caramés en 2009. Ha sido pensado para recoger este material, para mostrarlo y difundir lo recopilado de un modo 
no jerárquico y con afán de crear redes. 

A través de lo que denominamos una “docu-acción”, es decir, un encuentro o diálogo entre mujeres para hablar sobre 
un tema en concreto, rescatamos esa memoria entre lo público y lo privado. En la pizarra del Contenedor anotamos infor-
mación relevante y posteriormente elaboramos un librito con el material rescatado –como fotografías, artículos de prensa 
y otros documentos- y también un vídeo sobre ese encuentro.

ABSTRACT

Contenedor de feminismos (“Container of feminisms”) is a mobile archive designed for public space. From an idea of 
Uqui Permui, it aims to recover, document and visualize the stories of women, feminism and sexual liberation struggles 
of the past thirty years in Galicia. The display device has been designed by Carme Nogueira and was produced for the 
conference Contra viento y marea. Palabras y huellas de los feminismos (“Against wind and tide. Words and traces of 
feminisms”), organized by Anxela Caramés in 2009. The device has been designed to collect the material, to display and 
distribute as compiled in a non-hierarchical and desire to create networks. 

Through what we call a “docu-action”, namely, an encounter or dialogue between women to discuss a particular topic, 
we rescued this memory between public and private. On the board of the Container  we write relevant information and 
then we developed a booklet with the material recovered -like photographs, newspaper articles and another documents- 
and also a video about this encounter.

UQUI, PERMUI
diseñadora gráfica y realizadora audiovisual

NOGUEIRA, CARME
artista visual
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Contenedor de feminismos es un proyecto de archivo 
móvil destinado al espacio público, de ahí que se escribiese 
feminismos en letras mayúsculas y a gran tamaño, a modo 
celebratorio y para llamar la atención (fig. 1). Surgió a partir 
de una idea de Uqui Permui, con la finalidad de recuperar, 
documentar y visibilizar las historias de las mujeres y los 
feminismos de los últimos treinta años en Galicia. El dispo-
sitivo de exhibición ha sido diseñado por Carme Nogueira y 
fue producido para las jornadas Contra viento y marea. Pa-
labras y huellas de los feminismos, organizadas por Anxela 
Caramés y desarrolladas en la Casa-Museo Emilia Pardo Ba-
zán de A Coruña, en septiembre de 2009. 

Fig 1 Contenedor de feminismos instalado en  A Coruña, 
septiembre 2009 

Nos interesaba repensar los modos en los que se mues-
tran las cosas, la manera en la que se producen los procesos 
colectivos, cómo se cuentan las historias, cuando el recuer-
do compartido abre otras capas. Se trataba de elaborar un 
dispositivo que pudiera dar cabida a este tipo de cuestiones 
y paradojas; queríamos un archivo entendido como un con-
tenedor en el que el discurso se convirtiese en una herra-
mienta para reflexionar sobre lo que significa archivar. 

A través de lo que denominamos una “docu-acción”, es 
decir, un encuentro entre mujeres para hablar sobre un tema 
en concreto, rescatamos esa memoria entre lo público y lo 
privado, para nombrar a las personas que están detrás de 
los procesos colectivos. Durante la conversación anotamos 
en la pizarra del Contenedor la información relevante (fig. 2). 

Durante la primera “docu-acción” (fig. 3) el Contenedor 
se instaló dentro y fuera de una antigua conservera, que 
había sido cerrada durante los conflictos laborales sucedi-
dos durantes los años ochenta en Vilaxoán (Vilagarcía 

de Arousa). A finales de febrero de 2009, organiza-
mos una reunión con algunas de las protagonistas de 
las movilizaciones: las trabajadoras de la conserva Loly 
Álvarez y Carmen Ferro, la abogada laboralista Mari 
Luz García Vigo y la sindicalista Mar Suárez. La con-
versación sirvió para recuperar y restaurar el material 
videográfico –una deteriorada cinta vhs- sobre el cie-
rre de Odosa. Esta fue una historia mediática debido la 
huelga de hambre convocada por cuatro trabajadoras 
que, junto a un centenar de mujeres –algunas con sus 
hijos-, se encerraron en la fábrica durante el mes de 
agosto de 1989 para impedir el despido indiscrimina-
do de toda la plantilla.

Fig 2  Pizarra del Contenedor de feminismos en Vilaxoán, 
febrero de 2009 

Fig 3 “Docu-acción” en Vilaxoán, febrero 2009 

Después del encuentro se recoge el Contenedor para 
llevarlo a otro lugar. Algunos de los datos recogidos se pin-
tarán de forma definitiva en la superficie de la pizarra y los 
materiales que las protagonistas hayan decidido aportar se 
incorporarán a futuras intervenciones. 
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La segunda “docu-acción” (fig. 4) se celebró en A Co-
ruña, a comienzos de septiembre de 2009, con algunas de 
las protagonistas de las primeras movilizaciones en favor 
de la libertad sexual en Galicia. Se reunió a Nanina San-
tos, “Chicha”, Aurora Abascal y Ana Arellano, activamente 
implicadas en los debates de las Asambleas de Mujeres de 
A Coruña y Santiago de Compostela desde finales de los 
setenta. 

Fig 4 “Docu-acción” en Coruña, septiembre 2009 

Fig 5 Contenedor de feminismos instalado en Coruña, 
septiembre 2009 

Fig 6 Contenedor de feminismos instalado en Coruña, 
septiembre 2009 

Se trató de recuperar la historia de las manifestacio-
nes del Orgullo Gay en Galicia, que aunque fraguadas 
en algunas de estas reuniones, la primera se celebraría 
en Vigo. Se habló sobre las dinámicas del movimiento 
feminista en aquel momento, y especialmente se abor-
daron las cuestiones de la visibilidad y la sexualidad 
lésbicas. 

Días después, el Contenedor de Feminismos fue instala-
do en el centro de la ciudad, acompañado de una vigilante-
guía (fig. 5), que explicaba los materiales recuperados en 
la primera “docu-acción”, y se podía visionar la copia res-
taurada del documental sobre el cierre de la fábrica Odosa 
(fig.6). 

También se podían consultar un par de fanzines (fig. 
7) realizados por Carme Nogueira a partir de noticias de 
periódicos, artículos, pasquines de manifestaciones y fo-
tografías. 
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Fig 7 Fanzines sobre las movilizaciones de las trabajadoras 
del sector de la conserva en Vilagarcía de Arousa 

Por lo tanto, el Contenedor de feminismos1 ha sido pen-
sado para poder adaptarse tanto al contexto como al relato 
a documentar; para recoger ese material, mostrarlo y di-
fundir lo recopilado de un modo no jerárquico y con afán 
de crear redes. 

NOTAS
1 Para más información puede consultarse http://www.contenedordefeminismos.org/es
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RESUMEN

En esta comunicación se van a exponer las motivaciones que han impulsado el desarrollo de la aplicación GAmuza,  su 
vinculación con la enseñanza de arte interactivo y la necesidad de utilizar software opens source en la universidad.

En la docencia del arte digital, es importante utilizar aplicaciones open source y además es necesario hibridar 
la enseñanza de código de programación con el sentido crítico y especulativo que impulsan las humanidades, por-
que el código es técnica y lenguaje, lógica y pensamiento, tal como señala Stephen Ramsay “Los algoritmos son 
pensamientos, las motosierras son herramientas”1. Este enfoque se complejiza un poco más en nuestro contexto 
por dirigirse hacia el arte contemporáneo, lo que suma no pocas incertidumbres a los estudiantes que crecen en 
esta emulsión. 

Para reducir tensión a la mixtura, la experiencia acumulada en docencia e investigación se ha vertido en el de-
sarrollo del software GAmuza, una herramienta open source pensada para facilitar el aprendizaje sin ocultar los 
conceptos y estructuras de programación. Ante el debate entre el uso de software libre con programación gráfica, 
como Pure data, o enseñar código, línea de comandos, como Processing, GAmuza opta de nuevo por la hibridación, 
conjuga un entorno ScriptEditor para escribir código con aplicaciones modulares para: computer vision, análisis de 
entrada de audio, comunicación con Arduino, y comunicación con otros software por OSC. Está enfocado al diseño 
interactivo, la realización de performances audiovisuales en directo y principalmente la enseñanza de arte interactivo 
o electrónico.

 ABSTRACT

“The impostures game” is an art game based on The families’ classic card game. By playing one speaks of art 
movements, guided by the families, that represent a movement or trend, and the jockers, whose figure is a symbol 
of the art commissioners. Our commitment is to think about the art market, their system production, their families, 
their theories...

PALABRAS CLAVE: open source, arte interactivo, enseñanza del arte.
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We propose a revision of the traditional family game through the Huizinga’s idea regarding the game and the art of play 
as a primary source of our culture, and and contextualizing the players in contemporary society in which Flusser already 
awarded them the ability to generate / produce information through interaction with machines like a space for socializa-
tion and a scene for learning.

The same way of organizing the game and bring the play space representation sets a particular scenario that bring us 
to address the subject from a contemporary context. The act of playing renovated introducing the machine as indispen-
sable player, intermediary virtual with the real. The oracle that offers, quote by quote, definitions and concepts tailored 
to artistic movements, forcing players (assets and liabilities) to appreciate the ambiguity of language and understand the 
possible meanings depending the employing intonation. Another game within the game. A reflection on the imposture 
and its consequences.

Introducción

La mayoría de las escuelas de arte dan clases de “arte digital”, que 
para ellos significa “cómo utilizar Adobe Photoshop”. A pesar de 
que en estos cursos suelen decir que exploran las posibilidades de 
un nuevo medio, por lo general exploran poco más que las posibi-
lidades que alguien (es decir, Adobe) ha encontrado conveniente 
empaquetar en una pieza de software comercial. El hecho es que 
los ordenadores son capaces de hacer un número inimaginable-
mente mayor de cosas que cualquier pieza de software específico 
puede hacernos creer. […] es mi intención alentar a los artistas vi-
suales a entender y trabajar más allá de las limitaciones impuestas 
por sus herramientas de software. […] me gustaría ofrecer una 
visión de lo que puede lograrse cuando un artista pasa de Photos-
hop por completo, y hace sus propias herramientas de software 
con código.2

Este y otros textos u obras con un carácter similar, 
nos impulsaron a revisar el enfoque que la enseñanza 
de las tecnologías de la imagen tiene en las faculta-
des de Bellas Artes, respecto al uso de software open 
source y la relación que este movimiento colaborativo 
mantiene con los planteamientos de gran parte del arte 
digital, electrónico o interactivo. Hoy, la actual situación 

social y económica demanda, aun más si cabe, la nece-
sidad de utilizar software open source en la enseñanza 
del arte, e impulsar nuevos desarrollos de aplicaciones 
en la universidad.  

Motivado por esta convicción, dentro de los resultados 
obtenidos en el proyecto I+D: Vision Ampliada: Sistemas de 
Tracking Visual para Instalaciones Interactivas en el Campo 
del Arte Digital (HAR2008-02169) realizado del 01/01/09 
a 01/01/12 por el grupo de investigación Laboratorio de 
Luz, Emanuele Mazza desarrolló el software open source 
GAmuza3, cuya primera versión (rel. 001) 4 se centraba en 
una interface gráfica para facilitar la enseñanza y uso de 
aplicaciones de tracking video. 

La actual versión estable (rel. 0420 | 2012 12 17) 

es mucho más completa, basada en openFrameworks  
(0071) contiene un entorno de programación, ScriptE-
ditor, que sigue directamente el modelo marcado por el 
PDE de Processing5, más aplicaciones modulares con in-

Ilustración 1. Interface de GAmuza 002, sólo para 
tracking video

Ilustración 2. Módulo análisis de audio, GAmuza 0420, 
las pestañas de colores en el borde superior izquierdo dan 

acceso a los otros módulos
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terface gráfica para: computer vision; análisis de entrada 
de audio; comunicación con Arduino, y comunicación 
con otros software por OSC. También puede controlar 
dispositivos mediante DMX (sistemas de iluminación), 
con las funciones del addon ofxDmx(), MIDI (Interfaz 
Digital de Instrumentos Musicales), mediante funciones 
propias de GAmuza o establecer comunicación con apli-
caciones de internet como twitter mediante funciones 
del addon ofxTwitter()

En estos momentos se está terminando una nueva 
versión, rel. 0245, que supone realmente un entorno de 
programación más sencillo para openframeworks (0074), 
manteniendo los módulos GUI de la anterior versión me-
jorados, e incorporando además generación de QRCodes, 
exportación de video/audio vía Quicktime, envío de video 
directamente a Max/Msp (en local o en red), servidor de 
video streaming (Syphon, de momento solo en local) y PD 
Synthesis engine6 

GAmuza recoge y relaciona de forma particular len-
guajes de programación [Lua y C++] y plataformas 
[openFrameworks y openCV] ya existentes, y desarrolla 
librerías nuevas, de manera que más que un collage de 
lenguajes y plataformas, reconstruye un entorno de pro-
gramación por medio de “zurcidos”, utiliza parches y ge-
nera tejido nuevo, entrecruzando funciones, sin ocultar 
los fragmentos.  

Como otros entornos de programación creativa7 apor-
ta un repertorio de soluciones fragmentarias, a través de 
funciones, clases y métodos ya programados. Así, Ga-

muza incorpora las desarrolladas por openFrameworks8 
(el 98%), muchas del addon OFX9 y algunas de openGL, 
además de sus funciones propias10. Estas bases más los 
ejemplos que vienen con el software permiten a los 
estudiantes desarrollar proyectos de arte electrónico o 
interactivo de forma más ágil, saltando las cuestiones 
técnicas más engorrosas, con la esperanza de que la 
visualización de los resultados les impulse a superar el 
rechazo que la programación suele generar a priori en 
nuestro campo.

Referencias y desarrollo del Software 

El software más utilizado en la enseñanza de arte 
digital, dentro de la línea open source, es Processing, 
desarrollado por Casey Reas y Ben Fry en 2001, en el 
Aesthetics and Computation Group del MIT Media Lab. 
En la actualidad cuenta con una gran comunidad de 
desarrolladores que han aportado cerca de 70 nuevas li-
brerías para ampliar las posibilidades del software. Pro-
cessing está desarrollado sobre Java, tiene una sintaxis 
más simplificada y un entorno de programación senci-
llo que facilita su uso a los estudiantes para bosquejar 
ideas visuales en código de programación. En su defi-
nición Processing remarca que fue “Inicialmente creado 
para servir como un cuaderno de bocetos de software 
y para enseñar los fundamentos de la programación in-
formática en un contexto de artes visuales”, si bien a 
continuación señalan “Processing rápidamente se con-
virtió también en una herramienta para la creación de 
obras profesionales”11.

Ilustración 3 ScriptEditor y ventana de salida de GAmuza 0424
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Otro de los software utilizado en destacados centros 
de artes visuales y diseño es openFrameworks12, su pri-
mera versión fue desarrollada por Zachary Lieberman en 
agosto de 2005; actualmente la mantienen Zachary Lie-
berman, Theo Watson y Arturo Castro junto a la comuni-
dad on-line openFrameworks. La diferencia principal con 
Processing es que está escrito en C++, lo que lo hace 
más estable, robusto y consume menos recursos de pro-
cesador. La segunda diferencia es que es bastante más 
difícil de programar y compilar.

GAmuza se desarrolló después de realizar varios pro-
yectos de arte interactivo en el Laboratorio de Luz. Estos 
proyectos nos permitieron observar las ventajas y defi-
ciencias de las aplicaciones que utilizábamos, teniendo 
que reconocer que las resueltas con Max/MSP/Jitter eran 
más estables, pero recurriendo a software propietario. Es 
el caso de la primera versión del proyecto Modulador de 
Luz 2.0 (2006)13, para la siguiente versión, Modulador de 
Luz 3.0 (2008)14, se desarrolló una aplicación específica 
programada en C++ sobre openFrameworks y el resul-
tado fue mucho más estable y robusto que la anterior, 
utilizando un entorno de programación open source. La 

aplicación fue escrita por Emanuel Mazza, Ulrike Gollner 
y Jeldrik Schmuch y la pieza funcionó sin problemas du-
rante 3 meses en el Centro de Arte La Laboral de Gijón 
y otros 3 meses en el Museo ZKM de Karlsruhe. Pero 
el nivel de conocimientos que requiere este lenguaje de 
programación distanciaba los roles que podíamos desa-
rrollar los distintos miembros del grupo de investigación 
y marcaba la necesidad de escribir una aplicación concre-
ta para cada proyecto.

El proyecto I+D antes mencionado, proporcionó el so-
porte inicial para desarrollar una aplicación que tuviera la 
robustez de openFrameworks y fuera utilizable en una am-
plia tipología de proyectos artísticos. En sus dos versiones 
iniciales se dirigía sólo a resolver cuestiones de tracking vi-
deo, comunicando por OSC con otras aplicaciones, como 
Processing o Pure Data, para enviar los datos necesarios, de 
manera que el procesado más pesado lo realizaba GAmuza 
y en los otros software se programaba sólo lo que hacía la 
pieza con esos datos.

Posteriormente, el auge de los entornos de live cod-
ing, como Fluxus o Chuck, para performances de audio 
y generación de visuales en directo, dio a conocer las 
posbilidades de distintos lenguajes de programación. 
Uno de los más simplificados es Lua, que se comunica 

con openFrameworks a través de ofxLua y Luabind. Con 
estos elementos se inició el proceso de “zurcido” por el 
cual GAmuza dejó de ser sólo una aplicación para re-
alizar las tareas más pesadas de tracking, y se configuró 
como un entorno de programación para openFrame-
works (tiene el wrapper casi completo de sus librerías), 
con un lenguaje muy simplificado, Lua, que no requiere 
compilación (lenguaje de scripting). El código escrito en 
el editor (ScriptEditor) se comunica internamente con los 
datos que obtienen los distintos módulos de interfaces 
gráficas, pues al tracking video se le sumó las opciones 

Ilustración 4 Esquema composición de GAmuza
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de usar el sensor kinect, análisis de entrada de audio, 
comunicación con el microcontrolador Arduino, más el 
módulo siempre activo de comunicación por OSC ya sea 
a nivel interno con otros software o con otros ordena-
dores; hay también otro módulo de Timeline que se ac-
tiva por código.

Este cruce de relaciones en la construcción del software 
queda reflejado del siguiente modo:

Cuestiones de uso. Open source y universidad

En las aulas, como en la vida cotidiana, hay una pre-
sencia masiva de dispositivos técnicos de comunicación 
que, además de ser un reflejo comercial de la industria, 
indican también un cambio de paradigma mayor que 
incide en las nuevas relaciones cambiantes que se están 
dando entre hombre y mundo. Y ante estos cambios 
debe surgir el deseo de comprender y asimilar el papel 
que la técnica y el lenguaje técnico están jugando, ser 
conscientes del tipo de usos que hacemos con estos 
medios y de que estamos multiplicando el tiempo que 
les dedicamos. 

Se ha hecho popular publicar ideas personales, intereses, conver-
saciones, gustos, opiniones, fotos, videos… Todo el mundo está 
en línea, desde su portátil o Smartphone, y en 5 minutos te hacen 
sentir que eres el webmaster de todas tus ficciones o vidas virtua-
les, constantemente conectado con todos tus amigos virtuales, y 
lo puedes hacer sin conocer la tecnología que estás utilizando, y 
esto significa un montón de cosas, una es “gente para la tecno-
logía”, o en otras palabras, los medios están preparando “gente 
a la que vender tecnología”. Gamuza es sólo un software, pero 
creado con un concepto en mente: “Tecnología para la gente”, 
no lo contrario.15

Por eso GAmuza no oculta los conceptos o estructu-
ras de programación, pues comprender las herramientas 
que usamos todos los días es el primer paso para no ser 
esclavo de la tecnología. GAmuza aporta interfaces gráfi-
cas para facilitar el aprendizaje, de manera que los estu-
diantes puedan idear antes los proyectos de aplicación, 
ampliando el tiempo dedicado al planteamiento artístico y 
reduciendo las necesidades de código complejo; pero tie- código complejo; pero tie-complejo; pero tie-
nen que aprender código, deben entender y saber generar 
estructuras lógicas de programación. Tienen que trasladar 
las cuestiones técnicas del proyecto a la forma de algo-
ritmos, esbozar diagramas de flujo y luego traducirlo al 
lenguaje del código. 

