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Lo instotacion de luz como espacio docente Pilar M. Sodo Salier. T, Fernancia G Cal

La instalacion de luz como espacio docente.
El reto de estas estrategias en la docencio.

Pilar M. Soto Solier
T. Fernanda Garcia Gil

Arte-ciencia-tecnologia

“En un fiempo muy distinto del nuestro, y por hombres cuyo poder de accidn sobre
las cosas era insignificante comparado con el que nosofros poseemos, fueron
instituidas nuestras Bellas Artes y fijados sus tipos y usos. Pero el acrecentamiento
sorprendente de nuestros medios, la flexibilidad y lo precisién que éstos alcanzan,
las ideas y costumbres que infroducen, nos aseguran respecto de cambios
préximos y profundos en la antigua industria de lo Bello. En todas las artes hay una
parte fisica que no puede ser tratada como antafio, que no puede sustraerse a la
acometividad del conocimiento y la fuerza modernos. Ni la materia, ni el espacio,
ni el fiempo son, desde hace veinte afios, lo que han venido siendo desde
siempre. Es preciso contar con que novedades tan grandes transformen toda la
fécnica de las arfes y operen por tanto sobre la inventiva, llegando quizds hasta a
modificar de una manera maravillosa la nocién misma del arte.”

PAUL VALERY, Piéces sur I'art ("La
conquéte del’'ubiquité”).

Presentamos la materia-luz no ya solo como un material y energia, sino
como un sistema de lenguajes de conocimientos y de tecnologias, que
reinterpreta nuevos lugares, analiza la metamorfosis de la luz, del
espacio, de la apariencia de las superficies y de la sutili geometria
perceptiva capaz de captarlo, junto al proceso constitutivo de la
conformacién de imdgenes del mundo. Ya los artistas nos han mostrado
los principios de un nuevo paradigma interpretativo de la realidad con
los aportes aludidos. Estas son las claves que forman parte de la linea de
investigacion que sustenta la comunicacion, en el marco de Ia
interactividad, de lo efimero, lo virual y lo fisico en la cultura actual.

Todo ello crientado al reto de estas exposiciones en la docencia desde
el andlisis de “la luz en la instalacion” en su sentido mas amplio, la
instalacién como proyecto que se presenta como una dialéctica entre
la dideay y la «amaterian.

IDENTIFICACION LUZ-INTERFAZ COMO MEDIO QUE PROVOCA LA
EXPERIENCIA INTERACTIVA

El objetivo de esta comunicacién es analizar, comparar y reflexionar
sobre la evolucion en las distintas estrategias del lenguaje de la luz en
obras actuales pero que se abrieron camino a partir de obras de James
Turrell, Naumann, Flavin, Félix Gonzdlez-Torres @ obras mas actuales
como Jaume Plensa, Lozano-Hemmer y el grupo: Sergi Jorda, Martin
Kaltenbrunner, Ginter Geiger, Marcos Alonso.

Popper, ya nos hace caer en la cuenta de la influencia de la ciencia
sobre el arte, “estaremos obligados a tener en cuenta algunas
realizaciones de las ciencias humanas:  sociologia, sicologia,
anltopologia, en las que la presencia del hombre consliluye un
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clemento  fundamental del conjunto cientifico™. Iguamente
consideramos la hipotesis de una conjuncion del arte y de la ciencia,
prueba de una pluridisciplinaridad, precisando enseguida que tal idea
implica una profunda fransformacién de la ensefianza. Nos quedamos
con la idea de que la hipdtesis de la conjuncién arte ciencia hasta la
transformacién de la ensefianza es otro de los ejes del trabajo, el dia a
dia de la docencia nos muestra que es totalmente necesario tanto la
interdisciplinaridad como la bUsqueda de claridad epistemoldgica. que
incluyen lo que se desgaja de materializacion y desmaterializaciéon de
los objetos artisticos.

