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EXPERIENCIA ARTISTICA

Préximamente

José, el robot autista INsTALACION ROBSTICA
« Banquete_nodos y redes. ZKM | Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie.
Karlsruhe (Alemania), 2009.
« Les Rencontres Internationales Paris/Berlin/Madrid. Paris, 2008

Exposiciones

Koinonia: mdquina de palabras Ner.ArT
- Sintopias de la relacidn entre arte, ciencia y tecnologia. Palabras corrientes. Instituto
Cervantes, New York (USA), 2008.
+ Cdrdoba digital. Centro Cultural Espafiol. Cérdoba (Argentina), 2007.
- Sintopias de la relacidn entre arte, ciencia y tecnologia. Palabras corrientes. Instituto
Cervantes, Pekin (China), 2007.

José, el robot autista INSTALACION ROBSTICA
* Banquete_nodos y redes. Centro de Arte Laboral. Gijén, 2008.
« Les Rencontres Internationales Paris/Berlin/Madrid. C. El Aguila (Madrid), 2008.
* Resplandores. poéticas analdgicas y digitales. CC Recoleta. Buenos Aires, 2007.
+ Did4ctica-presentacidn. MadridProcesos 07. Universidad Europea. Madrid,2007.
+ Centro Cultural Espafiol. Centro Nacional de las Artes. México D.F. 2000.

Viva México, Cabrones!!! INSTALACION VIDEO-PAPELES
* Las palabras y las cosas. Centre Civic Can Felipa, Barcelona, 2006.

La sonrisa vibEo MONOCANAL
« Galeria Esther Montoriol, Colectiva. Barcelona, 2006.
* BAC. 7° Festival internacional de arte contempordneo. Barcelona, 2006.

No mas violencia contra las mujeres INSTALACION SONORO-VISUAL
« Ayermafiana. Universidad de Castilla-La Mancha. Cuenca, 2000.
* VAD Festival Internacional de video i arts digitals. Girona, 2000.
* BAC. 6° Festival internacional de arte contempordneo. Barcelona, 2005.

Independent Robot Community INSTALACION NET.ROBOTICA
(conjuntamente con Gerald Kogler)
- 7 Festival internacional Observatori. Valencia, 2000.
« 1 Premio off ARCO-BEEP de Arte Electrénico. Feria de Arte Contemporaneo.
Madrid, 2006. Premiado.

+ 19 Concurso Internacional de Artes Electronicas y video. Transitio_MX.
México, 2005. Finalista.
+ Sala Metronom. Fundacién Rafael Tous. Barcelona, 2005,

naturaleza en la Naturaleza iNsTALACION FOTOGRAFICA
* Galeria Metropolitana. ARTCologne, 2005.
« 89 Festival de Cultura Contempordnia Magart. Macanet de Cabrenys, 2005.
« Galeria Metropolitana. Barcelona, 2005.

infoCdpsulas NET.MOVIL.INSTALACION
(conjuntamente con Gerald Kogler)
« FIB. Festival Internacional de Benicdssim. Benicassim, 2004.

Virtual food NeT.ART <http://[www.mediainterventions.net//riglesias/Virtual_food>
* La vaixella imagindria. FoodCultureMuseum. Barcelona, 2003.

In the Dark. Informacién, control y manipulacién NET.INSTALACION

(conjuntamente con Gerald Kogler) <http://www.mediainterventions.net>

« IX Open Zemos: Fuera de control. Sevilla, 2007.

* Soles Negros. tot el dia és de nit. La Escocesa. Barcelona, 2007.

« FILE. Electronic International Festival. Rio de Janeiro (Brasil), 2006.

* BCN, t“ho Porto, BCN to Porto. Maushdbitos. Oporto, 2004.

« Feria de Arte Contemporaneo, ARCO. Galeria Vanguardia. Madrid, 2004.

+ LOOP’ 00. Art Barcelona. Galeria Metropolitana. Barcelona, 2003.

« Jornada d’Activitats i Mostra Multimedia. Centro Cultural Golferichs. Barcelona
[[MediaLab. Centro Cultural Conde Duque. Madrid // Media Sonoridad Amarilla.
Buenos Aires (Argentina), 2003.

+ Casa das Artes, Oporto /| Riereta, Barcelona, 2003. Galeria Exteril.

Merry Chistmas, Mr Spock!! vibeo MONOCANAL
* 13 Cuentos de Navidad. Muestra de Video. Instituto de la Juventud (Injuve).
Madrid, 2003.

Argonautas INSTALACION NET.ROBOTICA
(conjuntamente con Gerald Kogler) <http://www.mediainterventions.net>
« Centro Cultural Conde Duque. Madrid, 2003.
« Cyberia 02. Arte, interactividad y mdquinas. Fundacién Marcelino Botin.
Santander, 2002.



* Tertulias de arte multimedia. Mediateca. CaixaForum. Barcelona, 2002.
* Feria de Arte Contemporaneo, ARCO. Galeria Metropolitana. Madrid, 2002.

Esfera tecno-humana iNsTALACION NET.ROBSTICA
(conjuntamente con Gerald Kogler) <http://www.mediainterventions.net>
« Feria New Art. Galeria Metropolitana. Barcelona, 2001.
* 35 © International Fair for Modern Art. Art Cologne, 2001. Galeria Metropolitana.
Prototipo: Bicho o.1.

For sale iNsTALACION
* Primavera del disseny 2001. Galeria BOX23. Lab de arte. Barcelona, 2001.

Nosotras las putas NET.ART <http://aleph-arts.org/art/nosotraslasputas>

* BCN, t“ho Porto, BCN to Porto. Maushdbitos. Oporto, 2004.

* VAD. Festival Internacional de Video i Arts Digitals. Girona, 2003.

* MADo3 NET. MADo3. 2° Encuentro de Arte Experimental. Madrid, 2003.

* Festival de Creacién Audiovisual de Navarra. Premio al mejor CD-ROM/ pieza
de Net.Art. Pamplona, 2001.

* MAD o1. Sefiales. Madrid, 2001.

« 1er Concurso Internacional de net-art ARCO-El Mundo. ARCO 2001. Mencién especial
del jurado a la galeria Metropolitana (Barcelona). Madrid, 2001.

« Net.artmadrid.net. ARCO2001. Madrid, 2001.

Ciber3@aE NeT.ART <http://www.aleph-arts.org/art/ciberoo>
« Observatori. Valencia, 2000

Elmundo.es NET.ART <http://www.serviart.com/com/elmundo>
* BCN, t*ho Porto, BCN to Porto. Maushdbitos. Oporto, 2004.
* VAD. Festival Internacional de Video i Arts Digitals. Girona, 2003.
* MADo3 NET. MADo3. 2° Encuentro de Arte Experimental. Madrid, 2003.
« 1er Concurso Internacional de net-art ARCO-El Mundo. ARCO 2001. Madrid, 2001.
* Net.artmadrid.net. ARCO2001. Madrid, 2001.