No hay simples códigos trabajando cuando las personas interac-
túan con las imágenes, entre ellos está su cultura, o su contexto. 
Esta es la razón por la que he insistido en la noción de visualización 
(con especial referencia a lo que hacen los seres humanos), tanto 
en la creación como en la respuesta, tanto en la generación como 
en el reconocimiento hay intersecciones entre conocimiento, infor-
mación y pensamiento16. 

La apuesta de renovación de las facultades de Bellas 
Artes no puede contemplar el desarrollo del pensamien-

to siguiendo polaridades: pensamiento artístico-filosófico 
por un lado y científico por otro. No. La base del pensa-
miento visual y la percepción espacial se fundamentan en 
estructuras geométricas cuyo origen está vinculado a las 
ciencias ópticas y el estudio de la luz. También el sonido 
y la música tienen una base matemática. La hibridación y 
feedback del análisis de los lenguajes visuales, sonoros, 
lingüísticos e informáticos, permite generar otras formas 
sintácticas de expresión, que como el mundo actual, son 
más proteicas, cambiantes. 

[...] mundos totalmente alternativos se han hecho computables a 
partir de los números. Estos mundos vivenciables (estéticos) le deben 
su posible fabricación al pensamiento formal matemático. Lo que 
tiene como consecuencia que, no solamente los teóricos científicos 
y los técnicos que aplican sus teorías tienen que aprender el código 
de este nuevo nivel de conciencia, sino en general todos los intelec-
tuales (y sobre todo los artistas), si es que quieren tomar parte en la 
empresa cultural del futuro17

Los conocimientos, vivencias y valores que argumen-
taba Flusser pueden ahora llegar por la `pantalla hasta el 
espacio cotidiano, y entre las cosas, banales o extraordina-
rias, que esta información digital ofrece, debemos valorar 
positivamente el esfuerzo de muchos colectivos o comu-
nidades, diluidas por la red, que desinteresadamente fa-
cilitan el aprendizaje de este lenguaje, aportando herra-
mientas abiertas para que ese conocimiento se expanda 
y poder construir esa empresa cultural del futuro de una 
forma más consciente, activa y generosa que la que ac-
tualmente estamos viviendo.

Por eso, en las universidades debería priorizarse el 
software open source y las plataformas libres, si somos 
conscientes de las habilidades que debemos transmitir a 
los estudiantes. Todos conocemos de forma más próxima 
o lejana el tráfico de software pirata en los centros, o la 
dificultad de los estudiantes para practicar lo aprendido 
suficientemente cuando las horas de trabajo independien-
te (ECTS) no pueden realizarse en los laboratorios de or-
denadores por falta de recursos.

El uso de software de código abierto, en el contexto 
de una universidad que cuenta con investigadores in-
formáticos, presenta además la oportunidad de adap-
tar las funcionalidades del software a las necesidades 
concretas que requiere la enseñanza de cada una de 
las materias vinculadas a las tecnologías de la imagen. 
Su uso eliminaría la presión que sienten los estudiantes 
para obtener las aplicaciones que requiere su aprendi-
zaje, pero más importante aún es el hecho de transmitir 
como conocimiento y experiencia, el sentido participati-
vo de involucrarse en proyectos comunitarios en los que 
se desarrollan esas herramientas, y que consideramos 
totalmente afín a los cambios necesarios de posiciona-
miento, reflexión y reacción positiva que señalan las ba-
ses de este Congreso.
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Puesta en práctica  

Durante el curso 2012-13 se ha utilizado GAmuza 
(rel.0420) para la asignatura Medios interactivos y electró-
nicos 118 [9 ECTS], en el 3º curso del Grado en Bellas Artes 
en Valencia y, pese a que todavía cuenta con muchos me-
nos ejemplos y tutoriales en internet que Processing, open-
Framewoks u otras aplicaciones que se dirigen más o me-
nos al mismo ámbito, el nivel de conocimientos adquirido 
y su aplicación en prácticas y proyectos ha sido superior al 
esperado, y también al obtenido años anteriores con otros 
software para estudiantes de licenciatura o máster que es-
taban en cursos superiores. 

El estudio de lenguajes de programación en el con-
texto de Bellas Artes conlleva un esfuerzo añadido por 
el tipo de habilidades y técnicas de estudio que desarro-
llan mayoritariamente estos estudios. Sin embargo he-
mos observado que en las asignaturas optativas de los 
primeros cursos, los estudiantes tienen menos rechazo 
y más energía para saltar el obstáculo de la técnica, del 
estudio del código que les permite llegar a la realización 
de proyectos con interactividad, sonido, o comunica-
ción con redes sociales, que generacionalmente les son 
muy afines. Esta afinidad propició un mayor feedback 
con lo que los estudiantes querían conseguir, verbali-
zando sus dificultades y empeños, llegando a modificar 
o ampliar algunas librerías del software para dar res-
puesta a esas necesidades.

Es importante transmitir a los estudiantes que en la 
técnica subyace la naturaleza de los elementos que pro-
pician esa interactividad, la generación de formas con 
el sonido, el movimiento de dispositivos por código..., 
y que aprender a programar les permite ver bien como 
está construida la casa del arte digital, la estructura de 
sus canales de entrada, las puertas de salida al exterior 
y el laberinto que se esconde en su interior. Desvelar la 
estructura de la técnica19 es comprender ese complejo 
plano constructivo, a partir del cual pueden empezar a 
esbozar los diagramas de flujo con lenguaje pseudohu-
mano, y planificar las instrucciones que posibilitan distin-
tos procesos, o comportamientos.

Programar implica así pensar instrucciones ordenadas 
en estructuras lógicas para generar determinados cambios, 
comportamientos, o procesos creativos. En el campo de las 
artes visuales, para expresar una idea estamos más acos-
tumbrados a pensar en imágenes, o estructuras, que en 
algoritmos y lógica, por eso los software de código creativo 
están orientados a visualizar rápidamente en pantalla las 
formas o imágenes, utilizando un lenguaje de programa-
ción muy simplificado. 

Pero todas estas facilidades pueden carecer de sentido 
si el estudiante no ve la relación de estos procesos con el 
mundo del arte interactivo, es decir, referencias de dón-
de y cómo se han aplicado procedimientos semejantes 
en resultados concretos. Por eso, junto con la técnica es 
necesario impartir una porción de historia del arte posme-
diático, e introducir nociones de estética y teoría de los 
media para que junto a su desarrollo técnico el estudiante 
adquiera también el sentido crítico y discursivo de las hu-
manidades, fusionando el conocimiento propio del arte 
con el del lenguaje informático. De ahí que al inicio de 
esta comunicación señaláramos que “para reducir tensión 
a la mixtura” nuestra experiencia se ha vertido en el desa-
rrollo del software GAmuza. 

La idea fue pensar en un concepto “extremadamente ágil” [como el 
antílope] y realizar un software para hacer el estudio/comprensión/
desarrollo del arte electrónico más ágil, saltando por encima de los 
típicos problemas técnicos20

Conclusiones

Dos conclusiones destacan en esta comunicación:

Recordar la importancia de utilizar software open source 
en la universidad para trasmitir a los estudiantes el nivel 
técnico que precisan y la filosofía que los envuelve con la 
finalidad de formar gente que utiliza la tecnología y no para 
que sean utilizados por ella.

Mostrar el caso del software GAmuza que ha sido 
desarrollado en la facultad de Bellas Artes de Valencia. 
Tras observar y analizar el funcionamiento de Processing 
y openFrameworks en la enseñanza de arte digital de los 
centros de arte más reconocidos y también en proyec-
tos de arte profesionales, GAmuza se configura como 
un entorno de programación para openFrameworks 
muy similar al de Processing, pues no precisa compilar 
y tiene una sintaxis simplificada, Lua, es decir trabajar 
con la robustez de openFrameworks pero con la simpli-
cidad de Processing, añadiendo otro nivel de facilidad a 
los estudiantes con los módulos gráficos que comunican 
directamente con dispositivos externos, como cámaras 
de video, sensor kinect, entrada/salida de audio, o dis-
positivos eléctricos vía Arduino. Todo ello sin ocultar las 
estructuras de programación.

GAmuza es open-source, se distribuye bajo licencia 
MIT y de momento está desarrollado para Linux Ubuntu 
x86 de 32 y 64 bits, y para Mac OSX 10.6 o superior. Sir-
va de paso esta comunicación para animar a todo aquel 
apasionado en la programación open source a colaborar 
en el desarrollo de nuevas funcionalidades o versiones 
de GAmuza21. 
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Notas
1 Levin, Golan: Essay 4x4: Beyond Photoshop with Code, 2001 [artículo on-line] <http://www.flong.com/texts/essays/
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4 Mazza, Emanuele: Gamuza 002 [beta] [página web] < http://gamuza.d3cod3.org/old/#downloads > [12.05.2012]. 
Ver reseña de esta versión en Haider, Andreas: gamuza * tracking tool, diciembre  2009, [texto on-line] < http://muk.
me.uk/?p=215 > [12.05.2012]
5 Como gesto de reconocimiento, porque nuestro propio impulso debe mucho a la herencia de Processing y openFra-
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RESUMEN

El fuego como elemento ígneo, simbólico y  sacro ha convivido con el ser humano desde tiempos remotos. En la actua-
lidad nos encontramos ante un divorcio entre ambos, salvo en algunas manifestaciones de paradigma social y público, en 
las que únicamente se recupera de manera un tanto confusa el carácter sagrado del fuego.

ABSTRACT

Fire as igneous symbolic and sacred element has coexisted with humans from ancient times. Currently, we are facing 
the divorce between them, excepting some social and public manifestations, in which only the sacred character of the fire 
recovers in a rather confused way.

CONTENIDO

Posiblemente la realidad  tangible y  perceptible del fue-
go acompaña el devenir del universo desde el mismísimo 
origen de éste, es más, podríamos afirmar que, las propias 
rocas magmáticas e incandescentes, aflorando a la corteza 
terrestre, fluirían despavoridas huyendo de no ser aplasta-
das por lo que varios milenios más tarde acordaríamos en 
llamar placas tectónicas. Muchas son las teorías que han 
barajado los científicos por dar una explicación plausible 
de cómo el famoso Big Bang parece ser el origen de todo 
lo habido y por haber. Así, de esta manera tan sencilla, con 
el gran estallido, y gracias al creador, el fuego habitó entre 

nosotros unos días antes de que apareciéramos en el mun-
do. Hemos de considerar, que el hombre se creó el sexto 
día, después de toda una semana de ritmo frenético en el 
que Dios no se tomó ni tan siquiera un merecido descanso. 
Lo cierto es, que sin lugar a dudas, cuando vinimos a este 
planeta el fuego ya estaba aquí, y algún poder divino le 
debimos de atribuir, pues lo perseguimos durante milenios 
para poderlo domesticar y que no anduviera a sus anchas 
escapando al control y a las necesidades del homo-Erectus. 
No obstante, deberíamos romper una lanza a favor de Pro-
meteo, puesto que de no ser por él, el incierto devenir de 



 

974

Jaume Chornet Roig
El fuego como proceso ecultórico

nuestro pequeño universo Tierra, no lo hubiera tenido tan 
fácil. Imagino, a estas alturas del universo, a pesar del en-
fado de Zeus, y después de tanto tiempo y de tantas chis-
pas mal apagadas, ya no le importe compartir el fuego del 
Olimpo con los mortales.  

Los grandes avances tecnológicos y por ende sociales 
que ha propiciado el fuego y sus consecuencias, qué duda 
cabe, nos han permitido pingües venturas. Desde los al-
bores de la humanidad, se han perpetrado en nombre del 
progreso toda clase de inventos que han favorecido un en-
torno confortable en el espacio  vital, laboral y social. El 
Fuego, como tantas otras vicisitudes,  está a nuestro servi-
cio, nos permite calefacción, alimentos cocinados, energías 
diversas, pero sin embargo, es como si nosotros mismos, o 
lo que pueda sucederles a las generaciones futuras, hubié-
semos dejado de conocerlo. Encendemos un interruptor y 
la cocina se predispone a calentarnos la  sopa, apretamos 
otro botón y una llama de gas hace más amable la tem-
peratura de nuestro hogar, y así también nos duchamos 
cómodamente en invierno, o bien nos encendemos un ci-
garrillo, o tantas y tantas otras situaciones que en nuestro 
quehacer diario nos servirían de ejemplo. Sin embargo, la 
civilización, el progreso, o como quisiéramos definir la con-
temporaneidad del mundo occidental, entendámoslo como 
el mundo desarrollado, en este espacio de modernidades y 
grandes avances, el fuego está disipando sus atributos de 
manera centelleante. Su razón latina y etimológica, focus, 
ha perdido su razón de ser, en cualquier fuego cotidiano 
el fuego es un mero trámite supeditado a conseguir una 
finalidad determinada. Aquí la frase tan popular: “el fin 
justifica los medios”, ilustra a la perfección la controversia 
en la que queremos inmiscuirnos. El Focus per se, ya no es  
el centro sobre el que gira el hogar, ya no es el centro de 
atención familiar, hace tiempo que ha dejado de serlo como 
lo era en sociedades primitivas, aquel concepto de espacio 
sagrado en el que se encendía la lumbre para aglutinar a 
las corporaciones tribales, aquellas que se reunían en mo-
mentos transcendentales como el del yantar,  la liturgia o el 
sacrificio. Nuestra sociedad ha dejado de escuchar al fuego, 
tiene demasiadas interferencias políticas, sociales o religio-
sas para acallar el murmullo de nuestra alma,  y tan sólo 
tendríamos que silenciar nuestro espíritu, para aprehender 
todo el compendio de sabiduría milenaria que éste encierra.

  Resultado final, el fuego como proyecto y parte del 
proceso

No obstante estas consideraciones, siempre alentamos 
un resquicio que nace del consciente profundo, para en-
cender unos leños con los que cocinar un día festivo, o bien 
para calentarnos en la vieja chimenea de la casa de nuestros 
abuelos. Una tarea que hace tan solo unas décadas podía 
considerarse cotidiana, hoy, gracias a los dioses del Olimpo 
todavía lo percibimos como un hecho significativo. Pero si 

exceptuamos estas puntualizaciones ocasionales, el fuego, 
como tantos otros aspectos trascendentales, ha quedado re-
legado, sin más consideración,  a otra estantería polvorienta 
del museo en el que se exponen las máquinas obsoletas, que 
un día fueron piedra angular de la evolución humana. Pero 
dejando al margen estas aseveraciones tan pesimistas, que 
no hacen sino poner en evidencia la devaluación humana, 
y solo queremos decir con ello cuan alejados estamos cada 
vez más del universo que nos envuelve, no es casual añadir 
el hecho constatado de que nuestra sociedad esté inmersa 
en una crisis existencial de talante serio. 

 Deberíamos preguntarnos al menos con la finalidad de 
hilvanar nuestro artículo, y en virtud de aclarar el porqué del 
título, la posibilidad de relacionar los conceptos que pretende-
mos vinculados entre sí: arte, crisis, fuego y proceso escultóri-
co. No se trata ni mucho menos de pensar que nuestro trabajo 
artístico sea la solución de nada, únicamente, pretendemos 
reclamar la importancia de ritual sacro del fuego público con 
que se festejan equinoccios y solsticios en las latitudes medi-
terráneas, y como en nuestro entorno más inmediato, éste, 
adquiere la denominación específica de falla. Nos referimos, 
claro está,  a la estructura combustible, condenada a priori 
cual crónica de un fuego anunciado con el que se da fin al 
crudo invierno. Por otra parte, y considerando ciertos ornatos 
gratuitos  que devalúan y enturbian el ritual, éste continúa 
manifestándose desde el reducto ígneo sometido a los pará-
metros de la esfera pública, que como diría Bachelard: “Puede 
que aún no se haya reparado suficientemente en que el fue-
go, antes que un ser natural es, sobre todo, un ser social”1
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Es así, como el fuego público, deviene sempiterno ante 
quien lo contempla, que rendido a la ensoñación advierte 
la desmesura de su lenguaje, el mismo que nos recuerda la 
fragilidad de la civilización. “La hoguera es una compañera 
de la evolución”2; sin descuidar esta aserción, pretendemos 
que esta tesis sea motivo de estudio y análisis en un intento 
de profundizar entre la comunión del individuo con el cos-
mos. Dicho de otra forma: un intento de recuperación, por 
parte de nuestra sociedad, de aquellos aspectos que nunca 
debimos olvidar, nos referimos a la verdadera relación de 
arte y vida. Estos rituales en los que el fuego culmina el pro-
ceso creativo artístico, solo hace que añadir misterio a este 
ritual de espacio público, en el que concentramos toda la 
fuerza de nuestras miradas, y desde el cual, éste, irradia con 
igual magnitud el mensaje que parece nacer de las mismas 
entrañas del universo, que junto al agua, el aire y la tierra 
se confabulará para dar crédito a los miedos y las fantasías 
más recónditas que acompañan el subconsciente humano 
desde la noche de los tiempos. De no ser así, y si dejásemos 
que el fuego público algún día se extinguiera, debiéramos 
castigar a las Vestales por permitir que un incierto presagio 
de infortunio pudiera ceñirse sobre nuestras cabezas. Mien-
tras tanto, permitámonos deleitarnos puerilmente aprehen-
diendo el fuego purificador, aquel que embelesa, cautiva, 
deslumbra y ciega nuestro espíritu como culminación de un 
proyecto y como parte esencial de su proceso.

 Estructura falla Universitat Politècnica de València ,2014

Maqueta preparatoria falla Universitat Politècnica de 
València,2014 
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  Maqueta preparatoria falla Universitat Politècnica de 
València, 2014

Estructura definitiva falla infantil Universitat Politècnica de 
Valencia, 2014

NOTAS
1 Bachelard, Gaston, Psicoanálisis del fuego, Alianza Editorial, S.A., Madrid, 1966, pág. 22
2  Ibíd., pág. 37
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RESUMEN:

El trabajo con los libros de artista está plenamente redimensionado a la realidad actual. Hoy en día, editores, artistas y 
colectivos de artistas están utilizando los libros de artista para dar visibilidad a diferentes producciones y proyectos en los 
cuales, bajo distintos abordajes, tratan del tema de la edición y la multiplicidad en arte. La asociación del libro del artista 
con temas mitológicos fue la estrategia que he encontrado para sensibilizar estudiantes de licenciatura en Artes Visuales, 
visando reflejar y centrar sus producciones poéticas propias. En este artículo, hablo de esta tentativa en profundizar la 
reflexión conceptual, que es una parte inherente de las propias producciones poéticas.

ABSTRACT:

The work with artist’s books is fully scaled to the current reality. Recent modifications, integrations and interactions 
have brought an expansion and transformation of its initial concept. Nowadays, publishers, artists and art collectives are 
using artist’s books to give visibility to productions and projects. These groups, under different approaches, are discussing 
the subject of editing and multiplicity in art. The association of the artist’s book with mythological themes was the strategy 
that I have found to sensitize students of graphic disciplines to reflect and to focus on their own poetic productions. In this 
paper, we have discussed how this stimulus reflects the conceptual part of the personal productions of the students, an 
inherent part of it. We focused the student’s narratives that have emphasis on textual or visual expression. Simultaneously, 
we reflect on themes that repeatedly have been flagged by mythology as the object of the nature of the human condition.

La investigación que presento es una investigación prác-
tica desarrollada con los estudiantes de Artes Visuales de la 
Universidad Federal de Santa Maria - Brasil, y se ha centra-
do en la experimentación creativa en el campo de los libros 
de artista, asociado con una reflexión y análisis simbólico de 

temas de aspectos mitológicos explorados en las produc-
ciones de los estudiantes. 

Con el objetivo de colaborar con la práctica artística con-
temporánea y con el desarrollo de una perspectiva crítica 
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en las producciones del alumnado, en este proceso, nos 
centramos en la memoria, la recuperación de la tradición 
y la historia de los conocimientos relacionados con el libro.