Popper cita a Georges Gusdorf, que nos dice: «Hay que despertar,
desde el nivel propedéutico, el sentimiento de la complementariedad
de las disciplinas y mantener al estudiante durante toda su formacién en
un estado de vigilancia intrerdisciplinar, es decir, de presencia de
espiritu respecto al entorno epistemolégico » (Popper. 1982. p 202)

Simbiosis entre arte y fecnologia.

Cuando hablamos de la instalacién como espacio establecemos ia
relacion arfe-tecnologia debemos ser conscientes de que muestra
relacion con el mundo, fanto con las cosas como con las personas, es
una relacion interactiva, Interactividad como vinculo entre Individuo-
mundos-objefo-espacio-tiempo. Desde los mundos virtuales a los
mundos fisicos y viceversa. Considerando la interactividad, como
creacion y re-definicion de los nuevos espacios por medio de la luz.

Para definir los nuevos espacios y sus actitudes en los cuales estamos
frabgjondo, necesitamos analizar las estrategias de este nuevo
lengudje, los nuevos cdédigos, por lo que se hace imprescindible
reflexionar acerca de los términos interfaz e interactividad. Identificando
luz-interfaz como medio que provoca la experiencia interactiva.

Hoy ya en siglo XXl vivimos la consolidacién de una segunda
globalizacion que se podria denominar electrénica que transforma
radicalmente el espacio-tiempo, tanto el espacio fisico como el social
donde todo se interrelaciona. Esta nueva globalizacién inserta un nuevo
campo de accién para la vida del hombre construido por las nuevas
tecnologias, mullimedia, video juegos, Internet, las telecomunicaciones.
La revolucién informdtica nos provee de las herramientas para
concretar y manifestar el concepto filosofico de lo virtual que
acompana al hombre desde sus origenes, la construccidon de sus
"espacios” (su realidad) y la construccién de sus “proyecciones de sus
posibles espacios” (de sus ofras redlidades) que trasciende hasta la
actualidad con el valor afadido de la evolucidn tecnoldgica, social,
cultural, etc 2

El hombre suefia de forma conciente o inconsciente con espacios
impracticables en el mundo real donde fluye libremente su imaginacion
y desde fiempos remotos lo ha plasmado a través de distintas

! Popper, Frank, Arte, accion y participacion .Akal, Madrid 1982.

7 Guillermo J. Mantaras. LA IRREALIDAD VIRTUAL. Facullad de Arquileclura, Diseno y
Urbanismo,
Univarsidad Nacional del liloral, Sanlale - Argenling — gearbo@(cachy.unlodu.ar
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expresiones como la literatura, la pintura, el cine, la fotografia, la
muUsica... El avance tecnoldgico ha re-definido la relacidon sujeto-objelo,
cambiando definitivamente el rol del individuo como espectador. El
hombre ante los nuevos espacios (virtual) va mds alld de los limites
corporales para adentrarse en ofros mundos viviendo una experiencia
en la gue el concepto de objeto estético adquiere nuevas dimensiones.

Vamos a rastrear el término Interactividad, este es la capacidad del
receptor para controlar un mensaje no-lineal hasta el grado establecido
por el emisor, dentfro de los limites del medio de comunicacion
asincronico.3

No obstante, lo que nos interesa aqui es la idea de inferactividad como
forma de exploracién con los contenidos de un hipermedia. Si
entendemos por exploracion, la forma asociativa de bisqueda y de
rastreo de informacién, podemos inferir que la interactividad fiene
mucho de "exploracién'. Por tanto, cuando hablamos de interactividad,
nos referimos a un tipo de exploracién asociafiva, que se enmarca en
un proceso dialéctico de control, seleccién, exploracion, consecucion-
refroalimentacion y retorno.

Fernad Leger {1998} en la que hace referencia a aspectos técnicos
como direcciones, infensidad y frecuencia del flujo de informacién entre
emisor y receptor. Ahondando en su descripcidon técnica, sefala
Bettetini-(1995) al definir la interactividad que se destacan las siguientes
caracteristicas:

-La pluridireccionalidad del deslizamiento de las informaciones.