Referencias nerart <http://[www.mecad.org/net_condition/referencias>
* BCN, t“ho Porto, BCN to Porto. Maushdbitos. Oporto, 2004.
* X Festival Internacional de Video y Multimedia de Canarias. Las Palmas de Gran
Canaria, 2002.
+ Adquirida por el MEIAC-Museo Iberoamericano de Arte Contemporaneo.
Galeria Virtual. Badajoz, 2002.
 Net.artmadrid.net. ARCO2001. Madrid, 2001.

* Log-os. Site de arte en la red. Pabellén de Espafia. Exposicién Universal de
Hannover. Hannover, 2000.

« Webby Prize Competition. Museo de Arte Moderno. San Francisco (USA), 2000.

* Galeria Virtual. MEIAC-Museo Iberoamericano de Arte Contemporaneo.
Presentacién en ARCO 2000. Madrid, 2000. <http://www.meiac.org/>

- Mediaterra festival Athens. Atenas, 1999.

* Festival de Creacidn Audiovisual de Navarra. Pamplona, 1999.

* Il Muestra de Artes y Medios Digitales. Casona Municipal de Cultura. Cérdoba
(Argentina), 1999.

« Vértigos: artes audiovisuales on-line/off-line. Ministerio de Trabajo y Asuntos
Sociales. INJUVE. Madrid, 1999.

* Muestra de net art: net_condition. MECAD. Sabadell (BCN), ZKM-Zentrum fiir
Kunst und Medientechnologie (Karlsrhuhe), ICC-InterCommunication Center
(Tokyo) Steirischer Herbstgg (Graz), 1999. <http://www.mecad.org> galeria virtual

Madrid y los navegantes CD-ROM

(colaboracién)

* Muestra de CD-ROMS espafioles. Comprado por las sedes de la AECI (Agencia
Espafiola de Cooperacion Internacional), de Lima, Santo Domingo, Buenos
Aires y Costa Rica. Proyecto comisariado por Carlota Alvarez Baso. 1999.

« Sonar ‘99. Barcelona, 1999.

* Arco electrénico. ARCO g8. Feria de Arte Contempordneo. Madrid, 1998.

Opus 1 CD-ROM (conjuntamente con Proyecto 3)

* Muestra de CD-ROMS espafioles. Comprado por las sedes de la AECI (Agencia
Espafiola de Cooperacion Internacional), de Lima, Santo Domingo, Buenos
Aires y Costa Rica. Proyecto comisariado por Carlota Alvarez Baso. 1999.

« A Short history of CD-ROM. Diisseldorf (Alemania), 1997.

* 40 Mostra de video independiente & Fenomens Interactius. Centre de Cultura
Contempordnea. Barcelona, 1997.

- Sonar ‘97. Barcelona, 1997.

- Sala Forum. FNAC. Madrid, 1997.

« Festimad. Poética. Circulo de Bellas Artes. Madrid, 1997.

* Cyber. Criacao na era digital. Centro Cultural de Belén. Lisboa, 1997.

* ICTM 97. Conferencia Internacional sobre Tecnologia y Medios. Lisboa, 1997.

* Arco electrdnico. ARCO g7. Madrid, 1997.

« Lectura digital| Lectura analégica. Goethe Institut. Madrid, 1997.

* Presentacién y edicién del CD-ROM: Opus 1, dentro del Congreso Internacional:
Arte en la era electrdnica, perspectivas de una nueva estética. Barcelona, 1997.



Inexterno INSTALACION INTERACTIVA
(conjuntamente con Proyecto 13)
« L’Angelot. Asociacion de Cultura Contempordnea. Subvencionado por el
Ministerio de Cultura. Barcelona, 1996.

Interactuality PLANTEAMIENTO INTERACTIVO EN LA RED
(conjuntamente con Proyecto 13)
« Connect-Arte. Revista Online. Barcelona, 1996.

Realidad-Irrealidad iNnsTALACION SONORO-VISUAL
(conjuntamente con Proyecto [3)
* Art Futura. Madrid, 1994.



EXPERIENCIA PROFESIONAL

2007

20006

Desde 2004

Desde 2004

Desde 2004

2003

2002

Desde 2002

Desde 2001

2000-2001

Desde 2002
2000-2001

Desde 2000

CENTRO CULTURAL ESPANOL DE BUENOS AIRES (Argentina)
Workshop: Introduccidn a la robotica

E. S. INGENIEROS. UNIVERSIDAD DE SEVILLA (Sevilla)

UNIVERSIDAD CARLOS Il (Madrid)
Ingenieria y pensamiento: mentes y mdquinas. Profesor invitado.

UNIVERSIDAD DE BARCELONA. Facultad de Bellas Artes (Barcelona)
Profesor de tecnologia y proyectos interactivos on line.

INSTITUTO EUROPEO DI DESIGN (Barcelona)
Profesor de proyectos y trabajos en red.

ESCOLA MASSANA. ESCOLA D’ART | DISSENY (Barcelona)
Profesor de proyectos en red.

UNIVERSIAS EUROPEA - CEES (Madrid)
| Master universitario en Arte y Nuevas Tecnologias (Madrid)
Artista invitado.

MEDIALAB. CENTRO CONDE DUQUE(Madrid)
Workshop: Robotica o.1.

ESCUELA SUPERIOR DE DISENO - ESDI (Sabadell - Barcelona)
Profesor de sistemas interactivos.

MUSEO DE ARTE CONTEMPORANEO DE BARCELONA - MACBA (BCN)
Realizacion de proyectos especiales para Internet.

- Antagonismes. Conexi6 remota. Julio 2001.

- On Translation: web. Muntadas. Noviembre 2002.

MUSEO DE ARTE CONTEMPORANEO DE BARCELONA - MACBA (BCN)
Webmaster de la pagina web del museo.

ESCUELA SUPERIOR DE DISENO ELISAVA (Barcelona)
Profesor de Interfaces interactivas en entornos multimedia.

INSTITUTO SUPERIOR DE DISENO - IDEP (Barcelona)
Profesor de Multimedia y Sistemas interactivos.

Desde 1999 COSMIC. ESTUDIO DE DISENO GRAFICO (Barcelona)

Freelance disefio y programacién de pdginas web.

Jul./ocz. 1998 235 MEDIA GmbH (Colonia, Alemania)

Realizacién de animaciones y presentaciones en 3D.

Jun./jul. 1998 SYNTAX. Atelier for visual communication and media design

(Colonia, Alemania)
Realizacion del CD-ROM-presentacién de la EXPO 2000 de Hannover.