Este trabajo se inició con un énfasis en la historia y el 
desarrollo de los medios de comunicación que permitieron 
la conservación del conocimiento, así como la trayectoria 
de la conformación del libro. El objetivo fue lo de resaltar la 
importancia de este vehículo, apuntando el libro como un 
objeto que comunica historia, que sirve a los discursos, que 
es un vehículo para las ideas en determinados contextos e 
distintas épocas sociales. A lo largo de la investigación tam-
bién destacamos algunos aspectos relacionados con los im-
portantes cambios con respecto a la producción de imáge-
nes, especialmente en combinación con el libro, el tema de 
este debate. Así, fue destacado el papel fundamental de los 
grabadores, que a lo largo de este desarrollo mantuvieron 
responsabilidades sociales estrechamente asociadas con el 
universo gráfico comercial. Así que por un lado se analiza la 
historia y el desarrollo de materiales y de los libros prototi-
po, por otro lado vemos la construcción de la identidad de 
artistas, los cuales sin duda contribuyeron a la creación, la 
difusión y el mayor alcance de los conocimientos humanos. 

A la hora de proponer la reanudación de trabajos co-
nectados con la historia del libro, y revisados al contexto 
contemporáneo el énfasis de la investigación fue abordar 
aspectos técnicos científico, estético y simbólico.

Teniendo en cuenta el hecho de que el símbolo es una 
parte constitutiva del proceso creativo del artista, en nues-
tra metodología se buscó principalmente activar la imagi-
nación a través de la lectura de textos y símbolos mitoló-
gicos, con el objetivo de intensificar el descubrimiento de 
los elementos en los que el artista conscientemente (cada 
estudiante) se propone discutir. Para alcanzar estos obje-
tivos, fueron cruciales las formulaciones desarrolladas por 

JUNG 1977, de un inconsciente poblado de imágenes y 
adquirido de relaciones ancestrales, su importancia reside 
especialmente en permitir el entendimiento de que la unión 
de la verdad racional y la verdad irracional se encuentra en 
el símbolo.

En este contexto, establecer vínculos asociativos con te-
mas mitológicos fue la estrategia utilizada para sensibilizar 
a los estudiantes a profundizar en la reflexión conceptual, 
que es una parte inherente de sus propias producciones 
poéticas.

Conclusiones:

Es evidente que esta actividad no tiene la pretensión de 
cubrir toda la complejidad de la interpretación de los sím-
bolos en sus asociaciones, pero quiere señalar que muchas 
de las motivaciones que guían los procesos creativos tienen 
una fuerte correlación con una simbología ya explorada 
hace mucho tiempo, lo que sin duda puede apuntar a una 
profundización de la reflexión personal en las producciones 
con los libros de artista.

Los resultados preliminares de esta investigación han 
sido estimulantes e apuntan a experimentaciones y deba-
tes en un espacio de presentación muy particular. Entre las 
obras que se producen y deben justificar brevemente una 
exposición en un Espacio Cultural de la ciudad, se encuen-
tran libros de artista en los cuales en sus primeros ensayos, 
los estudiantes se utilizaron tanto directamente de los mi-
tos, como el caso de Cupido (Eros, hijo de Venus y Marte), 
o de Daphne, como también hicieron referencias por medio 
de símbolos, como el caso del laberinto. Tales producciones 
indican que esta metodología se debe utilizar en un perío-
do de tiempo más largo, lo que permitirá la concretización 
(y comprensión) de todas sus posibilidades.
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RESUMEN

Con el propósito de vislumbrar características de la posmodernidad reflejadas en el teatro de las últimas décadas, este 
trabajo toma en préstamo las metáforas de Zygmunt Bauman y se pregunta: ¿qué escena aparece sumergida en esta 
“modernidad líquida”? El ejemplo utilizado para las discusiones es el espectáculo Regurgitofagia, de Michel Melamed, en 
diálogo con su libro homónimo de poemas.

ABSTRACT

In order to discern the postmodern phase’s characteristics mirrored in the theater of the last decades, this work 
borrows metaphors of Zygmunt Bauman and asks: what scene is immersed in this “liquid modernity”? The exam-
ple used for the discussions is the spectacle Regurgitofagia, by Michel Melamed, in dialogue with homonymous 
poetry book.

PALABRAS CLAVE: Contemporaneidad; teatro performativo; poesía; Michel Melamed
KEYWORDS: Contemporaneity; performative theater; poetry; Michel Melamed

1. Introducción

Como si enfrentase un sublime diluvio, el mundo se 
deshace. Se encharca y pierde las orillas; se escurre. Se 
mezcla. Dulce y salado. Se hace laguna y mar. Raso y pro-
fundo. La imagen, sugerida por metáforas de Zygmunt 
Bauman, induce a cierta comprensión de la modernidad 

tardía, que sigue desde la segunda mitad del siglo XX has-
ta los días actuales.

Con el propósito de vislumbrar las características de 
la posmodernidad reflejadas en el teatro de las últimas 
décadas, optamos, en este trabajo, tomar en préstamo 
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las mismas comparaciones de Bauman. “Porque todo es 
metáfora para la vida”1, alerta Michel Melamed. Ade-
más, la misma idea de líquido elegida para la actualidad, 
a nosotros nos parece adecuada como definición con el 
paso del moderno al posmoderno. Difícil sería apuntar 
el momento exacto en que el sólido empieza a derretir. 
Muchos elementos propios de la primera mitad del siglo 
XX hoy son constatados, sin embargo, están transmu-
tados por la tecnología o por los comportamientos que 
ella suscita.

2. Teatro permeable

Trazando una línea paralela, percibimos que, en el 
recorrido teatral, también se escurren, líquidas, las tran-
siciones entre una fase y otra. Según J. Glusberg2, la 
performance de los años 1970, y del modo como es com-
prendida hoy, se refiere a la antigüedad, posee una pre-
historia. Más adelante, ya en la vanguardia novecentista, 
futuristas, dadaístas y surrealistas anticiparon teatraliza-
ciones performativas.

Moviéndose de un punto a otro y trayendo consigo 
experiencias precedentes como el body art, la perfor-
mance concede al teatro otras adquisiciones. Conforme 
Féral3, este se beneficia con la oferta. En tiempos líqui-
dos, ya no es aceptable la inflexible división de géne-
ros y creaciones. Además, fundamentos como drama 
y palabra están, hace algunos años, puestos en dudas. 
Hans-Thies Lehmann4 utiliza el término posdramático 
para debatir el asunto. Ya Féral5 prefiere la expresión 
teatro performativo. Optamos por reunir los conceptos 
de los dos autores y, además, la idea de performance en 
profunda simbiosis con el teatro propuesta por Renato 
Cohen6. Abordamos, aquí, ciertas manifestaciones, en-
tre los muchos teatros de hoy, que se muestran salpica-
das de posmodernidad, cuestionando elementos como 
la representación, el sentido lógico, la narrativa lineal, 
la exactitud de un personaje.

El ejemplo utilizado para las discusiones es el espec-
táculo Regurgitofagia, de Michel Melamed, llevado a 
la escena por primera vez en 2004 en Rio de Janeiro, 
dialogando con su libro homónimo de poesías. Mela-
med aparece como sujeto influenciado por el cotidiano 
y dispuesto a proponer resistencia y cuestionamientos, 
valiéndose de la intensa movilidad entre teatro, perfor-
mance, poesía y tecnología.

Entre los cambios intensificados por el performativo, el 
desplazamiento del texto hacia una posición de igualdad 
con relación a otros elementos escénicos se pone en des-
taque. Debemos resaltar, sin embargo, que la palabra no 
está muerta en el teatro contemporáneo, sino desvinculada 
de la lógica, de la programación y de la referencialidad. En 
su montaje, Melamed trata de excesos. “Antes que nada, 
todo”7. Dispuesto a chocar y recibir choques (pues tiene 
muñecas y tobillos conectados a una máquina de descargas 
eléctricas), el artista desea regurgitar frases, comer seres, 
descomer pensamientos listos, recomer resistencias e indig-
naciones. Desea devolver lo que no sirve y elegir mejor lo 
que puede servir.

3. Observaciones finales

Michel Melamed hace uso de lo que llama poesía para 
superar las fronteras que unen teatro, performance, li-
teratura, artes visuales y tecnología. Lo lírico traduce la 
temporalidad íntima y, por eso, se hace carril para el va-
gón de la performance, acelerando aberturas de sentido. 
Como el performativo, la poesía de hoy enfrenta la liber-
tad absoluta, el recorte, la imagen, el exceso. Regurgito-
fagia se vale de la palabra poética para la construcción 
de un discurso híbrido y resistente, capaz de fortalecer la 
presencia del actor-autor.
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ABSTRACT

The so usually used “globalization” word can also be understood in a sense of the actual possibilities of the circulating 
flows of discussion and networks of artistic production and thinking reluctant to be converted in goods. New undertak-
ings  betting on  other globalization, where vital mixes of art and politics live together. Red Nómade is an investigation, 
dialogue and artistic production project born in 2004 initially connecting artists between Argentine and Spain, Red No-
made is at present a practical example of an active project that proposes a theoretical reflection and a positive reaction to 
the actual crisis and trans-territorialization. Red Nómade generates an artistic proposal working with issues that allows us 
to search responses to this situation, promoting alternatives that are structured around the art practice, the management 
and the artistic investigation. In this way we are modifying the frontiers between these controversial and vague zones like: 
periphery-center, imported-national, local-global. 

Red Nómade es un grupo de investigación, diálogo y pro-
ducción artística. Nace en 2004 como proyecto de intercam-
bios artísticos entre Argentina y España.  El mismo, ofrece un 
ejemplo práctico de un proyecto en actual funcionamiento, 
cuyo posicionamiento propone una  reflexión y una reacción 
positiva frente a la crisis y la transterritorialización. 

Red Nómade ha generado una propuesta artística que 
aborda cuestiones como respuesta a esta situación, propo-
niendo alternativas  que se estructuran en torno a las prác-
ticas, la gestión y la investigación artística.

Nuevos Nómades: 

Es sabido que el concepto de nomadismo tiene raíces 
históricas muy lejanas, y ha marcado el devenir de la huma-
nidad desde sus orígenes. Este nomadismo ha sido substi-
tuido en el tiempo por una sedentarización funcional al de-
sarrollo de las civilizaciones. Hablar de “neo-nomadismo”, 
tiene el sentido de un retorno a procesos que están volvien-
do a tomar actualidad en un mundo caracterizado por la 
disolución de los conceptos de frontera y la interconexión 
global. Las causas y efectos de las migraciones no serán 
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evaluadas ni tratadas aquí, sólo mencionamos  este estado 
nómadico, para explicar la génesis y deriva del proyecto que 
nos ocupa. 1

Artistas, redes y otra globalización: 

La tan usada palabra “globalización” también puede ser 
usada en el sentido de las posibilidades actuales para que cir-
culen flujos de debate y redes paralelas de producción renuen-
tes a convertirse en mercancías. Nuevos emprendimientos 
adonde se apuesta a otra mundialización, donde se ensayan 
mezclas vitales de arte y política. De este modo se modifican 
las fronteras entre esas zonas tan discutidas como imprecisas: 
periferia - centro, importado-autóctono, local-global.

Conferencia en el Centro Cultural de España en Buenos 
Aires, 2005

El proyecto Red Nómade Surge de la necesidad  de reco-
nectar arte y sociedad, de la imaginación que aflora en estos 
tiempos de crisis cuando advertimos que nada ni nadie nos 
salvará, excepto nosotros mismos y nuestros pares. Uno de 
los motores fundamentales de nuestro proyecto es prescindir 
del eje vertical de la autoridad, y concebir una comunidad 
que se sostenga por sí misma mediante la cooperación. 

En los últimos años, comenzó a materializarse un siste-
ma de interrelación artística bajo la  forma de asociaciones, 
grupos, publicaciones y salas de exposiciones manejadas 
por artistas. Los nuevos modos de operar de esta red res-
ponden a un cambio de paradigma: Pasamos de un siste-
ma en que se valoraba la cantidad y la espectacularidad, 
a otro de confianza en la acción sostenida  de pequeñas 
células de trabajo, de pequeños gestos: la potencia de las 
micro políticas. La situación de los artistas varía según el 
sistema: en uno, éstos viven sometidos a los mandatos de 
unos pocos que ejercen la autoridad –funcionarios, colec-
cionistas, artistas o críticos frecuentemente despóticos. En 
el que proponemos y nos inscribimos, artistas y operadores 
culturales independientes generan sus propios espacios de 
interacción y contención apoyándose mutuamente.

Exposición “New Media Valencia” Cambio de latitud, 
Centro Cultural de España en Buenos Aires, 2011 (Obra: P 

López Poquet

Red Nómade  es un grupo de producción, diálogo e 
investigación artística. Funciona con sedes en Valencia y 
Buenos Aires desde 2004.  El trabajo del grupo ha estado 
orientado desde sus comienzos por dos grandes preocupa-
ciones. La búsqueda de alternativas a las prácticas artísticas 
dominantes y la necesidad de generar nuevas maneras de 
crear lazos entre el arte, los artistas y sus entornos.

Los artistas que convocamos provienen de diferentes 
contextos, el modo de construir su obra también es diferen-
te, así como las condiciones en donde cada uno está situa-
do  para desarrollar su producción. El modo de producción 
artística de cada uno esta inevitablemente relacionado con 
el propio contexto. A partir de reconocer diferentes contex-
tos es cuando comenzamos a reconocer el propio.

Entre 2004 y 2013, Red Nómade estimuló la formación 
de una red cooperativa de artistas organizadores, proveyen-
do intercambio y formación en asuntos de gestión capaci-
tando y estimulando sus plataformas a través de conexio-
nes con la escena de arte internacional, dando visibilidad a 
las producciones emergentes, y propiciando el intercambio 
artístico entre diversas regiones geográficas. El programa 
mantuvo desde sus comienzos como prioridad la necesidad 
de abrir canales para el intercambio artístico Norte-Sur /,Sur 
Norte, desde una perspectiva de autogestión y colabora-
ción entre pares . Organizó debates, talleres, conferencias 
y proyectos de intercambio artístico, el resultado de los 
cuales se documenta en su sitio web: http://rednomade.
wordpress.com/ y en una serie de publicaciones en papel. 

En el año 2014 se cumplirán los diez años del proyecto, 
y la nueva etapa que comenzaremos, (dado el crecimiento 
y expansión que ha tenido la propuesta),  será trabajar con 
nodos o células activas en diferentes países, cada una a 
cargo de uno o más coordinadores.
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Exposición Impresiones urbanas, Circulo de BBAA, Valen-
cia 2010

Exposición Un Fold, Fondazione Barriera,Torino, Italia, 2012

Notas:

“Mi hogar en el mundo”. Reflexiones nómadas sobre el habitar 
Alessandra Cireddu 2010  http://www.espacioema.com/reflexiones-nomadas/
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RESUMEN

[Un minuto de futuro], es una experiencia docente de carácter práctico, que se realizó con los alumnos de la asignatura 
de Videocreación del Master de Artes Visuales yMultimedia, durante el curso 2012/13. En estos momentos de crisis vemos 
como aparecen diferentes movimientos sociales donde se busca la participación del ciudadano para solventar, frenar, so-
lucionar, diferentes problemas que están surgiendo.

Trasladado al campo del arte, esta necesidad de participación se da también en trabajos creativos donde una idea 
puede tener distintos puntos de vista y así ampliar con diferentes visiones un mismo concepto. El contenido es creado 
por autores que están interesados en el tema y aportan su punto de vista. Todos son co-autores, co-creadores de la obra.

Con estas motivaciones nos propusimos realizar un proyecto audiovisual colectivo a partir de los videos individuales que 
cada alumno realizaba. Primero se pensó en un tema que motivará al grupo, se eligió el título [Un minuto de

futuro], videos de un minuto de duración sobre la idea de cómo veía cada uno el futuro. Una vez realizados los videos 
individuales se pensó en las posibles composiciones que se podían hacer con ellos y como podían formar parte de un 
trabajo común.

El resultado fue la realización de tres creaciones audiovisuales colaborativas a partir estos videos, dando 
como resultado una creación secuencial, un proyecto multipantalla y proyecto remix. Lo interesante de esta 
experiencia ha sido, además de los trabajos realizados individualmente, el desarrollo creativo que los alumnos 
han realizado de manera grupal, compartiendo ideas, cuestionando resultados y creando al final diferentes ex-
periencias de videos colaborativos.

Esta propuesta responde a las inquietudes actuales, donde se puede participar en un proyecto colectivo aportando tu 
trabajo, conocimiento y/o experiencia, y que siempre implica un beneficio común, mayor y más consistente. El fin último 
sería compartir conocimiento en un ambiente más abierto.

Licenciada en Bellas Artes, Doctota en Bellas Artes.
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ABSTRACT

“One minute of future” is a practical teaching experience, realized with enrolled students in the Videocreation and 
Multimedia Visual Arts Master during the course 2012/13. In these times of crisis we see appear different social move-
ments which seeks citizen participation to solve, stop, fix, ... the emerging problems related to political and institutional 
issues.

Moving this the field of art, such participation is also given in creative works where an idea can have different view-
points and different visions to expand ideas and concepts. Different authors who are interested in the topic contribute 
with their views and create the content and the artwork. They all become co-authors, co-creators of the work.

With these motivations we undertook an audio-visual collective from individual videos each student performed. At the 
beginning we start on an issue that will motivate the entire group, and the group chose the title “One minute of future” 
(videos of one minute on the basis of how they, one by one, saw the future). Once the individual videos compositions were 
recorded the main work was how they could be part of a common work.

The result was the realization of three collaborative audio-visual creations from these videos, resulting in multi creation 
screen, a sequential one and a remix video work. The interesting thing about this experience has been, in addition to the 
work done individually, the creative development that students have made as a group, sharing ideas, questioning results 
and ultimately creating different experiences of collaborative video.

I think this proposal respond to the present time, where one can participate in a collective project by contributing la-
bour, knowledge and / or experience, and it always involves a common benefit, higher and more consistent.

CONTENIDO

Introducción

[Un minuto de futuro] es una experiencia docente de 
carácter práctico, que se realizó con los alumnos de la asig-
natura de Videocreación del Master de Artes Visuales y 
Multimedia, UPV durante el curso 2012/13. La propuesta 
era realizar un proyecto de videocreación donde los alum-
nos pudieran compartir ideas, técnicas y conocimientos al 
trabajar de manera conjunta.

Descripción

 La propuesta partía de realizar un proyecto audiovisual 
colectivo a partir de los videos individuales que cada alum-
no realizaba con una temática común [Futuro]  aportando 
cada uno su punto de vista en un minuto de duración.

Una vez realizados los videos se pensaron posibles ma-
neras de reconstruir de forma colaborativa las diferentes 
propuestas generando nuevas narrativas no-lineales. A par-
tir de aquí lo esencial de la obra era crear una intertextuali-
dad donde las distintas ideas surgidas se conectaran entre 
si de diferentes modos, propiciando lecturas más complejas 
y creativas. El resultado son tres experiencias colaborativas: 
creación secuencial, proyecto multipantalla y proyecto remix.

Creación secuencial: los diferentes videos aparecen en 
un montaje secuencial y entre ellos los separa las imágenes 
de un reloj digital que va contando los segundos.  

Proyecto multipantalla: al dividir la pantalla en 12 
cuadrantes  podemos ver al mismo tiempo las diferen-
tes narrativas que se desarrollan a la vez, haciendo una 
lectura múltiple de las imágenes y donde el sonido nos 
sirve de guía.

Proyecto remix: partiendo de una selección de las imá-
genes de los videos individuales se realizó una creación 
visual como montaje, combinación y transformación para 
reelaborar el material visual preexistente y así trasformar el 
significado inicial. 

Conclusiones: Lo interesante de esta experiencia ha sido 
el desarrollo creativo que los alumnos han realizado de ma-
nera grupal, compartiendo ideas, cuestionando resultados 
y creando al final diferentes experiencias de videos colabo-
rativos que se han publicado en un DVD. 

Trabajo colaborativo en el cual todos los participantes 
del proyecto han trabajado, colaborado y se han ayu-
dado para la realización del proyecto.  Esta propuesta 
responde a las inquietudes actuales, donde se puede 
participar en un proyecto colectivo aportando tu trabajo, 
conocimiento y/o experiencia, y que siempre implica un 
beneficio común, mayor y más consistente.  El fin últi-
mo sería compartir conocimiento en un ambiente más 
abierto.
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RESUMEN

CAA – Con A de animación, es una revista académica creada en 2011 por el Grupo de Animación: Arte e Industria, 
con la finalidad de potenciar la visibilidad de la investigación sobre imagen animada.  Es una publicación de periodicidad 
anual, con revisión por pares y la primera revista de este género que se publica en lengua castellana. Dividida a partes 
iguales entre divulgación e investigación, sus artículos pretender interesar a estudiantes de animación y amantes del cine 
en general atrayendo, además, la atención de académicos y estudiosos.