-El papel activo del usuario en la seleccidn de las informaciones
requeridas.

-El particular ritmo de la comunicacion.

Desde la propia perspectiva de este autor la interactividad se definiria
como un dialogo entre hombre y maquina.4

Segin Coomans (1995) avanza en la definicién anterior e incluye el
fiempo en la inferactividad, esta implica una ergonomia que garantiza
una gran accesibilidad, el uso de una superficie agradable que da paso
a numerosas funciones disponibles sin esquemas preestablecidos y un
fiempo de respuesta corto.

Tal como se desprende de esta dfimacion, el concepto de
interactfividad tiene una doble vertiente. Por una parte, implica la
capacidad técnica de conocer el mdximo de posibilidades de
comunicacion entre el usuario y la maquina y, por ofra, conseguir que

4 En primer lugar se busca la definicion de el termino interactividad en
Wiquipedia para confinuar con otras definiciones.

1Deofinicion de BITIETINIG G,y COLOMBO, F. Las nuevas lecnologias de la
comunicacion.  Barcolona. Paidds (Coleccion digida por Umberlo [eo)
1995,



el Ir-ompo sed respuesla de la maquing, en relacion a la accionos
realizadas por el usuario, sea reducida.h

Mos 1orde osux_'niremos que pasan a ser lambién caraclerislicas de los
Juegos interactivos del lenguaje del arte.

L.o inferactividad y el interfaz son unas de las claves para el arle del
5|glq XXI, esto significa que el recepfor de la obra ya no es un sujelo
pasivo que recibe la obra tal como la concibe el artista, sino que éste le
invita a participar en la misma, a “Interactuar”, modificando en diversos
grados el resultado artistico.

En este frabajo nos cuestionamos y analizamos las distintas conexiones
entre ir}terfaz-lenguaje, o dicho de otro modo interfases como posibles
lenguajes o experiencias de juegos de dichos coédigos...frabajando con
la luz como inferfaz, estudiando las obras de arfistas que trabajan
utilizando como interfaz el lenguaje de la luz.

Lgurg Regil,_nos hace que reflexionemos acerca de la relacién entre los
’rerm|r_105 interfaz-interactividad  aclardndonos algunas de nuesiras
cuestiones, afirmando que:

“Sin inferfaz no hay interactividad”s

Aliusor la metafora de "acceso y recorido”, es facil ver la similitud que
estfg enT’re los iconos o simbolos del interfaz y los dispositivos de
sefializacion en urbanizacién o en arquitectura; es decir, ambos son
elementos que facilitan el recorrido y encauzan la circulacion.

La ef!cocio del interfaz radica en su capacidad para implicar o no al
usuario en el programa, es decir, para propiciar la interactividad. Por lo
tanto, debe ser preciso, homogéneo, atractivo y sugerente. El artista y
catedrdtico cataldn Xavier Berenguer afirma que "el éxito de un
programa depende directamente de la calidad de su interfaz",

Louro Regil, continua en su exposicidn: “Adn en miintento por simplificar
lcs. ideas bdsicas que subyacen al fendmeno del interfaz, no puedo
dejar de subrayar que éste fiene un fuerte impacto en la percepcion
hpmcmo Y. por tanto, es conveniente analizar su trascendencia desde
phversos frentes. Un fértil punto de partida es, sin duda, la teoria de la
imagen. En este sentido, recomiendo ampliamente la lectura del ensayo
del cafedrafico Josep M. Catald: "La rebelidn de la mirada
Infroduccion a una fenomenologia de la interfaz".”? .