Jun./sep. 1997 UNIVERSIDAD COMPLUTENSE. FACULTAD DE BELLAS ARTES

Mayo 1997

(Madrid)

Colaborador del CD-ROM: Madrid y los Navegantes. Realizado por la
Facultad de Bellas Artes (U.C.M.), el Instituto Goethe (Madrid) y la
Kunsthochschule fiir Medien (Colonia, Alemania).

CURSO: MUSEO Y NUEVAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION
(Madrid)

Curso de introduccién a multimedia e internet impartido
conjuntamente con Sylvia Molina para Javier Aiguabella, curator del
museo Marugame de Japén.

Jul./sep. 1996 INSTITUTO UNIVERSITARIO DE CIENCIAS AVANZADAS-IUCCAA

1994/1998

1994/1997

(Madrid)

Profesor de los cursos de multimedia impartidos por el Instituto
Universitario de Ciencias Avanzadas. Facultad de Ciencias de la
Informacién. U. C. M. Subvencionado por la Unién Europea.

PROYECTO R. Creacién Reciclada (Madrid)

Cofundador del grupo artistico multidisciplinar Proyecto R.
Realizacién y disefio de paginas Web, productos multimedia (CD-
ROM) e instalaciones.

CENTRO ADEMAC. APPLE CENTER (Madrid)
Profesor de programas de ilustracién grafica, retoque fotogréfico,
animacién y video, internet y multimedia.



FORMACION ACADEMICA

Universitaria
2001/2003 -+ Cursos de Doctorado: Arte, territorio y cultura de los media. Facultad de BB.AA.
Universidad de Barcelona. Actualmente elaborando la Tesis.

1989 « Licenciado en Filosofia y Letras. Especialidad Estética.
Universidad Auténoma Madrid.

Becas y estancias
2008 «Ayudas a la Creacién Contempordnea Centro Matadero. Madrid.

2007 « Madrid Procesos 07. Ayuda AVAM - Artistas Visuales Asociados de Madrid. Madrid.
« “Artistes residents” Hangar. Barcelona.

20006 * “Promocid de I’artista” Subvencio Institut Ramon Llull. Barcelona.

2005 + IX Convocatoria de Ayuda a la Creacién Visual. PROPUESTAS. Fundacién Arte y
Derecho. Madrid.

2005 + Hangar-FONCA-CENART. México D.F.
Beca de intercambio. Investigacion y produccidn en robética (cuatro meses).

2004 + MetronomLab. Sala Metronom. Fundacion Rafael Tous. Barcelona.
Artista en residencia (seis meses).

1999/2000 - Escuela Superior de disefio - ESDI (Sabadell - Barcelona)
Beca de formacién y produccién.

1998/1999 + MECAD\Media Centre d’Art i Disseny (Sabadell - Barcelona)
Beca de investigacidn en arte y nuevas tecnologias.

Cursos
20006 + Dias de Bioarteo6. Dir. lonat Zurry Oron Catts (SymbioticA). Facultad de Biologia
de la Universidad de Barcelona.

2005 + Cibors como metdfora: de las prdtesis a la mente extendida. Dir. Fernando Broncano.
Centro Nacional de las Artes. México D.F.
« Tecnologfas del género. Identidades minoritarias y sus representaciones criticas. Dir.Beatriz
Preciado. MACBA. Barcelona.

2004 *Tecnologias del género. Dir.Beatriz Preciado. MACBA. Barcelona.

2002 « Tot té lloc on té lloc o, on acaba Iespai i comenca Pespecificitat. Taller de artista para
alumnos de Doctorado. Dir. Francesc Torres. Facultad de BB.AA.
Universidad de Barcelona.

« Un art global?. Curs d”Art i Cultura Contemporanis. MACBA. Barcelona.

2001 + Audiojvisual. RealTime collaboration. Directores Johnny Dekam y Jasch. [ Intervenciones
en la Xarxaz1. Dir. Vuk Cosic. | Intervenciones en la Xarxa2. Dir. Natalie Bookchin. |
Jocs. The Art of the Avid Gamer. Dir. Anne-Marie Schleiner. Workshops Made in
Hangar. Barcelona.
» De la politica a allo politic. Lectures de Jacques Ranciere. Taller de lectura. Dirs. Xavier
Antich y Claudio Zulidn. MACBA. Barcelona.

2000 « Disefio en tres tiempos. De Gutenberg al disefio virtual. Cursos de verano de
El Escorial. U.C.M. Dirs. E. Gil Cerracin, Raquel Peralta. Madrid.
* Fotografia i postfotografia dins I’era digital. Taller de fotografia digital. Dir. Joan
Fontcuberta. MECAD. Sabadell, Barcelona.

1999 « El video de produccidn independiente: entre la experimentacién y el arte. Festival de
Creacién Audiovisual de Navarra. Dir. Antonio Perumanes. Pamplona.

1977 + 121.Talleres de formacién para Artistas. QUAM g7. Dir. Antoni Abad.
Sabadell, (Barcelona).

+ Arte en Internet. Cursos de verano de El Escorial. U.C.M. Dir.Zush. Madrid.

1094 * Nuevas Herramientas. Hacia un arte Tecnoldgico. Taller de arte actual. Entorno Apple
y Silicon Graphics. Circulo de Bellas Artes. Madrid.

1993 « Disefio Grdfico por Ordenador y Comunicacidn Corporativa. Master. Entorno Apple.
Escuela de Formaci6n Tracor. Madrid.

Congresos y seminarios

2008 + SummerlLab. LABoral, Centro de Arte y Creacidn Industrial y Hangar. Gijon.
2007 « 1° Congreso internacional Art Tech Media. Madrid.
2005 « TRANSITIO_MX. 1° Festival Internacional de Artes Electronicas y video. México.

* Multitudinario. La pregunta por la colectividad y sus formas. Sala de arte pdblico
Siqueiros. México D.F.

2004 « Nuevas tecnologfas ¢Nuevas formas de arte? Dir. Angel Kalenberg. Mesas de debate
ARCO’04. Madrid.
+ | Congreso internacional de estudios visuales. Dir. José Luis Brea. ARCO’04

2003 « El arte del futuro. | Nuevas fronteras del Arte digital. | Estar alll y aquf: nuevas formas de
interactividad. Mesas de debate ARCO’03. Madrid.

2002 * Influencia de las tecnologias y los medios de comunicacién en el Arte Contempordneo Espafiol.
Cursos Verano 2002. Universidad de Alicante.



2001 « 0+1: presente y futuro del disefio digital. Jornadas internacionales. MECAD.(BCN).
« The new media collection forum. Mesas de debate ARCO’o1. Madrid.
* Data on line: arte, informacidn y sentido en el territorio del caos. Seminario. Centre

7

Cultural de la Fundacié “La Caixa”. Barcelona.