La investigación académica en animación cuenta con notables antecedentes en el mundo anglosajón, desde la fun-
dación en 1987 de la Society for Animation Studies, una organización internacional dedicada al estudio de la historia y 
la teoría de la animación. De su influencia han surgido importantes publicaciones como Animation Journal, Animation 
Studies, y Animation: An Interdisciplinary Journal, algunas indexadas en Journal Citation Reports. CAA se plantea como 
una réplica hispanohablante de estas revistas, primando tanto los aspectos técnicos, artísticos y humanos de la animación, 
como la reflexión teórica e historiográfica.

Entre los apartados divulgativos se cuentan reseñas sobre películas, reportajes sobre temas de actualidad, entrevistas 
a profesionales del medio, y artículos sobre espacios expositivos, formación, y opinión. La especial coyuntura del Grupo, 
que también coordina el Máster de Animación de la UPV, posibilita un contacto directo con animadores de primer orden, 
por lo que es frecuente que los contenidos divulgativos estén dedicados a estos. 

En cuanto a los artículos de investigación que se publican en CAA son propuestos por sus autores y pasan una doble 
evaluación por pares ciegos. La sección Investigación se ha convertido en un referente único de calidad para la escritura 
de proyectos y tesis sobre imagen animada. Los contenidos publicados destacan por su amplitud de enfoque y su origina-
lidad, encontrando estudios en profundidad sobre películas, autores, historia, tecnología, feminismo e incluso identidad 
sexual y representación. Se han dedicado artículos a animadores tan fundamentales como Jan Švankmajer, Michaela 
Pavlàtovà, Hayao Miyazaki o Ray Harryhausen. Entre sus autores encontramos a críticos de cine como Jesús Palacios, doc-
torandos, profesores e investigadores que se dedican a la vez al estudio y a la producción.

LORENZO HERNÁNDEZ, MARÍA
Profesora, Universitat Politècnica de València, Departamento de Dibujo, Grupo Animación: Arte e Industria.

GONZÁLEZ MONAJ, RAÚL
Profesor, Universitat Politècnica de València, Departamento de Comunicación Audiovisual, Documentación e Historia del Arte. DCADHA. 
Grupo Animación: Arte e Industria.
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Entre los colaboradores de la revista se cuentan doctorandos y estudiosos como Samuel Viñolo –fundador del blog Ani-
maholic–, Adrián Encinas –del blog Puppets & Clay–, y profesores como Pilar Yébenes. CAA también ha invitado a escribir 
en la sección Espacios expositivos a responsables de programación y festivales, como José Antonio Hurtado o Alejandro R. 
González. Asimismo, las entrevistas nos han permitido acercarnos a especialistas de la industria del 3D –Iker De los Mozos, 
rigger en Disney; Nico Matjí, productor de Tadeo Jones–y a estudios como el de Jordi Grangel.

En CAA se han dedicado reportajes a animadores nominados a los premios Oscar® como Joanna Quinn y Vuk 
Jevremovi�; o a Juan Padrón, el director de películas de animación cubano más internacional; y también a estudios, como 
el de Guillermo García Carsí, creador de Pocoyó. Se han dedicado reseñas a cortometrajistas tan reconocidos como Isa-
bel Herguera, Sam o Pablo Llorens. En su vertiente más pedagógica el animador Gil Alkabetz ha expuesto sus especiales 
técnicas didácticas. 

Tras publicar su tercer número, Animación al rescate, CAA se enfrenta a difíciles retos, como su distribución, su sosteni-
bilidad en un entorno de crisis, y su continuidad, para la que es fundamental contar con nuevos colaboradores. La anima-
ción es un medio poliédrico sobre el que merece la pena reflexionar y escribir: como lenguaje artístico, como catalizador 
del imaginario colectivo, e incluso como un indicador de desarrollo socioeconómico. Todo ello hace de la animación un 
valor en alza que el mundo académico debe estimar y reivindicar.

ABSTRACT 

CAA – Con A de animación, is a journal founded in 2011 by the researching group Animation: Art & Industry, to en In-
formative sections include films reviews, reports, interviews with professionals, and articles on exhibition spaces, training, 
and opinion. It is important to highlight that the special situation of the Group, which also coordinates the UPV Master 
Degree on Animation, enables direct contact with noteworthy animators; therefore, informative contents are frequently 
devoted to them. 

Eventually, researching papers published at CAA are proposed by their authors and they pass a double blind peer-
review; this way, the Research section has become a unique reference for PhD aspirants who write about animation. The 
articles published up to date stand out for their width of phocus and their originality of approach, with studies that delve 
into films movies, authors, history, technology, feminism and even sexual identity and representation. Papers have been 
devoted to such essential animators as Jan Švankmajer, Michaela Pavlàtovà, Hayao Miyazaki or Ray Harryhausen. As well, 
the authors of these articles include film critics as Jesús Palacios, but also PhD aspirants, professors, and researchers who 
divide themselves between study and production.

The contributors to this journal are doctoral students and scholars as relevant as Samuel Viñolo –founder of Animaholic 
blog–, Adrián Encinas –from Puppets & Clay–, and teachers as Pilar Yébenes, author of the art book from award-winning 
film Wrinkles. CAA has also invited to heads of programming and festivals for the Exhibition Spaces section, as José An-
tonio Hurtado and Alexander R. González. Furthermore, interviews have allowed us to delve into different professional 
profiles, establishing dialogues, among others, with specialists from 3D animation industry –Iker De los Mozos, rigger at 
Disney; Nico Matjí, producer of Tad, the Lost Explorer– and studies like Jordi Grangel’s.

Thus, CAA have included reports on Oscar® nominee animators such as Joanna Quinn and Vuk Jevremovic; or on Juan 
Padrón, the most international Cuban director; as well, there have been articles about studios such as Guillermo Garcia 
Carsí’s, creator of Pocoyo, who created in 2013   our cover illustration. Reviews have been devoted to such renowned film-
makers as Isabel Herguera, Sam and Pablo Llorens have received reviews of their latest works. Moreover, Israeli animator 
Gil Alkabetz brought his own reflection on training, recounting his special techniques employed in his workshops.

After publishing its third issue, Animation to the Rescue, CAA faces difficult challenges like its distribution, its sustain-
ability in a crisis environment, and its continuity, for it is essential to find new contributors. Animation is a polyhedral 
medium on which it is worth thinking over and writing, considering it as an artistic language, as a catalyst for collective 
imagination, even as an indicator of socioeconomic development. All this makes animation a rising value that the aca-
demic world must estimate and claim.
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RESUMEN  

Este proyecto plantea la importancia del pensamiento ecológico en una reflexión sobre la identidad desde los discursos 
artísticos del cuerpo y realiza una propuesta plástica que articula algunas de las aportaciones de este enfoque desde una  
producción artística personal.

ABSTRACT  

(En inglés) This proyect works on the importance of ecology in a reflexion about identity from contemporary  art dis-
curses about the body, and also offers a plastic proposal that combines some of these approaches from a personal view. 

En el contexto de crisis ecológica global que vivimos re-
sulta esencial incorporar en todos los ámbitos de conoci-
miento una reflexión acerca de la sostenibilidad de nuestra 
cosmovisión.

La deconstrucción que los discursos artísticos del cuerpo 
han venido haciendo desde los años 70 o incluso antes, ha 
hecho de éste un territorio de reflexión y experimentación 
en constante metamorfosis. En este contexto, el trabajo re-
coge el testigo de toda una serie de artistas que han abor-
dado el tema de la identidad en relación a la naturaleza, 

como son, por ejemplo, Ana Mendieta o Giuseppe Penno-
ne, entre otros. 

El pensamiento ecológico, como reflexión acerca de la 
condición humana, conforma cada día más un contexto 
discursivo que, sin duda, tiene efectos sobre nuestra cons-
trucción identitaria. Las implicaciones de la conciencia eco-
lógica sobre los discursos artísticos del cuerpo resulta un 
terreno muy fértil e inexplorado al que contribuimos con 
el presente proyecto, basándonos en autores como Jorge 
Riechmann o José Albelda.
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Con respecto a la problemática cuestión de los “límites” 
que supone ya un clásico en la materia, la abordamos en 
contraposición al concepto de “frontera”. Para ello resulta 
esencial tener en cuenta que, desde un enfoque ecológico, 
por un lado, nuestro cuerpo vive en un delicado sistema 
de interdependencias en el que las fronteras son porosas y 
difusas, y a su vez, por otro lado, participa de ciertos límites 
irrenunciables asociados, entre otras cosas, a la ley de la 
entropía. En este sentido, la visibilidad de estas limitaciones 
contribuye a su aceptación en una poética del cuidado.

El objetivo fundamental de este proyecto es, por tanto, abor-
dar una propuesta plástica personal que visibilice la imagen del 
cuerpo desde este enfoque, y, por tanto, una de las cuestiones 
principales que se trabajan es la consciencia de un sustrato co-
mún. La imagen del cuerpo se sitúa así a medio camino entre lo 
animal, lo vegetal y lo humano. En esta línea, se construye una 
poética “biomimética” en la que toman forma procesos físicos y 
biológicos inherentes a la materia orgánica como la muerte y la 
regeneración, abriendo una reflexión acerca de la condición hu-
mana a medio camino entre entidades diversas. A partir de aquí, 
se articulan diferentes metáforas como la germinación o el vuelo 
para ilustrar una transformación simbólica que invita a imaginar 
un desarrollo humano basado en el equilibrio con el entorno.

Esta metamorfosis parte de la imagen de la semilla y 
su potencial evocador en conexión con otros símbolos. 
Cada semilla lleva en sí misma un diseño perfecto que 
ha evolucionado a lo lardo de siglos y milenios para 
llegar a ser lo que es: una sofisticada forma de que 
la vida se perpetúe. La integración de estos procesos 
inherentes a la naturaleza puede florecer en una for-
ma nueva de progreso. Lo importante de estas alas no 
es su funcionalidad, no sirven para volar realmente, 
sino que permanecen vivas como símbolo. El carácter 
efímero de las piezas contiene asimismo un canto a la 
falibilidad, y a la vez, una reivindicación del cuidado 
de lo frágil.

En contraposición a la idea de “obsolescencia del 
cuerpo” que ha arraigado en algunos artistas como, 
por ejemplo, Sterlac o Eduardo Kac, resulta interesante 
poner en valor tanto la faceta más orgánica y física de 
éste, como sus aspectos anímico-emocionales a la bús-
queda de una visión más holística que pueda incluso 
apuntar a una inquietud trascendental. Se trata de una 
invitación a pensar en otras formas de progreso más 
sensibles a un desarrollo humano, psicológico, ético o 
espiritual.
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RESUMEN

Los Festivales de Animación ofrecen al investigador animador la posibilidad de difundir la obra, convirtiéndose en un 
espacio de exposición, difusión y competición. Además otorgan indicios de calidad a las obras seleccionadas y premiadas, 
pues son los principales espacios para difundir la obra personal del artista-animador.

La producción y la investigación en la animación de autor tiende a ser una labor intensa y compleja. Surge de la direc-
ción de un artista o un grupo de artistas vinculados al mundo audiovisual. Los Festivales de Animación suponen para estos 
trabajos el principal espacio de difusión, al mismo tiempo que sirve de punto de encuentro entre los artistas y profesionales 
que trabajan en estos proyectos.

El Festival de Animación es un evento donde se exhiben obras animadas de todo tipo, desde el cortometraje más expe-
rimental hasta el largometraje más comercial. Desde la primera aparición en Europa en 1960 con el Festival de Annecy, los 
festivales han pasado de ser un espacio de exposición y competición a eventos donde no sólo se compite por un premio 
sino que sirve de punto de encuentro y formación para muchos profesionales relacionados con el mundo de la animación. 
La programación agrupa las obras seleccionadas por pases de cortos, largos, series o incluso retrospectivas, durando las 
proyecciones entre tres y siete días en total. Junto a estos pases se suele organizar un conjunto de actividades paralelas 
que fomentan el encuentro entre artistas, estudiantes y profesionales del sector, entre las que se encuentran conferencias, 
seminarios, talleres o ferias.

Existen diferentes formas de tipificar los festivales, aunque la más común es la de agruparlos según sea de ámbito 
nacional o internacional. En Europa cabe destacar el Festival Internacional de Cine de Animación de Annecy en Francia, 
Animafest Zagreb en Croacia, Festival Internacional de Cine de Animación de Stuttgart en Alemania, Anima - Brussels en 
Bélgica y Animac en España.

Son muchos los beneficios que el artista animador obtiene con la asistencia a estos eventos. Si acude como director 
de la obra tiene la posibilidad de dar una gran difusión y promoción a su película, dada la gran afluencia de profesionales 
que acuden cada año a estos encuentros. Pero además de la promoción de obras se encuentra la adquisición de cono-

PALABRAS CLAVE: Animación, Festivales, Espacio Expositivo, Audiovisual, Artista
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cimientos, con las anteriormente nombradas actividades paralelas que se organizan. Y por último queremos destacar la 
oportunidad que ofrece el festival a los investigadores en la animación pues supone el principal espacio donde se obtiene 
las fuentes para sus estudios. Listado de obras audiovisuales actuales y filtradas a través de la selección de un jurado de 
expertos en la materia. Es en este punto donde destacamos la creación de BDAE, la primera base de datos de animación 
española nacida en el Grupo de Investigación Arte e Industria de la Universidad Politécnica de Valencia en el 20101 , 
consultable a través de Internet y abierta gratuitamente para todos los investigadores e interesados en los cortometrajes 
de animación.

Por último comentaremos que los Festivales de Animación otorgan de manera involuntaria indicios de calidad a las 
obras seleccionadas y premiadas, pues son los principales espacios para difundir la obra personal del artista. Para los auto-
res es su principal carta de presentación, permitiéndoles comprobar la respuesta del público, así como recibir galardones 
de reconocimiento internacional-nacional.

ABSTRACT

Production and research of author animation tends to be an intense and complex work. It comes from the direction of 
an artist or group of artists linked to the audiovisual media. The animation festivals mean for these sort of works a main 
broadcasting space. At the same time, it is serving as a meeting point for several artists and professionals who work on 
these projects.

The Animation Festival is an event which displays animated works of all kinds, from the most experimental short film 
to the most commercial feature film. Since 1960 with the first appearance of the Annecy Festival in Europe, a big amount 
of festivals have gone from being a space for exhibition and competition events. Besides, they are not only festivals where 
artists compete for a prize but also meeting points and interesting training for many professionals related to animation. 
Programming and schedule include all the works selected by passes of short, long, series or even retrospectives. Therefore 
projections last between three and seven days. Along with these passes usually there is organized a bunch of parallel ac-
tivities in order to encourage an encounter. Thereby, many professionals, artists and students of the sector can meet up. 
These activities include conferences, seminars, workshops or exhibitions.

There are many ways to classify the festivals, although the most common is grouping them according to national or 
international levels. It should be mentioned in Europe The International Animated Film Festival of Annecy in France, Ani-
mafest Zagreb in Croatia, International Animated Film Festival in Stuttgart in Germany, Anima, Brussels in Belgium and in 
Spain Animac.

There are many benefits that the animator artist gets with attending these events. If he goes as the main director has 
the possibility of giving a great spreading and promoting to his film, given the large number of professionals who attend 
these meetings each year. But in addition to the promotion of works, there is an important knowledge acquisition thank 
to the previously named parallel activities. Finally we wish to highlight the opportunity that festivals offer to researchers 
in animation, because it means the main space where you get sources for studying. It is at this point where we highlight 
BDAE, the first Spanish database of animation creation, part of the Group of Research Art and Industry of the Polytechnic 
University of Valencia in 20101. It can be found on internet and open free of charge to all researchers and people inter-
ested in short animation films.

Finally we will discuss the fact that animation festivals give involuntary signs of quality to the works selected and 
awarded. For the authors, it is its main opportunity to release themselves, enabling them to check the feedback of the 
public, as well as receiving international /national awards.

NOTAS:
1 BDAE se puede consultar en http://bdae.webs.upv.es/
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RESUMEN

Se expone el proceso de una experiencia práctica realizada en el campo de las artes visuales, concebida desde la mezcla 
e intersección de fuentes, dispositivos y medios diversos –analógicos y digitales– empleados como herramienta de trabajo 
y reflexión conceptual sobre la imagen técnica. 

ABSTRACT

We present the process and the results of a practice developed in a visual art context. In this exercise the mixture and 
intersection of sources, devices and media -analog and digital-, was proposed not only as working tool but also as depar-
ting point from where to reflect on the technological produced image.

Introducción. Posicionamiento de partida 

Lejos de poder reducirse a un agenciamiento técnico, 
el dispositivo es un sistema complejo donde se deter-
mina, según las modalidades espacio-temporales y las 
condiciones de la experiencia particular, las posibles 
relaciones entre el espectador, la máquina, la imagen, 
el medio. Aparatajes técnicos y conceptuales, es el lu-
gar donde se inscribe el cambio entre un espacio men-
tal y una realidad material. 

A.M. Duguet

Todo dispositivo es ciertamente una cuestión de técnica, 
y por tanto de instrumentalidad, pero también es, como 
nos enseñó a ver Michel Foucault, un haz de relaciones que 
configuran toda una “tecnología política” de producción 
de subjetividades y de fabricación de objetos de conoci-
miento (es decir, de “objetividad”). 

La búsqueda de un parecido con la percepción de la 
realidad acompaña la historia de la representación. Primero 
con la imagen maquínica de la fotografía como similitud de 



 

1000

Josepa López Poquet
Dispositivos y procesos. Una experiencia práctica desde el formato fílmico en las artes visuales

lo real, que será continuada por las diversas complicidades 
ilusorias entre el receptor y su percepción de la realidad, 
constituyéndose –imagen y complicidades– como definito-
rias en el momento en que el cine prosigue a la fotografía 
para fundarse como cinematógrafo. 

Como apunta J. La Ferla, el cine, y especialmente el cine 
vanguardista, desde sus inicios a principios del siglo XX y a 
lo largo de toda su historia ha indagado y experimentado 
incesantemente con sus propiedades y materiales propios. 
La materialidad del cine puede ser entendida de dos formas: 
una sensible y otra inteligible.1 La materia sensible del cine 
coincide con su fisicidad, su objetualidad o cosificación, de 
forma que su materialidad más inmediata se identifica en la 
interacción entre un proyector, una película y una pantalla.  

De otra parte podemos entender como propiedades 
inherentes al cine: el evento luminoso, el movimiento, el 
montaje, la modularidad espacio-temporal, la duración y el 
proceso. Todas estas acciones corresponderían a la defini-
ción de materialidad inteligible del cine. 

Todos estos materiales y propiedades son herramientas 
con un potencial cuasi escultórico y plástico que los artistas 
también exploran, como se ve en el proceso de la experien-
cia docente que a continuación se expone.

Material sensible. Soportes y formatos 

El material a experimentar que se propone proviene de 
soportes analógicos. Son películas de diversos formatos: 
35mm, 16mm y S-8. De una parte son bobinas de mate-
rial virgen que se adquieren en los laboratorios propios de 
distribución de material fílmico; de otra, son películas fil-
madas por otros autores que pertenecen básicamente a los 
siguientes campos: el cine comercial, documentales docen-
tes y de divulgación, y el cine amateur y familiar. Su pro-
cedencia es bastante plural: material de archivo, material 
encontrado, documentos personales, etc.  

 Imag.1 Selección de los diversos formatos fílmicos: 35mm, 16mm y S-8.

3. Procesado y técnicas de intervención

El procesado químico se realiza en el laboratorio de reve-
lado fotográfico para conseguir:

a) Película transparente. Se logra a partir del desemulsionado de 
la película virgen. El proceso de desemulsionado se realiza, prime-
ramente, con químicos propios de revelado de película analógica, 
concretamente el fijador Kodak C-41 para negativo color, y en una 
segunda fase con un producto blanqueador doméstico tipo “lejía”.     

Imag.2  Proceso de desemulsionado (fase-1)

Imag.3 Proceso de blanqueado de la película (fase-2)

b)  Película opaca. Con la película virgen expuesta sin 
revelar conseguimos un soporte fílmico opaco. No necesita  
procesado químico.

c)  Película filmada, en blanco/negro y color. Precisa del 
procesado de revelado en laboratorio.

La manipulación en el soporte fílmico ya procesado (pe-
lícula transparente, opaca y/o filmada) se distingue básica-
mente en técnicas de intervención directas e indirectas.  