INTERFAZ-JUEGO-La performatividad como lenguaje-interfaz

Ante fodo debeﬁomos comprender el lenguaje como fundador de la
culf.urq,. porgl sujeto que lo juega, en el despliegue de la autonomia de
la significacion. Lo que nos lleva a hablar del juego del lenguaje de la

SCoomans, M: (1995)_. Ten(_jcmces et perpectives européennes en maticére
de fecﬁnglog|e§ multimedias. En F. Delmas y F. Massit-Foliéa,F. {diirs): en Vers
la Sooetfa de informations, Savoirs- Pratiques-Mediations, Rennes-Francia
Ed.Apogée. '

a . -
Laura _ Regil  (2005) Inferactfividad:  Construccion o i
ail C j e la 1
Este texto estd publicado en Narxiso.com e
7 Ensayo del catedrdtico Josep M. Catald: “La rebelié i
. 3 elion de la mirada. | i
a una fenomenologia de la interfaz" ERISCREsey
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luz, creando espacios, ¢l sujelo juega con el lengudjo de la luz, en al
mundo. Teniendo Como  campo pata ase juedgo, la cullura, la sociedad,
I polilica, elc.Por lo que comparlimos el pensamienlo de Willgenslain,
cilado por Aron Slomant en su arliculo, Willgenslein, pensd que ‘cada
lorma de lenguaije es una forma de vida” (Wittgenstein, L.;1988:p22). J. I,
lyotard hace referencia a Austin , Searle y Strawson, esfos hablan de
performatividad en el lenguaije y en el conocimienfo, aqui el ceniro de
la reflexion gira en torno de los actos de habla, y deniro de estos aclos,
y de sus tres niveles destaca el aspecto pragmdtico. Realizando una
gran sinfesis podemos decir que mas que problema, su enriguecimiento
es que el referenfe no es el Unico criteioc para establecer la
significatividad del lenguaje. El principio del método a seguir: gue hablar
es combatir, en el sentido de jugar, y que los acfos del lengugje se
derivan de una agonistica general.? En esa agndstica general estan las
apuestas del arte como ofro lengucje que va mas alld del lenguaje.
Desde esta perspectiva nuestro frabcjo se fundamenta en la
performatividad. La investigacién en nuestros fiempos se halla
determinada por “enriquecimiento de las argumentaciones y la
complicacion de la administracion de pruebas”.1®

Si hacemos una pequefa reflexion nos damos cuenta de que la
performatividad del lenguaje como juego, es el eslabdn estratégico, es
el interfaz que provoca la interactividad. Cada juego marca su propia
finalidad. El hecho de actuar en el terreno de lo virtual produce una
escision con la redlidad del entorno, y ademds permite crear una
realidad propia {permite manipular). El conjunto de reglas creado a
propdsito de cada juego determina esta realidad simbdlica, es decir, su
contexto virtual.' A través de la accién y de la relacién directa
mediante la inferfaz, los jugadores se sienten identificados con la
(seudo) realidad del juego, se sienten integrados en su universo.

Las imdgenes que conforman este universo pasan a formar parte del
«vocabularion visual del usuario. El observador se encuentra, entonces,
inmerso en lo visual 1udico, pero este juego preformativo del lenguaje
encierra también un uso perverso del mismo cuando el senfido de su
significacion persigue objetivos que engaiian, tergiversan su significado
simbdlico profundo quedando este como una apuesta mds y dejando
de lado o vacia de sentido la significacion inherente.

Y no estamos hablando sélo de los videojuegos podemos faciimente
extrapolar estas ideas a ofros ambitos de nuestra cultura a los medios de
comunicaciéon de masas, a la politica, a la economia, al arte etc. Por
ejemplo en la Bienal de Arte Contempordneo De Sevilla 2008 en
determinadas obras como Reactable. Sin duda es evidente el alcance
del poder de la accién lodica de los medios digitales (lo visual
interactivo) induciendo a la sociedad a reflexionar acerca de su

8 Sloman, Aron, nos pone de manifiesto la relacion conocimiento lenguaje
desde la perspectiva de la cibemetia, perspectiva que nosotros
trastadamos a nuestro proyecto de trabajo.