2000 + Nuevos modos de produccidn en el arte contempordneo. Forum Quam 2000.
Castillo de Montesquiu. Barcelona.

11l Jornades sobre Art i Multimeédia. 2000: Art, connectivitat, documentacid.

Centre Cultural de la Fundacio “La Caixa”. Barcelona.

1998 « Futuros emergentes. Arte en la era post-bioldgica. Simposio internacional. Centro
Cultural de la Beneficencia. Valencia.
« Croos-Over. Artes, tecnologias, redes. Simposio internacional. CCCB. Barcelona.

1997 « Una aproximacidn al Arte Electrénico. IX Encuentros Internacionales en el Arte
Contempordneo. Arco 97. Madrid.
« Arte en la era electrénica, perspectivas de una nueva estética. Congreso internacional.
CCCB. Barcelona.

1996 « El arte electrdnico en las universidades alemanas. Goethe-Institut (Instituto Alemdn).
Madrid.

Ponencias

2008 « Art i robotica. Art i tecnologia en les societats connectades. Universitat Barcelona.
Barcelona.

« La robética como experiencia artistica. Curso de arte y ciencia. Universidad Carlos IIl.
Cursos de verano. Madrid.

* Robots femeninos y arte electrdnico. Il Jornadas de mito, literatura y pensamiento.
Universidad Carlos IlI. Madrid.

2007 « |-Dissabtes. Nit temdtica de robotica. Caixa Forum. Barcelona.
« Inmersos en el arte y la tecnologia: del net.art a la robética. Centros Culturales Espafioles
de Buenos Aires, Cérdoba y Rosario (Argentina)
« Introducién historica al arte robdtico. Museo Nacional de Artes Visuales. Montevideo
(Uruguay)
* La robética como disciplina artistica. Espacio Telefénica. Buenos Aires (Argentina) y
Universidad Blas Pascal. Cérdoba (Argentina)

2000 « In the Dark. Informacién, control y manipulacién. FILE. Electronic International Festival.
Rio de Janeiro (Brasil).

2005 * De la red a la robética. Ciclo Open Source. Centro Nacional de las Artes, México D.F.
« Cuentos de hadas. Creacidn de identidades. Il Encuentro nacional de escritor@s sobre
disidencia sexual e identidades sexuales y genéricas. Universidad Autonoma
Ciudad de México. México D.F.

2004 « Independent Robotic Community. Cyberart2004. Desafios para la identidad ubicua.
Bilbao.
2003 « Instalaciones net.roboticas. IV Encuentros sobre Arte y Cultura: Artefactos: Sobre Arte

y Robética. Bilbao.
« Tendencias del net.art. JAMM. Jornada d’ activitats i mostra multimedia. Barcelona.
* Net.Art, robética y otras cosas extrafias. Facultad de Bellas Artes. Universidad de
Valencia.

2002 * Mamd, quiero ser net.artista!!. Cursos Verano 2002: Influencia de las tecnologfas y los
medios de comunicacién en el Arte Contempordneo Espafiol. Universidad de Alicante.
* Autdmatas y robots del siglo XXI. Escuela Universitaria Elisava. Master Disefio de
Interfaces interactivas en entornos multimedia.
+ Robots y robética. Facultad de Bellas Artes. Universidad de Barcelona.
* NetArt. Panordmica. Tertulias de arte multimedia. Mediateca. CaixaForum. Barcelona.

2001 * Internet+Arte = Net.Art. Facultad de Bellas Artes. Universidad de Cuenca.
* Nuevas herramientas para la creacién artistica. Master de disefio digital. Facultad
de BB.AA. Universidad de Barcelona.

2000 « Identidades e Internet. 3 Encuentros sobre video. Facultad de BB.AA. Universidad
de Salamanca.

1999 « WWW. Un mundo sin referencias. Instituto de la Juventud. Madrid.

Catélogos y publicaciones
2008 ldeas y propuestas para el arte en Espafia. Ministerio de Cultura.

2007 «Sintopias de la relacién entre arte, ciencia y tecnologia. MEIAC, Instituto Cervantes.
+ A-Minima: Propuestas visuales y conceptuales contempordneas. n° 20.

2000 * BAC! 7° Festival internacional de arte contempordneo de Barcelona. Barcelona.
* VAD Festival Internacional de video i arts digitals. Girona.
« 7 Festival internacional Observatori. Valencia.
*FILE. Electronic International Festival. Rio de Janeiro (Brasil).

2005 * BAC! 6° Festival internacional de arte contempordneo de Barcelona. Barcelona.
* Vaixella imaginaria, vajilla imaginaria, imaginary dishes. FoodCultureMuseum.
Barcelona.
« TRANSITIO_MX. Festival Internacional de Artes Electrénicas y Video. México D.F.
+ Sala Metronom. Fundaci6n Rafael Tous. Barcelona.
+ Galeria Metropolitana. Barcelona.

2004 « FIB. Festival Internacional de Benicdssim. Benicassim.
« Arte y pensamientos en la era tecnoldgica. Edi. Mungui A. Universidad del Pais Vasco.
+A-Minima: Propuestas visuales y conceptuales contempordneas. n°® 8.
* Cyberart2004. Desafios para la identidad ubicua. Bilbao.



2002 * Cyberia 02. Arte, interactividad y mdquinas. Fundacién Marcelino Botin. Santander.
» Revista Universitaria: Pulsodisefio. Arte Web. Universidad ORT. Uruguay.

2001 * MADo1. AMAVI. Madrid.
« Festival de creacién audiovisual de Navarra. Pamplona.
* Net-Condition. Art and global media. The MITPres. Cambridge, Massachusetts.
* Primavera del disseny 2001. Barcelona.
* Net.artmadrid.net. ARCO 2001.

1999 - Vértigos: artes audiovisuales on-line/off-line. Instituto de la Juventud. Ministerio de
Trabajo y Asuntos Sociales. Madrid.
« Festival de video y artes electrénicas. Vid@rte. Centro Nacional de las Artes.
México.
« Festival de creaci6n audiovisual de Navarra. Pamplona.

1997 - Arte en la era electrénica: Perspectivas de una nueva estética. ACC | Angelot. Barcelona.

MEDIOS y PRENSA

2007 + La voz del interior (Cérdoba-Argentina). 16.08
« Revista del Instituto Cervantes. n°.15
* El Pafs. CiberPais. 19.04
- EDiario de Sevilla. 20.03

2006 « El Pafs. Babelia. 21.10.
« El Pafs. 12.03.
« El Pais. CiberPais 23.02.