1001

Josepa López Poquet
Dispositivos y procesos. Una experiencia práctica desde el formato fílmico en las artes visuales

Técnicas directas 

La película transparente no contiene ninguna emulsión, 
y propicia la intervención técnica en ambas caras del film o 
celuloide. 

Para pintar sobre el film se utilizan todo tipo de pin-
turas transparentes de color, generalmente pinturas 
solubles en alcohol, y se aplican con pinceles, plumi-
llas, rotuladores, etc., en pinceladas y trazos de distin-
ta dicción, o bien cubriendo totalmente la superficie; 
en este caso, sobre la materia aún húmeda, es posible 
ocasionar texturas diferentes presionando con distintos 
elementos. Se pueden utilizar letras, símbolos o textu-
ras adhesivas. Obtendremos resultados diferentes si la 
pintura superpuesta que se utiliza se aplica sobre la pri-
mera ya seca, o todavía húmeda; en este caso podemos 
provocar la ruptura de la pintura inicial, creando aper-
turas, lagunas, rugosidades, rebordes o fusiones entre 
ambas.

En realidad, la película permite la incorporación de cual-
quier elemento, siempre que se adhiera con firmeza y su 
grosor sea mínimo, para que pueda pasar por la ranura del 
proyector sin ocasionar obstrucciones.

Imag.4 Resultados de pelicula trata con Tecnica directa 

La película opaca es aquella que ha sido expuesta sin re-
velar. Contiene una capa de emulsión que se puede rasgar, 
puntear o destapar totalmente, descubriendo el celuloide 
transparente con facilidad. De este modo se puede dibu-
jar sobre la película, grabando con utensilios, como punta 
seca, buril u otros elementos punzantes, abriendo líneas 
de diferente dicción y grosor. El modo de conseguir formas 
lineales es rasgando la emulsión de la película. Estos trazos 
transparentes pueden ser pintados por los mismos procedi-
mientos descritos anteriormente.

Estos mismos procesos de intervención se pueden ejecu-
tar sobre los fotogramas de las películas ya filmadas.

Técnicas indirectas 

En el proceso de las técnicas indirectas interviene el azar 
o métodos cuyos resultados no se van a poder controlar 
totalmente. Son casi técnicas performáticas en las que se 
aprovechan las huellas que dejan sobre la propia pelícu-
la el paso del tiempo, la exposición prolongada al sol, la 
sumersión en agua de mar; también se incluyen aquí las 
“agresiones” realizadas con productos químicos como el 
ácido, lejía, salfumán, etc.

4. Medios y dispositivos 

La captura y almacenamiento de la imagen analógica y 
su traslado al medio digital se realiza a través de dispositivos 
como las cámaras de grabación de vídeo y los escáneres. 

Las cámaras de grabación y captura de imagen emplea-
das son: cámaras de formato tipo DV o HDV en las que se 
usa como dispositivo de almacenamiento las cintas de DV o 
MiniDV, y también las cámaras de fotografía que contienen 
la opción de grabar vídeo, en cuyo caso el dispositivo de 
almacenamiento se trata de tarjetas del tipo SD. 

Los escáneres son también dispositivos de captura que 
permiten digitalizar originales planos, opacos y transparen-
tes, es decir, fotogramas de película analógica de distintos 
formatos (35 y 16mm, principalmente, no siendo demasia-
do aconsejables formatos inferiores como el S-8, 8 y 9mm). 
Funcionan básicamente como una cámara de fotografía, 
con una lente, un objetivo y un sensor de imagen. La dife-
rencia es que en lugar de registrar toda la imagen simultá-
neamente sobre el sensor, efectúan un barrido sobre el ori-
ginal, digitalizando por líneas. En este caso el dispositivo de 
almacenamiento será la memoria de un dispositivo tipo DD. 

Imag.5  Empalmado y montaje de la película
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Imag.6 Práctica de visionado con proyectores de  formato 
16mm y S-8

5. Telecinado 

El “telecinado” es el proceso que nos permite conver-
tir una imagen registrada en un soporte fotoquímico, en 
una imagen electrónica (vídeo analógico) o digital.

El telecinado se realiza en un cuarto oscuro en el que 
ubicamos el proyector de cine, desde el que proyectamos la 
película sobre una pantalla translúcida de retroproyección; 
la imagen proyectada se captura desde el otro extremo de 
la pantalla con una cámara de vídeo o cámara fotográfica 
digital. 

Los dispositivos de proyección son básicamente los proyecto-
res de cine cuyo formato se deberá acoplar al formato de pelí-
cula en el que se trabaje, es decir, proyector de S-8, 16mm, etc.

6. Conclusión 

Cine sin cámara es como nombramos a la práctica que se rea-
liza de “intervención directa sobre el film” y su posterior “teleci-
nado”. Es el proceso que nos permite pasar imágenes de formato

    

analógico a digital. Supone una forma muy matérica de explorar el 
medio fílmico desde su materia prima: la película, las perforaciones, 
la emulsión, sus cicatrices, así como su proceso óptico y químico. 

Partiendo de la experimentación con materiales de proceden-
cia analógica y su post-producción con técnicas digitales, el pro-
ceso general culmina y se concreta formalmente con la edición 
de un audiovisual a partir del concepto found footage. “Cine 
sin cámara” centra el foco de atención en la reflexión sobre la 
“imagen técnica”, los conceptos de “archivo” y “autoría”, para 
constituir un relato nuevo a partir de imágenes ya existentes.

Como resultados se incluye una pequeña selección de tra-
bajos realizados por alumnos en cursos diferentes de Máster 
y Grado del Departamento de Pintura de la Facultad de BBAA 
de Valencia, visionables en las direcciones que se indican. 

Cerezo, Azahara: 030411121240(1) (2011)  http://vimeo.
com/22020013

Gutiérrez Calderón, Yaiza: Güelito (2012)  http://www.you-
tube.com/watch?v=wvmmiGOJ2YY

Otermin, Jesús: The Room (2012)  http://www.youtube.
com/watch?v=u1MMFcSWwSg

Sosa, Julio: Procés (2013)  http://vimeo.com/81707136
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Imag.7 Telecinado 
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Webs:

http://www.archivosdelafilmoteca.com/index.php/archivos/index

http://visionary-film.blogspot.com/

http://www.blogsandocs.com/

Notas
1 Para James Joyce, como apunta en Retrato del artista adolescente, el arte es la manera que tiene el hombre de disponer 
la materia sensible e inteligible con un fin estético.
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RESUMEN

Como reflejo de la situación social de lo que se vino en llamar #Spanish Revolution y en referencia a toda una tradición 
de participación del arte y los artistas en las revoluciones populares (Comuna de París, Mayo del 68, etc.) propusimos una 
aportación en forma, por un lado, de tipografía aplicada a la pancarta, y por otro, de usos creativos del fenómeno de la 
manifestación. La tipografía, inspirada en la pancartería fotografiada en diversas manifestaciones así como recopilada de 
entre la prensa gráfica, reproduce el estilo más acorde a tales usos, y se propone tanto a nivel caligráfico como digital. 
Durante diversas manifestaciones, se propuso portar el pangrama de esta tipografía, como modo creativo de inserción 
artística en el tumulto. Asimismo, como parte misma de esta investigación, se han propuesto diversos textos poéticos 
aplicables al pancartismo, y se han estudiado las referencias en la historia social y del arte. El título con el que se bautiza, 
PANCARTE2011 hace referencia a las palabras pancarta, arte, y al año del fenómeno social nombrado.

ABSTRACT

Reflecting the social situation of what came to be called # Spanish Revolution and referring to a tradition of participa-
tion of art and artists in popular revolutions (Commune of Paris, May 68, May Day, etc.), we proposed a contribution in 
the form, on one side of typography applied to the banner, and other creative uses of the phenomenon of manifestation. 
The typeface, inspired by the ‘bannery’ photographed in various manifestations and collected from the print media, play-
ing the style more suited to such uses, and proposes both calligraphic and digital. During various demonstrations, it was 
proposed to carry the pangram of this typography as artistic insertion creatively in the tumult. Also as part of this research 
it is proposed various poetic texts applicable to pancartismo, and references have been studied in social history and art. 
The title that is baptized, PANCARTE2011 refers to the words banner, art, and the year of social phenomenon named.

PALABRAS CLAVE: pancarta, tipografía, 15M, manifestación, agitprop 
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RESUMEN

La Bienal del Milenio Reino de Granada es un recorrido bianual de arte contemporáneo que utiliza y pone en valor el 
patrimonio tangible e intangible de la ciudad y su entorno.

Por medio de la obra de los artistas que utilizan dicho patrimonio cultural se genera un marco de difusión de nuestro 
legado que fomenta su preservación a la vez que abre líneas de investigación y temas de reflexión en torno a la creación 
artística contextual (en medio urbano, en situación, de intervención, de participación) ofreciendo una visión contemporá-
nea del patrimonio.

Arte contemporáneo y Patrimonio, al presentarse en simbiosis, potencian y activan su esencia poderosamente, ya que 
surge un nexo comunicativo que produce un beneficio mutuo. Este beneficio se traduce en la producción de un eficaz 
modelo sostenible de comunicación de ambas formas de arte hacia la sociedad, que incita al visitante a conocer más de 
ambos medios, convirtiéndose así en una poderosa herramienta de integración social que acerca ambas realidades a un 
público no especializado.

Algunos rasgos característicos de la creación artística reciente, como la hibridación de los lenguajes, la interdisciplinarie-
dad o la diversificación de los materiales, han provocado su expansión fuera de los receptáculos acreditados para el arte, 
(el museo o la galería), provocando la multiplicación de contextos espaciales alternativos no específicos. 

El objetivo del presente paper es analizar las estrategias desarrolladas por los artistas para intervenir en espacios patri-
moniales –naturales o urbanos- (Corral del Carbón, Bañuelo, Palacio del Almirante, Casa de los Tiros, Río Darro, Alcázar 
del Genil, casco antiguo, etc.) mediante el arte contemporáneo, herederas del Arte Povera (Italia, 1967), el Land Art (UK y 
USA, 1969) o el manifiesto del artista Jan Swidzinski, El Arte como Arte Contextual (Polonia, 1976), que identificaba una 
nueva categoría artística que englobaba aquellas prácticas imbricadas en la realidad. 

La metodología de estudio de casos de distintos proyectos artísticos que se enquistan en el medio ambiente o nacen 
de la experiencia directa con la naturaleza o la ciudad, presentados en el marco de la “1ª Bienal del Reino de Granada: 
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Tradición y Contemporaneidad,” celebrada en Granada (España) en los meses de noviembre y diciembre de 2011, nos 
permitirá identificar dos actitudes artísticas diametralmente opuestas: el deseo de producir interferencias en el paisaje 
(mediante tácticas como la colonización o la domesticación) y la necesidad de mimetizarse con el entorno real (a través del 
simulacro o el camuflaje). Estas dos posturas, generan dos tipologías de productos artísticos: de un lado, “prótesis” que 
provocan distorsión en el contexto y extrañamiento en el espectador (proyectos de Enrique Radigales, Geraldo Zamproni, 
Juancho Arregui, Xavi Muñoz, Soledad Gómez y Miguel Valdivia, Félix Luna, Wang Dongling y Abraham Manzanares) y, de 
otro, “apéndices” en perfecta simbiosis con la realidad (Francisco López, Simon Beckman, Bérengère de Crecy Geissman, 
Juan Ramón Giménez, Lu Dadong, Javier Álamo y Javier Melgar, y Visitación Ortega y Luis Ángel López Diezma.)  

ABSTRACT 

The Granada Millennium Biennale (Bienal del Milenio Reino de Granada) is a biennial itinerary of contemporary art that 
uses the material and immaterial heritage of the city and its surroundings. Through the artists using this cultural heritage 
for their creations, a framework is created for the dissemination of our cultural and natural legacy which promotes its 
preservation and opens up lines of research and topics for reflection as regards contextual artistic creation (in the urban 
environment, on location, involving an intervention or participation), providing a contemporary perspective on heritage. 
When presented in symbiosis, contemporary art and heritage powerfully activate each other’s essence and a mutually be-
neficial communicative nexus thus arises. This benefit manifests itself as an effective yet sustainable model for conveying 
both art and heritage to society, becoming a powerful instrument for social integration which brings both realities closer 
to a non-specialist audience. 

Some of the features of recent artistic creation, such as the hybridisation of languages, interdisciplinarity and diversi-
fication of materials, have led it to expand beyond the traditional and approved repositories of art (museums and galler-
ies) and spill out into a proliferation of alternative, non-specific spaces. The aim of this paper is to analyse the strategies 
developed by artists for using contemporary art to intervene in social spaces, i.e. natural or urban environments (cultural 
heritage spaces: Corral del Carbón, Bañuelo, Palacio del Almirante, Casa de los Tiros, River Darro, Alcázar del Genil, old 
town, etc.) This is the legacy of Arte Povera (Italy, 1967), Land Art (UK and USA, 1969) and Polish artist Jan Swidzinski’s 
Manifesto of Art as Contextual Art (Poland, 1976), which identified a new art category encompassing artistic creations 
overlaid on the real world. 

The methodology we use to study examples of different artistic projects embedded in the environment or born out of 
direct experimentation with nature or the built environment, showcased as part of the “1st Granada Millennium Biennale: 
Contemporary Art and Heritage 2011” event held in Granada (Spain) in November and December 2011, will enable us 
to identify two diametrically opposed art approaches: the desire to meddle with the landscape (using strategies such as 
colonisation or domestication) and the need to blend into the real environment (using simulacrum or camouflage). These 
two approaches create two types of artistic output: “prosthetics” which distort the context and cause feelings of strange-
ness in the viewer [the projects by Enrique Radigales, Geraldo Zamproni, Juancho Arregui, Xavi Muñoz, Soledad Gómez 
and Miguel Valdivia, Félix Luna, Wang Dongling and Abraham Manzanares) and “appendages” in perfect symbiosis with 
the real world (the projects by Francisco López, Simon Beckman, Bérengère de Crecy Geissman, Juan Ramón Giménez, Lu 
Dadong, Javier Álamo and Javier Melgar, and Visitación Ortega and Luis Ángel López Diezma.)

Introducción

El arte contemporáneo presenta una complejidad sin 
precedentes debido, entre otros factores al incremento del 
número de artistas; la velocidad con que se suceden las 
nuevas tendencias y la fragmentación de los movimientos 
artísticos en múltiples poéticas personales difícilmente cla-
sificables; la hibridación y el mestizaje de los lenguajes; la 
apropiación; la interdisciplinariedad; la diversificación de los 
materiales, técnicas y tecnologías utilizados para producir 
arte (que conlleva, en ocasiones, la disolución de los límites 
entre arte y artesanía); el carácter efímero y el constatable 

proceso de desmaterialización de la obra (un fenómeno ti-
pificado por el crítico Achile Bonito Oliva “anorexia” del 
arte1) ó la multiplicación de espacios para el arte (a los con-
textos espaciales específicos como el “cubo blanco” o la 
“caja negra” -en el caso de la video creación- representados 
por el museo y la galería, se suman hoy diversos  contextos 
no específicos que aumentan el campo de intervención.)

Todos estos rasgos han provocado, como consecuencia,  
una crisis de legitimidad del arte al resultar difícil distinguir, 
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en ocasiones, las prácticas artísticas de otras prácticas de la 
vida cotidiana2.

Además, como apuntaba el teórico José Luis Brea, las 
transformaciones de las sociedades actuales y de los bienes 
simbólicos surgidos en su seno están provocando la obso-
lescencia del actual régimen hegemónico de circulación de 
la producción artística3, produciéndose una transición des-
de la actual economía de mercado que opera en el sistema 
del arte contemporáneo hacia una economía de distribu-
ción (similar a la que sostiene otras industrias como la mu-
sical) y la sustitución del objeto  fetiche por el derecho de 
acceso a la información. Este cambio en la fruición del arte 
contemporáneo deriva de la importancia del proceso creati-
vo vs el producto artístico y de un cambio de paradigma en 
la concepción del artista mismo que está pasando de ser un 
productor de objetos a un productor de sentido.

El objetivo del presente paper es analizar las estrategias 
desarrolladas por los artistas para intervenir en el espacio 
social –natural o urbano- mediante el arte contemporáneo, 
generando un marco de difusión de nuestro patrimonio 
cultural tangible e intangible. Estas tendencias, recogen 
la herencia del Arte Povera (Italia, 1967), el Land Art (UK 
y USA, 1969) o el manifiesto del artista Jan Swidzinski, El 
Arte como Arte Contextual (Polonia, 1976), que identifica-
ba una nueva categoría artística que englobaba aquellas 
prácticas imbricadas en la realidad. 

Para alcanzar el objetivo planteado se utilizará la meto-
dología de estudio de casos, revisando distintos proyectos 
artísticos que se enquistan en el medio ambiente o nacen 
de la experiencia directa con la naturaleza o la ciudad, pre-
sentados en el marco de la “1ª Bienal del Reino de Grana-
da: Tradición y Contemporaneidad,” celebrada en Granada 
(España) en los meses de noviembre y diciembre de 2011.

PRÓTESIS Y APÉNDICES ARTÍSTICOS EN LA 1ª BIENAL 
DEL MILENIO DEL REINO DE GRANADA

En 1976, Jan Swidzinski (Bydgoszcz, Polonia, 1923-) 
publicó su manifiesto El Arte como Arte Contextual, reca-
lificando el arte en virtud de aquellas prácticas imbricadas 
en la realidad4. Para Swidzinski, la actividad del arte y del 
artista queda condicionada por el contexto, que se expan-
de fuera de la galería, el museo, el mercado o la colección 
particular, invadiendo lugares alternativos como los medios 
de comunicación, la naturaleza o el espacio urbano. El 
Arte Contextual, constituye una herramienta de análisis de 
los condicionamientos institucionales y una potencialidad 
para actuar artísticamente evadiendo el perímetro propio 
del ámbito artístico. Quedan diluidas, de esta forma, las 
barreras espacio-temporales entre el acto creativo y la per-
cepción de las obras.

La herencia del Arte Povera (Turín, 1967), el Land Art 
(UK y USA, 1969) y prácticas como las de Swidzinski, se 
deja sentir en muchas propuestas del arte a partir de los 80, 
que se enquistan en el medio ambiente o nacen de la ex-
periencia directa con la naturaleza. La instalación, práctica 
versátil, se convierte en uno de los vehículos más eficaces 
para comunicar la complejidad de la vida, en relación siem-
pre cambiante con el ambiente.

Dentro de dichas prácticas, podemos advertir dos actitu-
des en los artistas: el deseo de provocar interferencias en el 
medio o la necesidad de mimetizarse con el entorno real.

A estas dos posturas, corresponden dos tipologías de 
obras que podemos advertir entre algunas de las propues-
tas exhibidas en la “1ª Bienal del Milenio del Reino de Gra-
nada. Arte Contemporáneo y Patrimonio 2011”5: “próte-
sis” y “apéndices” artísticos. 

La Bienal del Milenio Reino de Granada es un recorrido 
bianual de arte contemporáneo que utiliza y pone en valor el 
patrimonio tangible e intangible de la ciudad y su entorno.

Por medio de la obra de los artistas que utilizan dicho 
patrimonio cultural se genera un marco de difusión de 
nuestro legado que fomenta su preservación a la vez que 
abre líneas de investigación y temas de reflexión en torno 
a la creación artística contextual (en medio urbano, en si-
tuación, de intervención, de participación) ofreciendo una 
visión contemporánea del patrimonio.

Arte contemporáneo y Patrimonio, al presentarse en 
simbiosis, potencian y activan su esencia poderosamente, 
ya que surge un nexo comunicativo que produce un be-
neficio mutuo. Este beneficio se traduce en la producción 
de un eficaz modelo sostenible de comunicación de ambas 
formas de arte hacia la sociedad, que incita al visitante a 
conocer más de ambos medios, convirtiéndose así en una 
poderosa herramienta de integración social que acerca am-
bas realidades a un público no especializado.