9 Lyotard, J. F. (1989). La condicion postmodema. Madrid, Catedra. Pp 27

0 Lyotard, J. F. (1989). Pp 79.

g interactividad e interfaz de los que nos habla Claudia Giannetti, los podemos
refrofraer a los nuevos espacios docentes con los que frabajomos en este
proyecto y sin duda analizarlos como espacios en los que el juego se activa
mediante el interfazluz.  REFLEXIONES ACERCA DE LA CRISIS DE LA IMAGEN
TECNICA, LA INTERFAZ Y EL JUEGO. Barcelona, Andlisis 27, 2001, pp.151

e dundade prodo g

181




capacidad  para Ihduniar sobre la idenlidad, la exporiencia y ol
conocimienlo.

BUSCANDO EL SENTIDO DEL JUEGO DEL LENGUA JE. EJEMPLOS EN EL ARTE

Tal como nos lo justifica Gadamer, es el sujeto el que al entfrar en esles
obras en estos espacios-luz forma ya parte de la obra'y dialoga con ellcs,
y coniinua, «os jugadores son aquellos a fravés de lo cudles el juego
accede a su manifestacién (Darstellung). Aun mas: El movimiento del
juego como tal carece en redlidad de sustrato. Es el juego el que se
juega o desarrolla; no se refiene aqui ningdn sujeto que sea el que
juegue. Es el juego la pura realizacion del movimiento... »2

En el arfe actual, se re-definen espacios en los que encontramos la
performatividad como lenguaje, como interfaz en el juego...y la
interactividad a la que induce esta performatividad-interfaz gue activa
el juego, la comunicacién... lo que conlleva al problema de que el
lengucije pierde o transforma su sentido abriendo posibilidades a otras
estrategias en la “comunicacién”, en la creacion de los espacios.

Comenzaremos a hablar de estrategias del lenguaje de la luz como
juegos que llamaremos “no vacios”, andlizando instalaciones-luz de
artitas  contempordneos como Lozano-Hemmer y la anteriormente
citada Reactable de Sergi Jorda, Martin Kaltenbrunner, Ginter Geiger,
Marcos Alonso, instalaciones, espacios en los que apreciamos una
interfaz potencialmente activo como vemos a continuacion. s

LOZANO-HEMMER. Frecuencia y volumen. 2003

Proyectores, escdneres radioeléctricos, antenas, mezcladora de 16
canales, cémara. Dimensiones variables.

En esta obra de LOZANO-HEMMER, podemos experimentar el interfaz-luz
actua de forma eficaz el cuerpo del pUblico se convierte en una antena
que sintoniza frecuencias radioeléctricas en tiempo real. Al desplazarse
por la sala, los participantes pueden escuchar hasta 16 canales de
sehales del espectro radiceléctrico entre 150kHz hasta 1.5GHz. El
volumen de cada sefal es proporcional al tamafo de la sombra que la
sintoniza, simultdneamente interactuamos con la obra descubriendo \%
transformando el mensaje, formando parte del juego.

LOZANO-HEMMER. Almacén de corazonadas. 2006-2007

Focos incandescentes, controladores de coriente, censor de ritmo
cardiaco, computadora y escultura de metal. Venecia. 2007 México

Un censor capta el ritmo cardiaco del publico y lo visudliza en focos
incandescentes. La matriz de luz muestra las corazonadas de los cien
participantes mds recientes.

Lozano-Hemmer es un artista electrénico que redliza instalaciones
interactivas que se encuentran en la interseccion de la arquitectura y el
performance. Su interés se centra en la perversién de tecnologias como
la robdtica, la vigilancia computarizada, o las redes telemdticas, para
crear plataformas de participacion pdblica. Sus enormes piezas de luz y

'2 Gadamer. HG Verdad y Método | Ediciones Sigueme 1999. VM 146
'3th://www.universes-in-universe.de/cor/venezio/esp/2007/four/index.hfrn
Bienal de Venecia. 2007.
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sombras son "anlimonumenlos de agenciacion dlienigena” inspirados an
I lanlasmagoria, el camaval y la animalronica.