2005 - El Pais. 07.11.
« El Pais. 12.07.
+ ABC. Cataluiia. 17.05.
« La hora Wiki. Canal +. Entrevista con los artistas. 12.05
« Miradas 2. TVE. Entrevista con los artistas. 08.05
« Revista Curator. Eventos artisticos en Barcelona, n®12
« El Pais. 24.04.
- Siglo21. Radio Nacional de Espafa. Radio 3. Entrevista Ricardo Iglesias. 15.04
+ La Malla. ComRadio. Entrevista Ricardo Iglesias. 15.04
- La Vanguardia digital. 15.04.
« El Pais de las Tentaciones. 15.04.
- Informativos Localia. 15.04
- La Vanguardia. 26.03.

2004 « El Pafs. Revista. 07.08.
* Heraldo de Castellén. 05.08.
« El Pais de las Tentaciones. 30.07.
- El Diario Vasco. Boletin especial n°60 ARCO 2004.
« El Pais. Babelia 07.02.

2003 * El Pafs. Catalufia. 28.11.
* Avui. Cultura. 28.11.
« El Pais. Catalufia. 31.05.
« TeleMadrid. Informativo. 16.04.
« ElMundo. El Cultural.16.04.
« El Pafis. Seccién arte (Madrid). 16.04.
« El Pais. Seccién arte (Catalufia). 02.01.

2002 « El Mundo. El Cultural.26.12.
« El Mundo. 08.08.
« El Pais. El Pais Universitario. 16.08.
« El Pafis. Ciberp@is. Seccién arte. 08.08.
+ ABC. 31.07.
« Ciberp@is. Mensual. Abril.
« Ciberp@is. Mensual. Marzo.
* El Pais. Catalufia. 14.02.
« El Pais. Ciberp@is.Seccién arte. 13.02.

2001 + Radio Gracia 107.6 FM. Cartografies.
« El Periodico del Arte. Multimedia. 01.04.
« El Mundo. Cultura. 18.02.
* El Pais. Cultura. 15.02.
« El Mundo. Ariadna. intenet-arte. 15.02.
« El Pafs. Madrid. 12.02.
* El Pafis. Ciberp@is. Seccidn arte. 08.02.

2000 « El Mundo. Ariadna. 26.07.
- Especial El Pais digital. ARTE.RED. Roberta Bosco y Stefano Caldana.
<http://www.elpais.es/p/d/especial/arte>

1999 « El Pafis. Ciberp@is. Seccidn cultura. 23.09.
* El Mundo. Agenda La Luna. Seccién arte. 23.09.
« La Vanguardia. Vivir en Barcelona. 23.09.
* El Periddico de Catalunya. Seccién multimedia. 24.09.
+ TV2. La Mandragora. 17.11.
« Canal Satélite Digital. Caos. Oct.-Nov.
+ Canal Satélite Digital.Canal WA WA WA. 30.10.

IDIOMAS
Castellano lengua materna
Inglés Nivel alto. - Summer School, Hampstead Garden Suburs. Londres 1991.
Alemdn Nivel alto. - Beca concedida por el Instituto Goethe de Madrid para ampliar
conocimientos de alemdn en el Instituto Goethe de Bonn. Alemania. Enero, 1997.
- Estudios de alemdn en la Universidad de Colonia (1989-1991).
Italiano: Nivel alto - Estancias prolongadas en Italia.
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José, un robot autista (2007)

José es un robot que no responde a los estimulos externos normales, mostrando
sintomas autistas de rechazo social y de falta de comunicacién. La nocién de robot
atiende a una idea de estructura mecdnica universal capaz de adaptarse, como el
hombre, a muy diversos tipos de acciones. Son mdquinas automdticas programables,
por lo tanto, su funcionamiento responde a la ldgica de la programacidn, pero nuestro
robot, de alguna manera, “no ha recibido afectividad cuando era pequefio®
desarrollando un proceso autista. Tiene problemas de comunicacidn con su entorno,
no reacciona a los estfmulos externos, tiende a aislarse y reproducir movimientos y
sonidos que muestran diferentes niveles de excitacién y rechazo ante la presencia
humana. La idea no es reproducir un “nifio autista” sino partiendo de los sintomas
antes mencionados, intentar expresar cémo las mdquinas también pueden caer en
“enfermedades” de incomunicacidn y no interaccién con el resto de la sociedad.

La actuacién del robot depende de diferentes fases que dependen directamente del
niimero de personas que reconoce el robot: fase inicial, el robot se desplaza
tranquilamente por la sala. Fase contacto bdsico, en su desplazamiento toma contacto
con una persona y la persigue. Fase agitada. Aumenta el niimero de visitantes.
Movimientos extremos por el espacio. Fase agobio total. El robot se queda parado
en el centro y gira sobre si mismo como un trompo.

El robot consta de una base realizada con un roomba al que se ha aplicado una serie
de sensores (infrarrojos y de ultrasonido) y una placa de arduino que gestiona los
datos proporcionados por los sensores. Actualmente se esta optimizando su
funcionamiento para que la reaccién mdquina-humanos sea mds inmediata.

La programacidn ha sido realizada por Gerald Kogler y Mario Ruiz.

http:/lwww.mediainterventions.net/jose




Koinonia: maquina de palabras (2007)

La sociedades se han creado a partir de complejos rituales y consensos sociales, donde
los juegos y los significados de la palabras se han producido dentro de una tradicién
colectiva y a la vez, han evolucionado, enriqueciendo continuamente estas sociedades.
Mdquina de palabras es una experiencia interactiva que permite jugar con el
significado de las palabras y la construccidn de frases a partir de la utilizacién de
términos panhispanicos (mexicanismos), donde el juego, el significado y la propia
mdquina son la base conceptual del proyecto.

El proyecto parte de la palabra como signo de Koinonfa y del juego como interaccidn
social efectiva. El término griego "Koinoonia” significa a la vez comunidad y
comunicacién, lo cual indica la estrecha vinculacidn establecida siempre entre
comunicarse y estar en comunidad. Los psicélogos destacan la importancia del juego
en la infancia como medio de formar la personalidad y de aprender de forma
experimental a relacionarse en sociedad, a comunicarse, a resolver problemas y
situaciones conflictivas. Todos los juegos son modelos de situaciones de aprendizaje
0 cooperacion en las que podemos reconocer situdciones y pautas que se repiten con
frecuencia en el mundo real.