ESTUDIO DE CASOS

La metodología de estudio de casos de distintos pro-
yectos artísticos que se enquistan en el medio ambiente o 
nacen de la experiencia directa con la naturaleza o la ciu-
dad, presentados en el marco de la “1ª Bienal del Reino 
de Granada: Tradición y Contemporaneidad,” celebrada en 
Granada (España) en los meses de noviembre y diciembre 
de 2011, nos permitirá identificar dos actitudes artísticas 
diametralmente opuestas: el deseo de producir interferen-
cias en el paisaje (mediante tácticas como la colonización 
o la domesticación) y la necesidad de mimetizarse con el 
entorno real (a través del simulacro o el camuflaje). Estas 
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dos posturas, generan dos tipologías de productos artís-
ticos: de un lado, “prótesis” que provocan distorsión en 
el contexto y extrañamiento en el espectador (proyectos 
de Enrique Radigales, Geraldo Zamproni, Juancho Arregui, 
Xavi Muñoz, Soledad Gómez y Miguel Valdivia, Félix Luna, 
Wang Dongling y Abraham Manzanares) y, de otro, “apén-
dices” en perfecta simbiosis con la realidad (Francisco Ló-
pez, Simon Beckman, Bérengère de Crecy Geissman, Juan 
Ramón Giménez, Lu Dadong, Javier Álamo y Javier Melgar, 
y Visitación Ortega y Luis Ángel López Diezma.)  

Analizaremos, a continuación, los proyectos artísticos 
seleccionados clasificándolos en las dos categorías  indivi-
duadas. Los límites entre las dos tipologías son imprecisos, 
pudiendo en algunos casos pertenecer el mismo ejemplo 
a ambas.

CATEGORÍA 1. PRÓTESIS ARTÍSTICAS

La creación de prótesis superpuestas artificialmente en 
el paisaje a través de estrategias como la colonización de 
espacios o la domesticación de la naturaleza, es el deno-
minador común de las intervenciones “site specific” de la 
Bienal del Milenio “Techno-Ruinas” de Enrique Radigales, 
“Estructura volátil” de Geraldo Zamproni, “Dis-Locations” 
de Juancho Arregui, “1000 deseos para Granada” de Xavi 
Muñoz, “Granada Metadata” de Soledad Gómez y Miguel 
Valdivia  “Arqueologías salvajes” de Félix Luna, “Roman-
ce sonámbulo” de Wang Dongling o ISOS de Abraham 
Manzanares.  Todos estos proyectos artísticos ejemplifican 
la imbricación con la cotidianidad del espectador, que ex-
perimenta una sensación de extrañamiento al identificar 
las piezas de arte contemporáneo como distorsiones en el 
contexto real.

Enrique Radigales (España) / TECNO-RUINAS
Casco Histórico de Granada

El proyecto de Radigales, reflexiona sobre la sosteni-
bilidad de nuestro patrimonio tecnológico que, como el 
patrimonio natural y cultural, es muy vulnerable al cam-
bio y el ostracismo. Utilizando el concepto de ruina, la 
intervención incrusta en el tejido urbano de una serie 
de signos intangibles ligados a la herencia tecnológica. 
El proyecto detecta lagunas del adoquinado de la calle y 
las reintegra insertando ruinas tecnológicos. El artista recu-
rre, para ello, a las técnicas y procedimientos de la Conser-
vación y Restauración, empleando material reversible que 
permita la distinción entre partes originales y reintegradas.  

Geraldo Zamproni (Brasil) / VOLATILE STRUCTURE
Museo de la Memoria Histórica de Andalucía

Zamproni inserta elementos inflables en la arquitectura 
urbana y en el paisaje, ofreciendo una visión contempo-
ránea del patrimonio y alterando su apariencia sólida. El 

artista logra distorsionar la arquitectura y provocar extrañas 
sensaciones en el espectador mediante la inserción de pró-
tesis mórbidas que parecen tener una función estructural. 
Al igual que en la pieza de Radigales, el uso del color in-
tensifica la voluntad del artista de crear una confrontación 
entre el contexto de la intervención y la obra, mediante la 
radicalización del contraste.

Juancho Arregui (España) / DIS-LOCATIONS
Intervención en el Palacio del Almirante y exposición en el 
Pabellón del Legado Andalusí

El proyecto “Dis-Locations” interviene en la puerta 
principal del Palacio de Almirante, un edificio del S.XVI si-
tuado en el corazón del barrio del Albaicín, hoy sede del 
Grado en Conservación y Restauración de la Facultad de 
Bellas Artes de Granada. El artista extrajo un molde de 
silicona de la fachada, una reproducción exacta inversa, 
una ausencia de la realidad. El molde condensa la historia 
del lugar, incorporando todos los vestigios de la memoria. 
La descontextualización de esta pieza en el Legado Anda-
lusí, dentro del Pabellón de Al-Andalus del Parque de las 
Ciencias de Granada, provoca sentimientos inquietantes 
entre los espectadores, que observan un umbral que con-
duce a una dimensión desconocida.

Xavi Muñoz (España). 1000 DESEOS PARA GRANADA
Museo Casa de los Tiros

La propuesta “1000 deseos para Granada” plantea una 
nueva versión del pozo de los deseos. El artista construyó, 
a partir de una estructura de metacrilato, una escultura ci-
líndrica iluminada internamente y acompañada de una ins-
talación sonora, con mil botellas de agua con mil deseos en 

Geraldo Zamproni/ Volatile Structure. Museo de la Memo-
ria Histórica de Andalucía. 2011
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su interior, escritos por los transeúntes que caminaban por 
la ciudad. La línea de trabajo está basada en la recupera-
ción del patrimonio intangible para su utilización en la obra 
artística contemporánea, fomentando la relación entre el 
arte y la palabra, tomando como fuente de inspiración la 
caligrafía anónima del público participante en el proyecto.

Soledad Gómez y Miguel Valdivia (España) / GRANADA ME-
TADATA 
Plaza del Campillo

Los artistas, Soledad Gómez y Miguel Valdivia, mu-
seóloga especializada en nuevas tecnologías y arquitec-
to, respectivamente, diseñaron un proyecto que com-
bina el arte contemporáneo y las nuevas tecnologías, 
para crear una pieza en la que la información sobre 
el arte se encuentra dentro de la propia obra de arte. 
La obra, un enorme tótem que representa, por un lado, un 
Código QR, y por el otro una planimetría con el itinerario de 
la Bienal, cumple una doble función: informativa y artística. 
Este hito en el paisaje construye artificialmente un meta-
realidad que se impone con más fuerza que la realidad mis-
ma, emergente en los teléfonos móviles de los usuarios.

Félix Luna (México) / ARQUEOLOGÍAS SALVAJES
Pabellón del Legado Andalusí en el Parque de la Ciencias

El proyecto “Arqueologías salvajes”, aglutina vestigios 
de materiales y fragmentos de arquitectura obsoletos, es-
combros en definitiva. Estos elementos colonizan el espa-
cio de exposición, eliminando el carácter aséptico del cubo 
blanco e incorporando nuevas connotaciones. La idea del 
proyecto es volver a utilizar las piedras que han perdido 
su valor arquitectónico para la construcción de monumen-
tos, que reflejan la historia del lugar. El artista construyó su 
obra, con la ayuda de los visitantes, en el hall de entrada del 
Pabellón del Legado Andalusí en el Parque de la Ciencias.

Félix Luna/ Arqueologías salvajes (detalle). Pabellón Al-
Andalus. Parque de las Ciencias. 2011

Wang Dongling (China)/ ROMANCE SONÁMBULO
Fuente de las Batallas

La caligrafía es considerada una de las formas más subli-
mes del arte chino. Es también, quizá, la que más desvela, 
ya que cada golpe de pincel es en realidad el reflejo de la 
personalidad del artista. Wang Dongling, un artista renova-
dor de la caligrafía china, se centra en el poema de García 
Lorca “Romance Sonámbulo”, disolviendo la brecha entre 
el artista y el espectador en una acción protagonizada en 
Plaza Nueva, un espacio emblemático de la ciudad.  

Abraham Manzanares (España) / ISÓS
Edificio Zaida

El intento de dominar la arquitectura es muy cla-
ro en la pieza de Manzanares que, a través del uso de 
la luz y el sonido, “virtualmente” explora la maleabi-
lidad de los materiales de construcción, llegando in-
cluso a disolver los límites físicos de la arquitectura. 
El proyecto ISOS fue diseñado específicamente para ser 
proyectado en el edificio Zaida en la emblemática Plaza de 
la Fuente de las Batallas en Granada. El artista explica que 
ISOS es “una pieza interactiva, donde las percepciones vi-
suales entran en juego”, en una clara referencia a la deco-
ración geométrica islámica. En esta ocasión, los peatones 
y transeúntes fueron capaces de interactuar con la obra 
mediante su voz o la emisión de sonidos y así provocar la 
modificación de las proyecciones de luces y sombras sobre 
la fachada del edificio.

CATEGORÍA 2. APÉNDICES ARTÍSTICOS

En esta segunda categoría, podemos incluir proyectos 
de artistas que utilizan estrategias de camuflaje o generan 
simulacros para mimetizar sus piezas en el entorno real de 

Abraham Manzanares / ISÓS. Edificio Zaida. 2011
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manera armoniosa. Proyectos de la Bienal del Milenio del 
Reino de Granada como: “Concierto Inmersivo” de Fran-
cisco López, “Lo que no se ve existe y tiene cualidades” de 
Simon Quentin Beckman, “Ma’a” de Visitación Ortega y 
Luis Ángel López Diezma, “Arabescos: Armonía y tensión” 
de Bérengère de Crecy Geissman, “Al-ABRID / Al-Wastani / 
Al-Sajun” de Javier Álamo y Javier Melgar, “La herencia de 
Federico” de Juan Ramón Giménez y “Character-sounds: 
being and not being are created mutually” de Lu Dadong.

Francisco López (España) / CONCIERTO INMERSIVO
Corral del carbón

Los conciertos del artista sonoro Francisco López son 
experiencias sonoras inmersivas, con sistemas de sonido 
multicanal “surround” y vendas para los ojos del público. 
Creados a partir de una multitud de grabaciones ambienta-
les originales (tanto naturales como artificiales), realizadas 
por todo el planeta, no se trata de “paisajes sonoros” sino 
de mundos sonoros virtuales en los que el oyente desarrolla 
su propia experiencia en un entorno en el que las reglas y 
los parámetros de la inmersión son definidos por los pro-
pios sonidos, sentidos como el espacio y como las fuerzas 
físicas dinámicas.

Simon Quentin Beckman (Reino Unido) / LO QUE NO SE VE 
EXISTE Y TIENE CUALIDADES
Cauce del río Darro

“Lo que no se ve existe y tiene cualidades” representa 
refugio, alimento, energía, comercio y economía, haciendo 
referencia al derroche y la mala gestión del entorno natu-
ral. La construcción de la obra se inspira en la arquitectura 
y diseño mudéjar de Granada. La propuesta incluye una 
excavación, la construcción de un tapial, cerámica, hoyos, 
horno y erosión. El proceso requiere tierra, agua, humo, ce-

niza, fuego y río, elementos que a lo largo de la historia se 
han asociado a lo místico y que representan una transición 
de un estado a otro. Se trata de construir una nueva noción 
de ecología humana.

Bérengère de Crecy Geissman (Francia) / ARABESQUES. 
HARMONY AND TENSION
Intervención en Alcázar del Genil y exposición en Hotel Gar Anat

La instalación de Bérengère de Crecy Geissman es un 
dibujo experimental sobre placas de yeso con algunas 
baldosas de cerámica; trazados de arabescos o trozos de 
arabescos con su prolongación sobre las baldosas de cerá-
mica, realizados con tiralíneas de albañil. Visualmente, la 
prolongación del dibujo de arabescos en el suelo produce 
un juego de percepción con las geometrías, de manera que 
el espectador se integra en un entorno envolvente, donde 
no sabe si los arabescos se prolongan en las baldosas o si 
las baldosas se prolongan en los arabescos. La artista reali-
zó sus dibujos en el Alcázar del Genil (Qasar al-Sayyid), un 
palacio del S.XIII, resultando en perfecta simbiosis con la 
ubicación seleccionada.

Juan Ramón Giménez (Argentina) / LA HERENCIA DE FE-
DERICO
Hotel Ladrón del Agua

La propuesta de Juan Ramón Giménez, consistió en fijar 
temporalmente sobre un pequeño muro, trozos finos y de-
licados de diferentes mármoles escritos, representando pa-
peles rotos. Notas de amor, y algunos vacíos para invitar al 
transeúnte a escribir, dejando su testimonio. El propio artis-
ta comenta “Granada, ciudad incitante para la confidencia 
y el amor, para la contemplación y la fantasía; ciudad apta 
para el sueño y el ensueño.”

Simon Quentin Beckman / Lo que no se ve existe y tiene 
cualidades. Cauce del río Darro. 2011

Bérengère de Crecy Geissman / Arabescos. (Detalle). Alcá-
zar del Genil. 2011
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 Lu Dadong (China) / CHARACTER-SOUNDS: BEING AND 
NOT BEING ARE CREATED MUTUALLY
Casa de los Girones

El arte de escribir los caracteres incluye al menos dos 
componentes: la acción de la propia escritura y las huellas 
que estos movimientos describen en el espacio. La serie de 
caracteres-sombras trata de explorar el aspecto efímero, in-
cierto, pero aún perceptible de verdad que se encuentra en 
el medio: la sombra de los personajes, o en otras palabras, 
la sombra del movimiento que lleva a cabo la acción de la 
escritura. Esta serie depende en última instancia del medio, 
el vídeo. 

Javier Álamo y  Javier Melgar (España) / AL-ABRID / AL-
WASTANÍ / AL-SAJUN
Bañuelo  

El proyecto de Álamo y Melgar, se basa en la historia 
del Bañuelo y la importancia de la arquitectura, la luz y el 
sonido en este baño árabe o hamman. Se aprovecha cada 
una de las salas (de refresco, templada y caliente), para ha-
cer un recorrido, en cada caso, visual, sonoro o lumínico. El 
Bañuelo es el baño árabe que se conserva más antiguo de 
España y fue construido en el S. XI. 

Visitación Ortega y Luis Ángel López Diezma (España) / 
MA’A
Bañuelo

También el proyecto Ma’A ocupó el Bañuelo. La inter-
vención se instaló en la habitación cálida. La idea de partida 
fue el espejo como área que exhibe los mismos problemas 

de superficie que la pintura o la fotografía convencional. 
Para ello, dos espejos industriales se utilizaron para simular 
dos estanques. En los laterales, se ubicaron dos barreños de 
hojalata con un espejo deformante en su interior. Este pro-
yecto, pretendía vincular una convivencia de generaciones 
que desembocan en la era contemporánea, aludiendo a los 
elementos naturales (luz y agua) mediante la artificialidad 
de la actualidad, sustituyendo el reflejo natural por un cris-
tal industrial. La simulación es la principal estrategia em-
pleada por los artistas para crear una superficie de espejo 
que trae literalmente a la mente la idea de agua, elemento 
que a su vez se refiere metafóricamente tanto a la inmer-
sión cultural como a las transferencias culturales.

CONCLUSIONES

Resulta evidente, que algunas prácticas artísticas re-
cientes han hecho entrar en crisis el concepto tradicional 
de museo o galería, dado lugar a la aparición de nuevos 
escenarios para el arte contemporáneo. Esto implica una 
reinvención y expansión de los espacios expositivos tradi-
cionales más allá de sus propios límites. El arte contempo-
ráneo invade, de este modo, el medio real (el tejido urbano 
o los espacios naturales). En este contexto, la Primera Bienal 
del Milenio celebrada en Granada en 2011, ofreció a los 
artistas la posibilidad de utilizar espacios patrimoniales de 
la ciudad como escenario de intervenciones artísticas “site 
specific” que comunican el legado del Reino de Granada 
y transfieren poderosamente mil años de historia. El aná- años de historia. El aná-historia. El aná-
lisis de los proyectos realizados durante el evento, revela 
que las actitudes de los artistas que intervienen en el me-

Visitación Ortega and Luis Ángel López Diezma / MA’A. Bañuelo. 2011
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dio real, se pueden clasificar en dos categorías diametral-
mente opuestas: por un lado, la construcción de prótesis 
artísticas que distorsionan el entorno, y por otro, la crea-
ción de apéndices que se mimetizan con el ambiente en 
perfecta simbiosis. Obviamente, algunos de los ejemplos 

revisados comparten características de ambas categorías. 
En cualquier caso, las intervenciones artísticas permiten una 
nueva lectura, más rica y significativa del patrimonio tangi-
ble e intangible, contribuyendo a su conservación.
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1 Cfr. BONITO OLIVA, A. (2000), Italia 2000. Arte e Sistema dell’Arte, Milano, Giampaolo Preparo Editore.
2 Paul Ardenne define como Arte Contextual “el conjunto de las formas de expresión artística que difieren de la obra 
de arte en el sentido tradicional: arte de intervención y arte comprometido de carácter activista (happenings en espacio 
público, ‘maniobras’), arte que se apodera del espacio urbano o del paisaje (performances de la calle, arte paisajístico 
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RESUMEN

“Nacido bajo el signo de capricornio”: el animal muerto como material artístico en el arte contemporáneo.

“El artista, como el antropólogo, explora las cuestiones intemporales de la condición humana”.

  Stéphane Martin, comisario de la exposición “Los amos del desorden”.

Gran parte de nuestro trabajo artístico y teórico enfocado a la tesis doctoral comprende una investigación y posterior 
reinterpretación  sobre los mitos, ritos, y folclores neopaganos, que a lo largo de la historia del ser humano, que han con-
formado un depósito cultural, que se ha asentado en el inconsciente colectivo, creando arquetipos simbólicos primitivos 
universales en torno a la figura del animal. El animal muerto aparece como material artístico.

La primera parte de nuestra presentación, a modo de introducción, se centra en contextualizar de manera breve y 
concisa, como el animal muerto y la taxidermia se ha ido introduciendo en la práctica artística contemporánea. Para ello, 
en esta introducción haremos referencia al papel de los bestiarios, gabinetes y cuartos de curiosidades…hasta llegar a los 
museos de ciencias naturales. Mostraremos algunos ejemplos de artistas contemporáneos que nos parecen representati-
vos y que pueden influir en nuestro trabajo artístico. Exponiendo las diferentes visiones prácticas y conceptuales a cerca 
de la taxidermia y empleo de partes de animal.

En una segunda parte de la ponencia queremos  centramos en la presentación de nuestra propia experiencia de in-
vestigación.  Que se focaliza en una vía de trabajo de tesis doctoral de carácter teórico-práctico que desarrolla de forma 
paralela y que queda resumida de la siguiente manera:

Nuestra producción artística centrada sobre todo en el animal, en determinados animales (simbólicos) concebidos 
como objetos escultóricos (que utilizamos en fotografía y performance) de carácter fetichista   contendores de varios con-
ceptos y vías de investigación implícitos, principalmente podemos encontrar una constante hibridación es decir: 

Hibridación de técnicas y materiales: por medio de un proceso de contante búsqueda e incorporación de materiales 
conseguimos una mezcla diferentes componentes de carácter orgánico como son: huesos, plumas, insectos, pieles que 
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son recogidos del medio natural y que posteriormente en el estudio son combinados con elementos sintéticos y manufac-
turados como plásticos, resinas, lentejuelas, elementos textiles y aplicaciones de cristal, metales…

“El naturalista debe preservar en el león el aspecto que corresponde   
al rey de los animales, la fiereza en el tigre y la dulzura en la oveja”.

Del amplio rango de materiales con los que trabajamos destacamos principalmente de nuestro trabajo con el material 
el empleo y uso del hueso de animal encontrado como el elemento desencadenante de nuestro trabajo, el cual se acerca 
cada vez más a  procesos taxidérmicos. Dichos procesos hacen que nuestro trabajo a la vez se convierta en estudio del 
conocimiento anatómico animal, próximo a las ciencias naturales y la figura del artista como entomólogo naturalista.
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Hibrido humano-animal: Por medio de la máscara de rasgos animales, que aparece forma de performance, videos, fo-
tografías y acciones  que se desarrollan en la naturaleza, a modo de ritual. Aparece el animal como elemento chamánico 
de conexión entre el ser humano y la naturaleza.

Por ultimo nos interesa establecer la idea de compromiso ecológico, de poner en valor la naturaleza y la reivindicación 
de la  conservación de la vida y el medio natural, apostando por un vínculo entre el ser humano y naturaleza. Ya que 
pensamos naturaleza es lo único que puede conectarnos con tiempos pretéritos de la Humanidad.
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ABSTRACT

“Born under the sign of Capricorn”: the dead animal as an artistic material in contemporary art.