Reactable - .
Sergi Jorda, Martin Kaltenbrunner, Giinter Geiger, Marcos Alonso. Espana

Reactable, 2005.
Instalacion audiovisual sonora

El reactable nace como instrumento musical multivsuario para la
creacion e interpretacién de musica electrénica. Fue concebido como
una herramienta de creacién musical para el hemisferio der'echo", es
decir que tenia que permitir, al contrario que la mayoria de las
herramientas informdticas, el tocar “casi sin pensar” dejandose llevar por
la intuicion.

El reactable debia ser pues atractivo, infuitivo, no inﬁmidctnte,_y apto
para que cualquiera, desde los nifos a los me?i(.:OS profesionales,
pudiera abordarlo desde el primer minuto, tanto individualmente como
en grupo. La creacién puede ser muy diveﬁidg, eso lo sabemos todos,
pero nosotros No queriamos concebir un mero juguete Sonoro. Cuando
numerosas instalaciones sonoras interactivas son poco mas que corgs
pasatiempos que se tornan predecibles, aburridos o molestos después
de pocos minutos, nosofros desedbamos crear a la vez, algo
enormemente complejo y permanentemente desafiante. Un artefacto
que, como cudlguier instrumento musical convenciondl, f_uero capaz
recompensar el esfuerzo y el tiempo empleados en dominarlo, y de
garantizar un camino infinito y lleno de sorpresas.

El reactable posee una interfaz tangible, atfractiva e infuh‘ivq, que
permite “visualizar la mudsica con los ojos”, y “agarrarla y.monlpulo.rlo
con las manos”. Alrededor de una mesa redonda luminosa varios
intérpretes simultdneos se relnen para desplazar, rotar y relacionar enfre
si diversos objetos de metacrilato —que representan los compon_en‘res
bdsicos de la musica electrdnica- de los que emanan la luz y el sonido.™

CONCLUSIONES

Estas reflexiones nos hacen conscientes de que en la re-definicion d_e_los
espacios-uz en los que trabajamos, el termino “interfaz” se idenfifica
directomente con performatividad-lenguagje (juego postmoderno d_el
lenguadje), podriamos hablar de fodo tipo de apuestas ’del !engque,
acciones que se aceptan como juegos del lenguaje en al dmbito social,
creando una nueva identidad cultural.

Ademdé, interfaz también se uliliza metafdricamente en distintos
contextos:

Interfaz como instrumento: desde esta perspectiva la interfaz es una
"orétesis’ o "extension" (Mcluhan) de nuestro cuerpo. Bl mous es un
instrumento que extiende las funciones de nuestra mano vy las lleva a la
pantalla bajo forma de cursor. Asi, por ejemplo, la panialla de una

4 hitp://www.fundacionbiacs.com/biacs3/catalogo.php  Bienal de Arte
Contempordneo de Sevilla.2008.
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compuladora es una inferfaz enire el usuario y el disco duro de la
misma.

Interfaz como superficie: algunos consideran que la interfaz nos trasmite
instrucciones ("affordances”) que nos informan sobre su uso. La superficie
de un objeto (real o virtual) nos habla por medio de sus formas, texturas,
colores, etc.

Interfaz como espacio: desde esta perspectiva la interfaz es el lugar de
la interaccion, el espacio donde se desarrollan los infercambios. de un
objeto (real o virtual) nos habla por medio de sus formas, texturas,
colores, etc.'s

Quedan abiertas a partir de los concretos objetivos de este trabajo el
proyectar y organizar las ejemplificaciones intereactivas en las que la
luz como interfaz muestra todas tipologias descritas. Queda un amplio
frabajo de andlisis de las “instalaciones-luz” en los espacios pUblicos
como espacios docentes, espacios que influyen de forma directa y muy
potente en la sociedad actual, pero esta aportacion posibilita
posteriormente analizar las estrategias del lenguaje en los diferentes
espacios, contextos y tiempos, su poder generador de identidad social,
politico, cultural... “Instalaciones-luz” en el sentido mas amplio del
concepto, como espacios interiores, espacios publicos, arquitectura,...
espacios en los que interactuamos, no todo lo activamente posible pero
siendo participes de un lenguaje cargado de performatividad.
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