El sito web muestra un interfaz que permite al usuario jugar con la mdquina
construyendo frases sin un significado preciso, pero si poético. Solo es necesario darle
a la manivela y seleccionar la palabra para ver su significado o para formar una
nueva sentencia. Tambien puede afiadir palabras nuevas y su significaso, ampliando
el diccionario de méxicanismos.

http:/[cuc.cervantes.es|artes|p_corrientes/maquina/palabras|index.htm




Viva México, cabrones!!! (2006)

Viva México, cabrones!!! nace de la vida cotidiana en la capital mexicana. En una
ciudad, cuya drea metropolitana consta de mds de 18 millones de habitantes, la
movilidad es fundamental para la supervivencia. El transporte ptiblico en México
DF es utilizado mayoritariamente por personas de baja extraccion social. Las horas
punta son momentos de gran aglomeracion, el metro transporta casi 5 millones de
personas a diario y la linea de Metrobus- Avda. Insurgentes recorre de norte a sur
gran parte de la ciudad (mds de 20 Km.).

En esta situacidn, la separacién entre los diferentes segmentos sociales es
clamorosamente evidente, marcada ademds por una tradicidn histérica desde los
tiempos de la colonizacidn, donde las etnias y los indios indigenas han sido marginados
del dmbito puiblico.

Vigjar en el metro, en el autobs (camidn), en el trolebds, en las sencillas furgonetas
comunitarias (peseros) o sentarte a tomar un café se convierte siempre en unda
experiencia de contacto con el otro, de acercamiento y de conocimiento, a veces,
alegre y despreocupado, otras mds doloroso que nos plantea preguntas molestas
como en la sonrisa. Las piezas, mas alld de una cierta critica social, surge como un
encuentro de miradas inocentes, como una comunicacién no hablada, como un
compartir un espacio y un momento determinado, para finalmente intercambiar una
sonrisa, con toda su crudeza.

La instalacidn consta de dos videos que muestran diferentes situaciones de convivencia
en la ciudad sobre la premisa de la movilidad y el desplazamiento. Se acompafia de
papeles y facturas que muestran la vida cotidiana en una megametropoli.

La sonrisa, video monocanal que se inscribe en la misma dindmica, pero se puede
mostrar de una manera independiente.

Radio Macabro




No mads violencia contra las mujeres (2005)

La utilizacién del concepto de “violencia” es hoy en dia tan usual en los medios de
comunicacion masivos y las imdgenes que muestran hechos violentos son tan
continuas, que muchas veces ya no nos extraiamos de lo que vemos. El hecho de la
violencia forma parte intrinseca de nuestras vidas y parece que no hay forma de
luchar contra ello, que ciertamente la naturaleza es asi y que es ley de vida que los
débiles sufran en manos de los fuertes, para que se produzca la “evolucién”. Estas
consideraciones que pudiesen parecer asumibles en ciertos contextos, realmente no
lo son en ninguno, desde el momento que hablamos de la construccién de una trama
social donde todo individuo tiene valor en cuanto tal, independientemente de
consideraciones de raza, religion, edad o sexo.

La idea de la no violencia en cualquiera de sus formas se presenta muchas veces como
una utopia, como algo irrealizable. Las utopfas son exactamente eso, un deseo, un
propésito, una meta, un objetivo que conduce y orienta en una lucha concreta.

La violencia contra las mujeres es una lacra social y es necesario buscar todos los
medios posibles para su erradicacidn. Gracias a las investigaciones y a los dossier
realizadas por Amnistia Internacional: Espafia: Mds alld del papel (2005) y Estd
en nuestras manos. No mds violencia contra las mujeres (2004) nos adentramos
en una realidad muchas veces espeluznante. El presente proyecto intenta aportar su
pequefia ayuda para la divulgacién de estos datos, para la concienciacién de los
hechos y para la bisqueda y mejora de soluciones.

La instalacidn consta de un video de fotografias que presentan partes del cuerpo de
mujeres en un formato macro. En la pared se encuentran varios dispositivos sonoros
con altavoces que repiten und serie de locuciones de corta duracidn de casos concretos
de violencia domestica, datos, cifras y otros informes sobre este tema.

Este trabajo ha sido realizado gracias a la ayuda aportada por Amnistia Internacional.

[[]mas violencia contra las mujeres

ja contra las mujeres

[’_T_imas violancl

©

i contra las mujerss;




Independent Robot Community (2005)

Las Tres Leyes de la Robética:

- Un robot no debe dafiar a un ser humano o en su inaccidén, ni dejar que un ser
humano sufra dafio.

- Un robot debe obedecer las 6rdenes que le son dadas por un ser humano, excepto
cuando estas érdenes se oponen a la primera Ley.

- Un robot debe proteger su propia existencia, hasta donde esta proteccién no entre
en conflicto con la primera o segunda Leyes.

Yo, robot . Isaac Asimov

La instalacién se base en nuestros estudios e inquietudes en la biisqueda y
representacion de nuevas formas de interactuacién/comunicacidn entre elementos
mecdnicos (robots) y representaciones de carbono (humanos). El objetivo es posibilitar
la comunicacién mostrando como esta aumenta el grado de socializacion y a la vez
desarrolla mayores niveles de comunicacidn.

En un primer nivel, se muestra una comunidad de robots de pequefio formato dividida
en dos grupos. Cada grupo parte de un nivel de socializacién primario y de un conjunto
de sonidos, que forman un vocabulario propio. El estado inicial de cada robot consiste
en un movimiento muy simple, dentro a un entorno espacial delimitado. Cuando se
encuentra con otros robots, intercambia informacidn de su estado y sus sonidos, y
aumenta su grado de sociabilidad. Cada incremento significa un desarrollo de la
complejidad de los movimientos, que le permite extender su exploracién del espacio
mds lejos y a la vez posibilita nuevos encuentros, repitiéndose el ciclo.

En un segundo nivel, se posibilita la participacién de usuarios a través de telefonia
movil y de Internet, donde pueden acceder a un programa que se comunica con los
robots en tiempo real y puede influir en el estado de socializacidn de cada uno de los
grupos independientemente.

La instalacién consta de un conjunto de 20 robots, diferentes cdmaras que registran
sus movimientos en el espacio y comunican a un sistema de red social los encuentros
que se van generando y unas torres control. Estos encuentros se muestran en un
proyector como una grafica de lineas entrecruzadas. Disponemos también de una
cdmara espfa en uno de los robots que representa el punto de vista subjetivo de un
individuo frente a las graficas sociales.

Este trabajo ha sido realizado conjuntamente con Gerald Kogler.




naturaleza en la Naturaleza (2005)

De estar “alli fuera”, el mundo pasa a estar “dentro” de las fotografias
Sobre la fotografia, 1981 Susan Sontag

Después de la revolucidn de los audiovisuales, que han introducido nuevas mdquinas
de captura de lo real, reproduciendo el objeto no sélo en su estado estdtico, sino
también dindmico e incluso recreando la propia realidad a través de los sistemas de
mundos virtuales, la copia realizada por la fotografia se muestra mds que nunca
como una copia falseada. Remitiéndome a la cita de la cabecera, el mundo pasa a
estar “dentro” de la fotografia, la realidad, el mundo sufre una perdida de autenticidad
desde el momento que se realiza una disminucidn de su tamafio para poder “entrar”
en un formato (plano) predeterminado, lo mismo pasa con el resto de los medios, lo
cual, por supuesto, no significa volver al “aura” de Walter Benjamin, sino aceptar
el simulacro, como propone Deleuze, donde las “cosas” no remiten a nada.