“The artist, like the anthropologist, explores the timeless issues of the human condition.”

Stéphane Martin, curator of the exhibition “Masters of the disorder.”

Much of our artistic and theoretical work focused on the thesis includes an investigation and subsequent reinterpreta-
tion of the myths, rites, and neo-pagan folklore that throughout human history, we have formed a cultural deposit, which 
has settled in the collective unconscious, creating universal primitive symbolic archetypes around the figure of the animal. 
The dead animal appears as an artistic material.

The first part of our presentation, by way of introduction, focuses on contextualizing a brief and concise, as the dead 
animal and taxidermy has been introduced in contemporary art practice. To do this, in this introduction we will refer to 
the role of the bestiaries, curio cabinets and rooms ... to reach natural science museums. We will show some examples of 
contemporary artists that seem representative and that can influence our artistic work. Explaining the different visions and 
conceptual practices about taxidermy and use of animal parts.

In the second part of the paper we focus on the presentation of our own research experience. It focuses on a way of 
doctoral thesis theoretical-practical developed in parallel and is summarized as follows:

Our artistic production centered primarily in the animal, in certain animals (symbolic) conceived as sculptural objects 
(which we use in photography and performance) of containers fetish character of several avenues of research concepts 
and implicit, mostly we can find a constant hybridization ie

Hybridization techniques and materials: through a process of constant search and incorporating different materials get 
a mixture of organic components such as: bones, feathers, insects, skins that are collected from the wild and later in the 
study are combined with synthetic and manufactured items such as plastics, resins, sequins, fabric components and appli-
cations of glass, metals ... The wide range of materials we work mainly highlight our work with the material employment 
and use of animal bone found as the trigger for our work, which is getting closer to taxidermic processes. They make our 
work processes while becoming anatomical knowledge study animal, next to the natural sciences and the figure of the 
artist as naturalist entomologist.

Human-animal Hybrid: Through animal traits mask, which appears as performance, videos, photos and actions that 
take place in nature, as a ritual. Appears shamanic animal as the connection between man and nature. Finally we want 
to establish the idea of ecological commitment, to value nature and the claim of the preservation of life and the natural 
environment, aiming for a link between man and nature. Since nature is the only thing we can connect with bygone Site.

INTRODUCCIÓN

El trabajo que aquí presentamos titulado “Nacido bajo 
el signo de capricornio”: el animal muerto como material 
artístico en el arte contemporáneo corresponde con una 
parte de nuestra investigación doctoral (en proceso) y reco-
ge parte de nuestro trabajo práctico realizado en el TFM en 
Producción Artística de la Universidad Politécnica de Valen-
cia realizado en el año 2012. Queremos presentar la línea 
de investigación que estamos realizando, en nuestro caso, 
corresponde con una investigación paralela teórico-práctica 
se retroalimenta mutuamente. Gran parte de nuestro tra-
bajo artístico comprende una investigación y posterior rein-
terpretación  sobre los mitos, ritos, y folclores neopaganos, 
que a lo largo de la historia del ser humano han conforma-
do un depósito cultural, que se ha asentado en el incons-
ciente colectivo, creando arquetipos simbólicos primitivos 
universales en torno a la figura del animal. En base a esto 

y de forma práctica, nuestro trabajo se centra en una par-
ticular visión  y reinterpretación de la técnica taxidérmica, 

De este modo, bloque de este trabajo, se centra en con-
textualizar a modo de introducción,  de manera breve y 
concisa algunas claves históricas de la taxidermia. A conti-
nuación de esta introducción, queremos mostrar parte de 
la investigación que estamos realizando sobre artistas con-
temporáneos, en base a que nos parecen representativos y 
que pueden influir en nuestra línea de  trabajo artístico. Así 
es como estableceremos una relación entre las diferentes 
visiones prácticas y conceptuales a cerca de la taxidermia y 
empleo animal muerto como material artístico. 

En un segundo bloque, queremos centramos en la pre-
sentación de nuestra propia experiencia de investigación 
práctica presentando algunos ejemplos. Principalmente 
destacaremos nuestro trabajo con el material óseo, el em-
pleo y uso del hueso de animal encontrado como el ele-



1019

Javier Navarro Romero, 
“Nacido bajo el signo de capricornio”: el animal muerto como material artístico en el arte contemporáneo

mento desencadenante de nuestro trabajo, el cual se acer-
ca cada vez más a  procesos taxidérmicos. Dichos procesos 
hacen que nuestro trabajo a la vez se convierta en estudio 
del conocimiento anatómico animal, próximo a las ciencias 
naturales y la figura del artista como entomólogo natura-
lista así  un soporte perfecto para la investigación y experi-
mentación plástica. 

LA TÉCNICA DE LA TAXIDERMIA

Vamos a centrarnos en la técnica de la taxidermia, hacien-
do en primer lugar, una breve aclaración de conceptos clave. 
Después debido a la acotación y formato de este trabajo pa-
saremos a hacer un breve repaso histórico interesado.

Tenemos que tener en cuenta, que la mayoría de biblio-
grafía que hemos encontrado es escasa, y está en otros 
idiomas, pues en todo caso lo que hemos encontrado son 
manuales y tratados de taxidermia. Internet se convierte 
entonces en la herramienta esencial, con los pros y contra 
que eso conlleva

CONCEPTOS CLAVE:

-LaTaxidermia: La taxidermia2, del griego “taxi” (arre-
glo o colocación) y el griego “dermis” (piel), se define como 
el arte de disecar animales para conservarlos con apariencia 
de vivos y facilitar así su exposición estudio y conservación. 

-La animalística o arte animalista3 es la representación 
artística incluyendo cine, literatura, arquitectura… de ani-
males, domésticos, salvajes, fantásticos o inventados. la pin-
tura animalista  y la  escultura animalista  son dos  géneros 
artísticos de la pintura y la escultura respectivamente. no 
debe confundirse la animalística con el  animalismo, una 
ideología (la defensa de lo que denominan derechos de los 
animales) tampoco debe confundirse con la utilización de 
la piel, pluma y otras partes del cuerpo de los animales para 
reproducir su apariencia en vida, lo que da origen a objetos 
artísticos, en la actividad denominada taxidermia. 

2 BREVE REPASO HISTORICO INTERESADO DE LA TAXI-
DERMIA:

En este punto sólo hemos tratado de introducir do claves 
básicas, pues la historia de la taxidermia es larga y com-
pleja. Queremos exponer dos momentos. Por un lado la 
taxidermia aplicada al rito religioso y funeral, que pretendía 
conservar la forma para conservar el espíritu o alma del ani-
mal en concreto y por otro lado asociada a, coleccionismo, 
las expediciones y el conocimiento de las ciencias naturales.

Tenemos que tener en cuenta que el surgimiento de la 
taxidermia no está muy claro y aparece vinculada como 

paso posterior a la disecación. A priori se puede pensar 
como punto de arranque de esta investigación histórica en 
los egipcios y sus técnicas de embalsamación para momias. 
Pero hemos encontrado que mucho antes que en Egipto ya 
se practicaban técnicas de embalsamación y momificación. 
Concretamente en  Sudamérica,  como apunta Boitard4 

 en su tratado de taxidermia de 1825. Encontramos como 
ejemplo de ese periodo Chinchorro, en el norte de Chile, 
las momias datadas en unos 7800 años. 

Posteriormente los egipcios creían que después de la 
muerte los difuntos tendrían las mismas necesidades y  sen-
timientos que en la vida terrenal. Hacia 2950 a.C. los reyes 
de la Dinastía I fueron enterrados con perros, leones y bu-
rros. Otras momias se enterraban junto a provisiones para 
la eternidad: trozos de carne de ternero, patos, gansos y 
palomas, salados, secos y envueltos en lino. En ese periodo 
ya encontramos los primeros ejemplos de taxidermia. En el 
periodo clásico grecolatino ya podemos encontrar algunos 
tratados de taxidermia como el caso, del historiador griego 
Herodoto (484-430). También Herófilo (335-280) médico 
también de origen griego y considerado el padre de la ana-
tomía científica, fue el primero en disecar tanto a animales 
como a personas. Aun así, se ha de hacer notar que, a me-
nudo, se confunde disecar con diseccionar. Sabemos que el 
filósofo griego Aristóteles (384-322) dedicó una época de 
su vida al cultivo de la la Biología. Escribió algunas obras 
sobre la historia, partes, movimientos y generación de los 
animales. En ellas cita a unas 500 especies, de las que él 
personalmente, llegó a disecar unas 50.

Posteriormente en el mundo occidental, la taxidermia se 
desvincula del rito funerario y el animal se convierte en ob-
jeto de estudio, coleccionismo y trofeo excéntrico. La técni-
ca se va desarrollando paralela a las grandes expediciones y 
el colonialismo europeo. Las nuevas especies, necesitan ser 
conservadas para su posterior estudio y conocimiento cien-
tífico, pero también como objeto curioso, nuevo y de colec-
ción, que nunca antes visto en Europa. Un ejemplo de esto 
es el caso bien conocido del rinoceronte que aparece en el 
grabado de Alberto Durero (1471-1528).En el año 1514, el 
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Sultán Muzafar II de Gujarat, en el oeste de la India, envía 
como regalo al rey Emanuel I de Portugal. Un exótico ani-
mal: un rinoceronte. Dürer no vio aquel rinoceronte pero lo 
dibujó, como en el mismo grabado indica. Sabemos que el 
rinoceronte disecado se llegó a exponer en Roma en el año 
1516 por expreso deseo del Papa Papa León X.

A partir de ahí la taxidermia, cada vez más, aparece vin-
culada al conocimiento de las ciencias naturales y la creación 
de los museos. A mediados del 1700 podemos asegurar la 
existencia de colecciones completas de animales como en 
el Museo de Historia Natural de Londres ligado al trabajo 
de Charles Darwin. Otro caso es el Maison Verreaux París 
donde se montaban ejemplares enteros de grandes mamí-
feros para su posterior exhibición. En los siglos venideros la 
técnica vive su máximo apogeo, también en parte, porque 
la taxidermia se vincula a la caza deportiva de las altas cla-
ses, los safaris y las expediciones. Oliver Davie (1856-1911)5 

, en el libro “Methods in the art of Taxidermy” (1882), nos 
explica la historia de un noble holandés que poseía, a prin-
cipios del siglo XVI, una buena colección de aves exóticas 
provenientes de los intercambios comerciales con las Indias 
Orientales. Debido a un incidente con el sistema que man-
tenía el aviario a una temperatura adecuada, las aves mu-
rieron. Este noble de Amsterdam, viendo peligrar su exten-
sa colección de aves, consultó con los farmacéuticos de su 
ciudad sobre la manera de conservar los pájaros muertos, y 
decidieron tratar las pieles con especias de las Indias.

“Las ciencias naturales no hubieran podido, necesariamente, hacer 
progresos si no fuera porque los museos se han multiplicado y se 
han perfeccionado en el arte de preparar, montar y conservar los 
animales.“6

Después de la primera mitad del siglo XX empiezan a 
plantearse tímidamente reflexiones y preguntas de carácter 
ético moral acerca del empleo de la técnica, en parte por 
la extinción de algunas especies, debido a la acción del ser 

humano. Además hace algunas décadas empiezan a surgir 
los movimientos por los derechos de los animales, la con-
servación y protección de las especies, lo que produjo  que 
la técnica taxidérmica fuera en detrimento desapareciendo 
cada vez más, hasta llegar incluso a ser mal vista. 

Sin embargo en el terreno de la creación artística contem-
poránea han ido apareciendo cada vez más diferentes artis-
tas y propuestas que trabajan con el animal muerto y la taxi-
dermia como técnica artística como a continuación veremos.

3. EL ANIMAL MUERTO  COMO MATERIAL ARTISTICO 
EN EL ARTE CONTEMPORÁNEO:

A continuación, vamos a exponer el trabajo de una serie 
de artistas que están trabajando con la taxidermia. Estos ar-
tistas han sido seleccionados por encontrar algunos nexos 
con nuestro propio trabajo artístico y las diferentes visones 
de la técnica que aportan De este modo este punto sire 
para enmarcar nuestra producción artística. 

“I am not a criminal : I am an artist. I have never a crime before.I 
accept this judgment because it brins attention to desctruction of 
animal species and the dangers of genetic  manipulation in our 
food . I supported the governament´s work in pursuing the se-
llers of  illegal animals parts through Ebay and contacts in foreign 
countries. Let this judgment bring awareness to my cause. Istand 
by my art”7

Enrique Gómez de Molina

3.1 LA FALSA TAXIDERMIA:

Troy Emery  (1979, Australia) se refiere a sus esculturas 
como “Falsa taxidermia” porque imitan el proceso de taxi-
dermia sin llegar a producir un resultado real, ni emplear 
restos orgánicos animales. Trabaja sobre los maniquíes y 
moldes plásticos empleados para la taxidermia. Creando 
una nueva piel de carácter exótico, fantásticos y lleno de 
colores llamativos. Creando una explosión de luz, color y 
vida en las piezas inertes.
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Troy Emery, Creature, polyuretano, pom poms, pega-
mento y ojos de cristal, 2012

Otro caso es el de Rachel Denny (1982, EE.UU) que crea 
piezas que hacen alusión a los trofeos de caza con mate-
riales más bien domésticos. Denny trabaja con una gran 
variedad de materiales textiles y sobre todo con. De esta 
manera, en cierto modo, se produce una ridiculizacion y 
reinvención de la caza. Está interesada en el potencial de 
sus materiales y la forma en que pueden ser manipulados 
de forma inesperada.

Rachel Denny, Spring Ram, Lana y poliuretano, 2012

“Me siento inspirada por las formas elegantes que se encuentran 
en el mundo natural y la acción consagrada de tratar de describir 
estas formas de manera relevante e interesante que es un home-

naje a la belleza y la maravilla.”8

3.2 LA TAXIDERMIA Y ASOCIADA AL DISEÑO:

 
-Iris Schieferstein (1966, Alemania) trabaja con anima-
les muertos como materia prima para sus obras de arte, 
uniendo fragmentos de diferentes animales para componer 

sorprendentes seres-objeto que en ocasiones integra o con-
vierte en extravagantes piezas de moda.

-Peter Gronquist (1979, Oregon )  nos presenta una con-
troversial colección en la que, usando cabezas de animales 
disecados, las mezcla con logotipos, nombres o insignias de 
marcas famosas a nivel mundial (como Gucci, Chanel, He-
llo Kitty o hasta McDonald’s) para incluir elementos bélicos 
como metralletas, pistolas o granadas.Su obra es una sátira 
de la visión actual que tiene el ser humano del mundo, en 
el cual se mezcla la muerte dentro de los juegos y la ficción 
y la sangre o el dolor con la moda y la excentricidad; hoy en 
día nos parece muy normal  tener un animal muerto como 
adorno en una casa o bien, accesorios de moda hechos a 
base de piel de una criatura inocente.

Iris Schieferstein, S/T, pezuñas de vaca y revolver, 2005

Peter Gronquist, S/T, taxidermia de cérvido y latón, 
2011.
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“Resulta difícil explicar mi trabajo, ya que muchas de mis obras son 
diferentes. Mi trabajo bebe de lo humano, tanto si se trata de nues-

tra necesidad de opulencia o de nuestra tendencia a lo violento”.9

3.3 BELLEZA ONIRICA Y MUERTE

Kelly McCallum, Do You Hear What I Hear?,2009

-Kelly McCallum (1979, Reino Unido) mediante el uso de 
los animales de peluche McCallum transforma la muerte en 
una bella obra de arte. Usando taxidermia antiguos rellenos 
con adornos costosos crear una nueva vida.

“La Taxidermia busca preservar la vida con la celebración 
de la muerte: se trata de una extraña vida media, una sus-
pensión, una ilusión”10

-Idiots Art Collective (Holanda) emplean la taxidermia 
con un toque surrealista, como en el trabajo que vemos a 
continuación. Normalmente suelen sesgar el cuerpo de los 
animales, además de exhibir partes internas sustituyéndolas 
por minerales o joyas.

3.4 EL ANIMAL HIBRIDO

Idiots Art Collective, Ofelia, Taxidermia de león y metal, 2005.

Kate Clark, Fallow Deer, taxidermia de ciervo, resina y 
silicona, 2009

-Kate Clark conjuga rostros humanos y  cuerpo animal, 
estas criaturas hibridas transformadas con la intensidad 
poética de un antiguo griego metamorfosis. 

3.5 BESTIARIO ANIMAL

Enrrique Gómez de Molina, Rhinoplasty, Plumas sobre 
forma de plástico, 2010

-Enrique Gómez de Molina (Florida, 1965) al más puro 
estilo del Dr. Frankenstein, este artista crea sus esculturas 
con las partes del cuerpo animales exóticos muertos, crean-
do seres híbridos de carácter surrealista y esperpéntico bas-
tante cercano al imaginario de los bestiarios medievales. De 
Molina reflexiona sobre qué dirección fauna y la humanidad 
se dirige como especie, con un toque irónico y de crítica.
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Sarina Brewer, Capricorn, ensamblaje diferentes ani-
mals., 2010

“La ingeniería genética y la evolución humana también 
es responsable de la conceptualización de estas piezas su-
rrealistas. La idea de que todas las criaturas del planeta 
derivan de un maquillaje diferente pone en tela de juicio 
las posibilidades de la evolución natural y artificial que se 
avecina. De Molina examina la dirección en la que la fauna 
y la humanidad se dirige como especie”11.

-Sarina Brewer (EE.UU) recicla y transforma lo natural en 
artificial, dando nueva vida a los animales que realiza. Esta 
artista tiene un profundo respeto y aprecio por los animales 
y el mundo natural. Ella está fascinada con el círculo de 
la vida y la intriga de cómo diferentes culturas honrar su 
acuerdo con la muerte y los muertos. Inmortalizando sus 
seres queridos.  Sarina  no ve a un animal muerto como 
desagradable u ofensivo. Ella siente que todas las criaturas 
exhiben la belleza en la muerte como en la vida en home-
naje al país y les les reencarna en sus obras de arte.

4. LA TAXIDERMIA EN NUESTRA PROPIA PRÁCTICA 
ARTÍSTICA

Ahora es el momento de exponer nuestra experiencia 
relacionada con la taxidermia en la práctica artística. Nues-
tro interés por esta disciplina no es solo a nivel práctico, 
también conceptual. Pensamos que podemos encontrar un 
pilar conceptual fuerte para gran parte de nuestro trabajo 
artístico: utilizar la idea de insuflar, atrapar o embalsamar la 

vida, en la línea de las civilizaciones egipcias. También que-
remos manifestar, las constantes cuestiones ético morales 
que siempre se plantean al trabajar con animales muertos, 
que quedan abiertas para otro trabajo. Desde nuestra posi-
ción queremos aclarar que en ningún caso provocamos, ni 
hemos provocado la muerte de ningún animal para realizar 
nuestro trabajo.

Montaje estructura de cormorán 

Por un lado queremos exponer nuestro trabajo con la 
taxidermia. Nos referimos a materiales y procesos que em-
pleamos en nuestro trabajo artístico. Podemos decir que 
nuestro trabajo artístico comprende el proceso del trata-
miento del hueso hasta su acabado final y la interpreta-
ción/reconstrucción de partes o cuerpos, creando nuevas 
criaturas hibridas. Como si se tratase de un “readymade” 

Imágenes de la preparación del material óseo
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de restos orgánicos que un día pertenecieron a un ser vivo 
y que vamos modificando, transformando e interpretando  
a capricho.

Detalles del proceso taxidérmico

En nuestro proceso de creación artística interviene el estu-
dio y  conocimiento anatómico de la morfología del animal 
en concreto, según la información que nos sugiere el cráneo 
o parte ósea con la que trabajemos. En este estudio nos do-
cumentamos anatómicamente sobre el animal en particular. 

El resultado de nuestro trabajo se acerca a ensamblajes 
híbridos de diferentes especies (cabras, ciervos, corderos, 
canes, felinos y aves) que dan como resultado confecciones 
engañosas y desconcertantes presentadas como excéntri-
cos trofeos reliquia  de caza, en la línea de los artistas antes 
mencionados.

La hibridación, también responde al uso de los mate-
riales con los que trabajamos. Normalmente se produce 
una simbiosis, también una dicotomía, entre materiales de 
origen natural, como son los huesos, plumas y restos orgá-
nicos combinados con materiales de uso doméstico y sinté-
tico, como el caso de telas, lentejuelas, acrílicos.