La fotografia nos ha acostumbrado a ver nuestro entorno en una dimensién minima
para turistas. En 1965 Kosuth, uno de los fundadores del arte conceptual, cuestionaba
la relacidn entre objetos, imdgenes y palabras, cuando expuso objetos aislados (como
una silla, un martillo o una sierra) junto a una fotografia de tamafio natural del
objeto y la definicion académica del mismo impresa sobre un cartel.

El presente trabajo investiga sobre el tratamiento de la fotografia de la naturaleza
como elemento escultdrico que “revierte” en la propia naturaleza. Las piezas estdn
pensadas para su exposicidn en exteriores, colocadas en medio de jardines, parques,
montafias, seluas ...Son fragmentos de paisajes, de drboles, de cielos que capturados
en un momento dado reaparecen como un eco.

La naturaleza representada por la foto no pretende ser una copia fidedigna de lo
real, sino una evocacién, un acompatiamiento, un espejo, un reflejo, que crea otras
visualizaciones diferentes dentro del verdadero espacio natural.

La instalacidn consta de una serie de fotografias de gran formato (180 cm x 122 cm)
que impresas sobre papeles especiales transparentes aparecen enmarcadas en cajas
de luz o introducidas ente dos cristales blindados y situadas en una recreacién de
pequefios espacios- islas ajardinados.



infoCadpsulas (2004)

Telemdtica: palabra derivada de la contraccién de telecomunicaciones e informdtica, definida
como “una amplia telarafia electrénica formada por computadoras conectadas en redes que
tiene a la informacién como el elemento principal de su actividad, la cual transporta de manera
econémica y multiescalonada, ofreciendo al usuario un uso interactivo al integrar espacio y
tiempo” Cartier, 1992. Un Nuevo Modelo de Acceso al Conocimiento.

Los profundos cambios de todo orden (econémicos, politicos, sociales y culturales)
que se estdn manifestando a finales de este siglo han generado una incertidumbre
que recorre todos los campos de las ciencias sociales, especialmente el de la
comunicacién. Hoy en dia se considera a la comunicacién como una actividad
humana fundamental a través de la cual los seres humanos se relacionan entre si y
pasan de la existencia individual a la comunitaria. Surge el modelo de comunicacién
dialégica, horizontal o participativa, que plantea la comunicacién como un proceso
en el cual dos o mds seres o comunidades humanas intercambian y comparten
experiencias, conocimientos y sentimientos, aunque sea a distancia y a través de
medios artificiales.

Desde estos planteamientos de la Teoria de la Comunicacidn planteamos la creacidn
de comunidades instantdneas, donde el sujeto deja de ser pasivo para convertirse
activamente en emisor de mensajes, donde su vida se muestra en pequefias “cdpsulas
de informacidn”. Entendemos que los actuales sistemas de comunicacién por méviles
todavia posibilitan intercambios libres de informacién entre los usuarios.

El trabajo plantea la posibilidad de crear sistemas telemdticos donde los teléfonos
moviles son la base de la comunicacién. Los participantes pueden enviar mensajes
SMS y fotografias a un sistema - centralita que los recoge y automdticamente los
redirecciona para subirlos a un espacio web. La web cumple la funcidn de tablén de
anuncios virtuales, diario de experiencias, punto de encuentro, o sencillamente un
espacio en blanco donde recoger las expresiones y experiencias que en un momento
dado siente una persona. Su visualizacién se realiza en internet o enpantallas de
proyeccién dentro del espacio.

Este trabajo ha sido realizado conjuntamente con Gerald Kogler.

<http://www.mediainterventions.net>



In the Dark.

Informacién, control y manipulacién (2003)

Ninguna informacién existe sin desinformacién
Paul Virilo

La utilizacidn de medios automdticos para la obtencidn de informacién en el proceso
actual de registro y control no significa la ausencia de una intencidn subjetiva por
parte del sistema y por consiguiente, de su manipulacidn. Los dispositivos de vigilancia
mecdnicos, ya sea a nivel local -videocamatas callejeras- o a nivel planetario —aviones
no tripulados con cdmaras de apertura sintética o satélites espia- nos inducen a
separar la mdquina que controla del controlador, colocdndose este tltimo en una
oscuridad cdmoda desde donde poder ejercer mejor su funcidn.

La telepresencia realizada por los sistemas de vigilancia no es inocente; existe una
intencionalidad clara y un sujeto concreto, ya sea econémico, politico, policial,
militar..., que decide en dltima instancia dénde tiene que ir colocada la cdmara, en
qué direccién va dirigido su cono de visidn, qué tiene que observar y por cudnto
tiempo.

La instalacién consta de un maniqui que disponen de una cdmara de video acoplada
en uno de sus ojos que registra y graba su entorno. El maniqui representa al sujeto
vigilante, al ente controlador de la informacién. Dependiendo de la duracién de la
exposicidn aparece vestido con diversos trajes, asumiendo en cada momento un rol
diferente: militar, policia, ejecutivo, politico...

Las imdgenes de video son digitalizadas y manipuladas sobre programacidn ASCII,
para posteriormente ser emitidas via Internet. En otro espacio(s) que denominamos
“espacios de vigilancia compartida”, se encuentra un ordenador con conexidn a
Internet y conectado a un proyector de video que muestra las imdgenes manipuladas
al publico en general. En cualquier caso, al realizarse el trabajo via Internet cualquier
usuario puede conectarse desde su ordenador y crear un nuevo espacio de vigilancia,
convirtiendose a su vez en controlador y vigilante.

Este trabajo ha sido realizado conjuntamente con Gerald Kogler.
<http://www.mediainterventions.net>

Nota. Actualmente la pdgina web muestra informacidn sobre los diferentes evento.

Casa das Artes, Oporto (Portugal)

Riereta, Barcelona



Argonautas (2002)

Argonautas es una instalacidn que se centra en la investigacion de los conceptos
de net.control, net.robética y net.presencia. Entendemos por telecontrol (a partir de
la aparicién de Internet, net.control), el proceso, por el cual, un sujeto puede dominar
de una manera independiente el movimiento, la direccién, la velocidad y el
funcionamiento, en general, de un dispositivo externo y posibilitar la exploracién de
un entorno ajeno y desconocido, ya sea virtual o real (telepresencia). Nuestro objetivo
es unir dentro de un dmbito artistico tres elementos normalmente separados como
son: la robética, las telecomunicaciones y la interactividad.