Combinando dos materiales que establecen un juego 
entre pasado y presente entre natural y sintético.

Pero  también la taxidermia nos interesa también a ni-
vel conceptual en lo referente a la alusión a la preparación 
del cadáver, al hueso, la reliquia La intención de preser-
var la forma está presente siempre en la taxidermia. Esto 
nos parece interesante, pues preservar la forma es simular 
eternidad, y este anhelo nos conduce a la divinidad. Así 
esta preocupación por preservar la forma ya sucedía en an-
tiguo Egipto. Dice Julio Argentino San Millán al respecto: 

La Armadura de Afrodita

75x36x35 cm, lana, tachuelas, lentejuelas, terciopelo, pelu-
che, cráneo natural de carnero y resina de poliéster, 2011.

Alter Ego

100 x 120 x 45 cm, silicona, plástico, alambre, recubierto con 
fragmentos de espejo y cráneo de cabra policromado, 2012.

“Ya desde el antiguo Egipto un aura extraña rodeaba al 
arte de embalsamar. Un aura sobrenatural de naturaleza, y el 
hombre dentro de ella ha buscado siempre preservar la for-
ma. La forma, en sí, en muchas religiones, es sagrada. De allí 
el poder que, a través de la forma, tiene en ellas la representa-
ción. Recuperar la forma, salvarla de la disolución, es, pues, 
una tarea infinita. Porque intenta simular la eternidad”12.  
Mis referentes o influencias  más cercanos aparte de los 
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antes mencionados pertenecen al imaginario cristiano cató-
lico, un comportamiento parecido, en el embalsamamiento 
del cuerpo o fragmento de un santo, que eleva “la pieza” 
a un plano divino y religioso. Ejemplos de esto podemos 
encontrar en  huesos, astillas de la cruz, la sábana santa, 
el cabello, o el cuerpo incorrupto de un supuesto santo. 
Que convierten en estos restos orgánicos a modo de objeto 
fetichista y de devoción, invirtiendo la repulsión hacia el 
cadáver y los restos humanos conservados.

Este carácter fetichista y de reliquia lo tratamos de im-
pregnar en  nuestro trabajo práctico. Como podemos ob-
servar en las imágenes del margen izquierdo.

 
La obras que estamos presentando dan una noción de 
nuestro trabajo realizado desde el 2009 hasta 2013.

El poder de los cristales.

24 x 32 x 12cm, cráneo de paloma, silicona, plástico y 
diferentes materiales, 2013.

5. CONCLUSIONES

- Como hemos visto la taxidermia nace ligada al ritual 
religioso y la intención de retener vida en el cuerpo muerto. 
A lo largo de los siglos ha ido evolucionando incorporan-
do además un valor didáctico y relacionado con el conoci-
miento de las ciencias naturales. También la taxidermia, su-
cumbe ante el capricho humano y la voluntad de crear los 
trofeos de caza de animales exóticos y aspecto fetichista.

-En cuanto a los referentes de artistas que hemos inclui-
do, hemos tratado, lo más conciso posible, de presentar 

aquellas líneas de trabajo afines, o similares a la nues-
tra, tanto a nivel formal/material como conceptual, 
apoyándonos en ellos como referentes.  Hemos podido 
ver, que además de plantear nuevas propuestas, vías de 
representación y pensamiento entorno a la taxidermia. 
También observamos algunos nexos conceptuales entre 
los artistas contemporáneos y el peso de la tradición de 
la técnica taxidérmica, asociada a la idea de insuflar o 
retener vida en los animales inertes,  y también toda la 
influencia museística y unida al coleccionismo.

Psicopompo.

Medidas variables, cráneos de canes, plástico y diferen-
tes materiales, 2013.

Trofeo 75 x 28 x 40 cm, hueso de carnero, madera,  
silicona y técnica mixta, 2013.

Plenilunio Instalación escultórica, medidas variables, 
hueso, hueso, espejo y diferentes apliques, 2012.
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 El capricho de la Gorgona 160 x 90 x 90 cm,

resina acrílica de poliéster, silicona, pintura acrílica, 
peluche apliques con textil, lana, caparazones de insectos 

y plumas de avestruz, 2012.

Autoretratos trofeos de caza.Instalación compuesta por cuatro  esculturas-prótesis de 25 por 35 cm y cuatro auto-
retratos  impresión digital sobre soporte rígido forex de 100 x 70 cm c/u y Materiales textiles, 2011.

La Herencia de Ícaro 

11 x 6 x 3 cm, esqueleto de pichón dorado sobre mol-
de de escayola y espejo, 2013.
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-Como conclusión final diríamos que la postura que to-
mamos frente a la creación artística y a la taxidermia es la de 
la experimentación llevando la taxidermia, a la fotografía, 
la performance, la moda. También nuestra posición como 
artista sería equiparable a la figura de los entomólogos y 
naturalistas: una postura cercana al estudio y la fascinación 
por las ciencias naturales y la historia natural. Estos últimos, 

que son capaces de despertar en nosotros un sentimien-
to próximo al de la sensibilidad romántica (hacia el medio 
natural). De este modo, el medio natural también subyace 
en nuestro trabajo a modo casi reivindicativo. Hay un de-
seo de reconciliación entre las personas y el medio natural. 
En nuestra obra práctica está latente restablecer un vínculo 
perdido entre el ser humano, el animal y la naturaleza.
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RESUMEN

La cultura, se ha convertido en la excusa para la creación de macro-estructuras que tiene más relación con estratégicas 
políticas que con la cultura, ni siquiera con la del contexto local. Una vez desarrolladas, condicionan la producción artística 
y cultural del lugar, que son obviadas a la hora de dotar de contenido a dichas mega-estructuras.

La cultura de cada lugar, no necesita crear nuevos contenedores para la revitalización de las redes de creación; se con-
solida en las capas de sedimentos que la memoria colectiva ha generado a lo largo de la historia. La tendencia de la clase 
política a dejar su impronta no pasa por la de recuperación de la memoria histórica de la ciudad y el paisaje urbano por 
medio de la intervención y la ejecución de cultura activa.  Sin embargo no es necesario crear nuevas estructuras cuando el 
pasado de una ciudad ha dejado por el camino edificios, estructuras y situaciones que han pasado a formar parte de una 
sucesión de espacios invisibles sin uso funcional, absorbidos por el entorno.

Pondremos como ejemplo el caso del Puente de Deusto en Bilbao que pretende recuperar un elemento del pasado 
industrial en desuso, para dotar a la ciudad de un espacio gestionado desde la participación de la ciudadanía a la proyec-
ción de los artistas emergentes en la ciudad. La caseta donde se aloja la maquinaria de elevación del Puente de Deusto, 
ha contribuido en la construcción de la identidad de la ciudad, pasando a ser en la actualidad, un elemento inactivo y 
neutral dentro del nuevo escenario. La recuperación de la memoria histórica de la misma, pasa por una propuesta de 
transformación transitoria como lugar de intervención y exposición en la que participan artistas sin una gran trayectoria e 
investigadores a los que se invita a realizar un trabajo específico para el lugar.

Partiendo de esta premisa, el planteamiento se basa en intervenciones y prácticas de artistas que trabajan en unos 
parámetros de producción que no están predeterminada por el  mercado del arte.
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ABSTRACT

Culture has become the excuse for the creation of macro-structures which are more connected to political structures 
than with culture itself, not even with the one of the local context. Once developed, that structures, hulks, monsters or 
perfect stained-glass windows, determine the artistic and cultural production of the place, which are obviated when it 
comes to give content . 

Every place’s culture doesn’t need to create new containers for the revitalization of the creation networks: it entrenches 
in the sediment layers that the collective memory has generated along the history. The tendency of the politicians to leave 
their marks doesn’t mean the recovering of the historical memory and the urban landscape of the city by means of the 
intervention and implementation of active culture. However, it’s not necessary to create new structures, when the past of 
a city has left in its way buildings, structures and situations which has become part of a series of invisible spaces without 
functional use, absorbed by the environment.

We propose as an example the case of the Bridge of Deusto in Bilbao, which aims to recover an item of disused indus-
trial past, to provide the city with a space managed from the participation of citizens to the projection of emerging artists 
in the city. The house which houses the hoisting machinery Deusto Bridge, has contributed to the construction of the 
identity of the city, becoming currently a passive and neutral element in the new scenario.

The recovery of its historical memory, goes through a transient transformation proposed as a site of intervention and 
exhibition, where artist and researchers without a great career are invited to perform a site-specific work.

Based on this premise, the approach is based on interventions and practices of artists working in production parameters 
that are not predetermined by the art market.

Vivimos en una época en la que la apuesta por la cul-
tura depende de la generación de macro-estructuras sin 
arraigo local, relacionada con estrategias políticas que 
condicionan e hipotecan, a largo plazo la producción ar-
tística del lugar. Grandes contenedores que desestiman 
y en el mejor de los casos minusvaloran, la producción 
artística local a la hora de dotar de contenido proyectos 
pensados para la regeneración de la economía, mediante 
un formato pensado como atracción turística. El error 
de este planteamiento es pensar en el contenedor como 
generador, per se de contenidos.

La cultura de cada lugar, no necesita crear nuevos con-
tenedores para la revitalización de las redes de creación 
locales. La cultura local se va consolidando en las capas de 
sedimentos que la memoria colectiva ha generado a lo lar-
go de la historia. La tarea estriba en dotar de medios y de 
producción a los agentes locales para facilitar su capaci-
dad de generación de contenidos. La tendencia de la clase 
política a dejar su impronta no pasa por la recuperación de 
la memoria histórica de la ciudad y el paisaje urbano por 
medio de la intervención y la ejecución de cultura activa; 
prefieren enterrar un pasado que parece incomodarles y 
partir de cero, como si nada bueno hubiese existido antes 
de su legislatura. Dentro de este tipo de planteamientos el 
arte y la creación en el espacio público, tal como señalaba 
Manuel Delgado 

“ha cumplido un papel fundamental en la legitimación de las po-
líticas institucionales y/o empresariales en materia urbanística. (…) 
Aquí hemos podido ver cómo el encargo de la obra de arte asignada 
a lugares públicos o semipúblicos ha respondido sobre todo a una 
necesidad institucional que ha sido al mismo tiempo decorativa y 
simbólica. Como ornamento (…)”.1

Sin embargo, el arte puede servir para algo más que 
formar parte de un plan para maquillar las políticas urba-
nísticas, haciendo propuestas en un espacio de reflexión 
en el que no es necesario crear nuevas estructuras. La me-
moria histórica de toda ciudad ha dejado por el camino 
edificios que han pasado a formar parte de una sucesión 
de espacios invisibles, desprovistos ya de un uso funcional 
y absorbidos por el entorno. Espacios recuperables para 
nuevos usos que demanda la sociedad contemporánea, 
pie de calle, haciendo participe al espectador.

Pondremos como ejemplo el caso del Puente de Deus-
to en Bilbao y el proyecto Intervenciones Artísticas en el 
Puente de Deusto, que pretende recuperar un elemento del 
pasado industrial en desuso, para dotar a la ciudad de un 
espacio gestionado desde la participación de la ciudadanía 
a la proyección de los artistas emergentes que viven o visi-
tan la ciudad. 

La caseta donde se aloja la maquinaria de elevación del 
Puente de Deusto, ha sido parte esencial en la construcción 
identitaria de la ciudad en su reciente pasado industrial. Ha 
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sido escenario del auge de la industria naval y de su poste-
rior declive. Testigo de la lucha de la clase trabajadora por 
defender sus derechos y su puesto de trabajo. Sin embar-
go ha pasado a ser en la actualidad un elemento inactivo 
y neutral dentro del nuevo escenario, rodeada de nuevos 
edificios de titanio, acero, mármol blanco y cristal, contene-
dores de arte, centros de ocio o buques insignia de grandes 
compañías eléctricas. La recuperación de la memoria de la 
misma, pasa por una propuesta de transformación transito-
ria como lugar de intervención y exposición en la que parti-
cipan artistas sin una gran trayectoria e investigadores a los 
que se invita a realizar un trabajo específico para el lugar.

Partiendo de esta premisa, el planteamiento se basa en 
intervenciones y prácticas de artistas que trabajan en unos 
parámetros de producción que no están predeterminada 
por el mercado del arte. Se les brinda la oportunidad de po-
der desarrollar proyectos a pie de calle, para un publico que 
no está condicionado por una puerta de acceso a un cubo 

blanco.  El público que ve su obra, se la encuentra de cami-
no al trabajo, cuando van o vuelven de clase, de la compra 
o de darse una vuelta. Los vecinos de la zona agradecen 
que vuelvan a ocurrir cosas en ese lugar, aunque a veces 
les resulten extrañas e incompresibles. Asisten expectantes 
a algo, que muchos de ellos no saben siquiera que es arte, 
por eso lo ven. 

El fomento de la producción artística y de la cultura , 
pasa por escuchar las ideas que surgen desde las nuevas 
generaciones  y los artistas locales, y dejar al margen ese 
deseo imperioso de demostrar el poder a base de dejar 
huella allá por donde se pasa. 

“El arte, al perder contacto con la realidad y la vida, se convierte en 
artificio. Siempre es por la base, por la tierra, por el pueblo, como un 
arte recupera la fuerza y se renueva.”2

http://artepuentededeusto.blogspot.com.es/

NOTAS

1. Delgado, Manuel “Arte y Espacio Público”. Articulo publicado por El País el 28 de Enero de 2002. Disponible en 
http://elpais.com/diario/2002/01/28/catalunya/1012183643_850215.html

2. Gide, André. I Congreso Internacional de Escritores para la Defensa de la Cultura. Paris 1935
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EL ARTE NECESARIO. Ó el Arte Políticamente Necesario: Una plástica 
sobre la guerra.

Profesor del Departamento de Escultura de la Universidad Politécnica de Valencia..

“Todo Arte es Política”: Afirma Looty Rosenfeld en la 
entrevista realizada para el programa Metrópolis de RTVE 
en abril de este año.

También podría decirse que detrás del Arte siempre hay 
una Política.

¿Quiere esto decir que cuando “hacemos Arte”, hace-
mos Política?

Somos conscientes que hacemos Arte Político o que tie-
ne un contenido político. Y cuando hacemos Arte, ¿Qué 
sentido tiene?. ¿Hay alguna intención?

¿Queremos conseguir cambiar algo?

¿Queremos influir en las conciencias?

A la postre conseguimos algún resultado ¿Porque se tra-
ta de eso?

Solo tengo preguntas, y algunas obras sobre “la Condi-
ción Humana”.

Una plástica sobre la guerra.

Desde mi escueta parcela entiendo que no se trata de 
decorara conciencias, ni dirigir la mirada, sino de descubrir 
lugares a los que mirar. Uno de esos lugares fue “la gue-
rra”, que dicho sea de paso, no es un tema que me motive 
para trabajar, es un tema que me preocupa, por lo que ine-
vitablemente se verá reflejado en mi trabajo.

HUNT SYMPHONY 1996-98. 

Videoinstalación de 6 canales color/audio 6 TVs.de dis-
tintos tamaños sobre peana, 6 atriles. 

Referida a la guerra de los Balcanes, a la caza del hombre 
por el hombre. Pieza con un proceso de selección y apropia-
ción, a partir del visionado de aproximadamente 100 pelícu-
las de las que finalmente fueron seleccionadas 10. De ellas se 
seleccionaron 5 min en total de planos, que combinados dan 
lugar a los 6 montajes distintos que vemos en lo televisores.

Pero Hunt Symphony no es sólo una sinfonía de 3 mo-
vimientos, es también una historia en 3 actos, un collage 
de imagen fílmica, con un cierto sentido y con un esquema 
narrativo de tradición histórica.

1er. Movimiento. Reunión y preparación de los cazadores.
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2º. Movimiento. La persecución.

3er. Movimiento. Muerte de la presa.

Montaje de Hunt Symphony. 1998. 

Movimiento Inercia 1996. La Beneficencia. Valencia.

GAME OVER 2003-2013. 

Videoinstalación monocanal. Color, sonido. 2 Dardos de 
madera de 350x80x50cm. Composición Musical: Leopoldo 
Amigo.

Es clara la idea de Game Over 2003-2013, donde se re-
laciona el juego de dardos con bombas, que se corresponde 
con la llamada 1º guerra inteligente, con la Campaña en 
Kuwait, donde los misiles retransmitían en directo impac-
tos certeros. Y aquí es inevitable la pregunta.  ¿Pueden ser 
inteligentes las guerras... ? También es un trabajo de apro-
piación de imágenes de TV.

Play Again? Game Over. 2003. Centre Cívic Sant Andreu, 
Barcelona.

Obserbatori 2005. Ciudad de las Artes y las Ciencias. 
Valencia.
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KALVARIO 2007-2013.

Pegada de 26 x 2 carteles de 100x70cm, y video docu-
mento del evento.

Kalvario 2007-2013, alegato directo y sencillo en oposi-
ción directa a una guerra mentirosa, la Guerra de Irak. Su 
titulo ya es clarificador ya que se presenta como referencia la 
bandera americana, realizada con un diseño detallado y con 
un tratamiento individual de cada cartel, variando progresi-

vamente la forma de las estrellas hasta llegar a un lagrima. 

 En esencia hay que entender este trabajo como una 
obra grafica que consistía en una pegada de carteles, en 
las calles de Alginet , Valencia, precisamente en los lugares 
destinados para ello, muros muy visibles donde se podía ver 
otros carteles publicitarios.

Dar en el Blanco 2007. Galería Kessler-Bataglia. Valencia.

War Zone. 2013. Fundación Caixa Vinaroz. Vinaroz.

Efimer. 2007. Alginet. Valencia.

War Zone. 2013. Fundación Caixa Vinaroz. Vinaroz. Re-
producción de Kalvario en pequeño formato. Y vídeo de la 

"pegada· de carteles
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THE NECESSARY ART. Or politically neces-
sary art: A plastic over the war.

“All art is political”: Looty Rosenfeld said in the interview 
to the Metropolis of RTVE program in April this year.

Also it could be said that there is always a policy behind 
the art.

Do want this to say that “we make art,” when we do 
political?

We are aware that we do art politician or that it has 
a political content. And when we make art, what sense 
does?. Is there any intention?

Do we want to change something?

Do we want to influence the conscience?

To ultimately achieve any result because it’s that?

I have only questions, and some works on “the human 
condition”.

A plastic over the war.

From my brief plot understand that it is not of decorated 
consciences, not to look, but to discover places that look. 
One of those places was “war”, which incidentally, is not 
an issue that motivates me to work, is an issue that worries 
me, so it will be inevitably reflected in my work.

HUNT SYMPHONY 1996-98. 

Video-installation by color/audio 6-channel 6 different 
TVs.de sizes boatstand, 6 lecterns. 

Referring to the war in the Balkans, on the hunt for the 
man by the man. Piece with a process of selection and ap-
propriation, from screening of approximately 100 films that 
were finally selected 10. Of them were selected 5 min total 
of planes, combined to give rise to 6 different assemblies 
that we see in the TV.

But Hunt Symphony is not just a Symphony in 3 move-
ments, it is also a story in 3 acts, a collage of film image, 
with a certain sense and with a narrative scheme of histori-
cal tradition.

First movement. Meeting and preparation of the hunters.

2nd. Movement. The persecution.

3rd. movement. Death of the dam.

Mount Hunt Symphony. 1998.

GAME OVER 2003-2013. 

Video installation single-channel. Colour, sound. 2. 
Darts of 350x80x50cm wood. Musical composition: Le-
opoldo friend.

The idea of Game Over 2003-2013, which relates to the 
game of darts with bombs, which corresponds to the so-
called 1st war smart, with the campaign in Kuwait, where 
missiles retransmitted live accurate impact is clear. And here 
the question is unavoidable. Can wars be smart...? It is also 
a work of appropriation of images from TV.

KALVARIO 2007-2013. 

Pasted posters of 100x70cm, and video document of 
the event 26 x 2.

Kalvario 2007-2013, direct and simple plea in direct op-
position to a deceitful war, the war in Iraq. His title as it is 
clarifying that arises as a reference the American flag, with 
a detailed design and with an individual treatment of each 
poster, gradually changing the shape of the stars up to a tear. 

In essence have to understand this work as a graphic 
consisting in a punch of posters on the streets of Alginet, 
Valencia, in the places intended for this purpose, highly vis-
ible walls where you could see other posters.