La instalacién ofrece a cualquier usuario realizar una exploracién de un entorno
re(virtu)al a través de un robot y bajo su dptica. Disponemos de cuatro robots en
funcionamiento, uno de los cuales lleva acoplada una cdmara de video (emisor) que
registra en tiempo real el espacio, esa informacion es procesada y digitalizada para
su visionado.

Las imdgenes analdgicas son enviadas a un ordenador, digitalizadas y procesadas
para su visualizacién en formato streaming (web). En la misma pdgina se encuentran
los mandos de control del robot, de tal manera que cualquier usuario de Internet
pude ver el espacio fisico, y manejar los movimientos del robot para realizar una
exploracién del entorno. En el espacio local se encuentra un ordenador que funcione
como control local y un proyector de video que muestre las imdgenes que recoge la
cdmara-robot.

<http://www.mediainterventions.net>

Este trabajo ha sido realizado conjuntamente con Gerald Kogler.

Nota. Actualmente en la pdgina web solo hay un texto explicativo. En un futuro se
incluird un video de la instalacidn.



Esfera tecno- humana (2001)

“Las cosas eléctricas también tienen su vida,
por pequefa que ésta sea.”
¢Suefian los androides con ovejas eléctricas? Philip K. Dick

La instalacién se centra en la contraposicion de dos mundos diferentes y las
interferencias que se producen entre ambos: el mundo tecnolégico y el mundo de los
seres vivos . La esfera tecnoldgica aparece habitada por una serie de robots con
funciones independientes dependiendo de su programacidn y realizando un trabajo,
ajenos a la influencia de los seres vivos. La frontera entre ambos mundos se presenta
difusa y estd llena de recelos debido al desconocimiento mutuo. Una serie de sensores
controlan y establecen el limite, la frontera. Cuando un ser humano cruza ese limite
lanzan la alarma, los robots se sienten agredidos y adoptan posturas de enfrentamiento.

La instalacidn consta de un espacio definido por una estética industrial donde se
encuentra cuatro robots trabajando segtin sus programaciones. La musica de fondo
corresponde a una grabacién de una fabrica en funcionamiento. Delimitado el espacio
estdn colocados unos sensores que controlan la proximidad de la gente y estdn
conectados con un ejecutor que una vez activado modifica la mdsica y lanza la sefial
de alarma. El input recibido por el sensor también modifica el comportamiento de
los robots que estdn conectados a un ordenador por infrarrojos.

El sensor funciona también como una cdmara fotogrdfica y realiza imdgenes de las
personds que traspasan los Iimites marcados, registrando el instante en que ambos
mundos chocan, el momento en que un ser humano interfiere en el campo tecnoldgico
y es absorbido por él. Su representacidn, su presencia, su alma queda asi registrada
en una pdgina web.

<http://www.mediainterventions.net>

Este trabajo ha sido realizado conjuntamente con Gerald Kogler.

Nota. Actualmente en la pdgina web hay un texto explicativo y una seleccién de 300
imdgenes de interferencias humana dentro de la instalacidn.



For sale (2001)

“La galeria se ha convertido en un cubo blanco hermético”
Inside the white Cube. Ideology of the Gallery Sapce. Brian O’ Doherty

Este trabajo se centra en la investigacidn dentro de dos dmbitos espaciales: las
galerias y las galerfa en relacién con su entorno, las calles, el bartio, los negocios...
La propuesta busca realizar una desacralizacidn del primer espacio, su modificacidn
y transformacién en un espacio no-galeristico. Por lo tanto, no existe una pretensién
de colgar o colocar nada sino de de-codificarlo. Para alcanzar este objetivo, serd
necesario, no sdlo trabajar en el espacio de la galeria, sino en su funcién mds cldsica,
es decir en el concepto de muestratio y venta de obras tnicas.

La propuesta presentada para el laboratorio Box 23 consiste en su transformacién
en una tienda de ultramarinos, tomando la forma y la estética de cualquier negocio
de este estilo que se encuentra en el barrio: montafias de latas apiladas unas encima
de otras formando paredes impenetrables entre el exterior y el interior, cerrando el
espacio visual del transelinte, pero abriendo ventanas, huecos entre el interior y el
exterior con la venta real de los productos a los visitantes, espectadores, clientes , al
fin y al cabo. Con esta propuesta queremos "denunciar” la existencia de un espacio
"exclusivo”, la galeria frente a otros entornos comerciales y "destapar” una funcién
de intercambio econdmico, al poner a la venta una serie de productos de primera
necesidad, como son los alimentarios.

La realizacidn del proyecto se formaliza con la impresidn de ploters de fotografias
de ultramarinos que cubren las paredes, dos estanterias llenas de latas tapan las
ventanas y en una caja registradora se llevan las cuentas de las ventas reales.



Nosotras, las putas (2001)

En 1989 Gail Pheterson socidloga, interesada en la psicodinamica de la opresién y
en la construccién de alianzas entre mujeres publica Nosotras, las putas (1989,
Talasa), donde se recopilan una serie de escritos, entre los que se encuentran los
restimenes de los dos Congresos Mundiales de Putas ( Amsterdam, 1985; Bruselas,
1980). En estos textos se trata en profundidad el papel que la prostituta juega dentro
del intercambio sexual - econémico en la sociedad burguesa, la estigmacién de la
puta, la libertad de decisién, el "victivismo” y " la mala mujer”, el rol del hombre-
macho, el movimiento feminista, y el comercio sexual considerado como un trabajo
mds.

De su lectura surgen dos cuestiones fundamentales: una econdmica, el reconocimiento
de las prostitutas como colectivo de mujeres trabajadoras. La pancarta de la
Conferencia de prensa realizada por las prostitutas en el Parlamento Europeo (19806)
decfa: “llegalizar la pobreza, no las prostitutas”. Y otra social, el respeto y la
necesidad de modificar una serie de prejuicios y leyes que condenan moral y socialmente
la prostitucion y la introducen en una "ilegalidad” hipécrita. “iEs justicia y no
caridad lo que el mundo necesita!” Mary Wollstonecraft, 1792. “A Vindication
of the Rights of Women”.

La pieza Nosotras, las putas quiere ser un reconocimiento de la lucha que estas
mujeres estdn llevando adelante y una llamada de atencidn a la sociedad sobre esta
situacién.

<http://aleph-arts.org/art/nosotraslasputas>

Funcionamiento: La interaccidn de la pieza consiste en pinchar sobre cada una de las
imdgenes arrastrdndolas hacia los limites del documento, en diferentes niveles, hasta
alcanzar el texto final, donde aparece un fragmento de la obra de Gail Peterson. El
hecho de arrastrar las imdgenes se toma como metdfora ante el desvelamiento de
prejuicios.



Elmundo.es (2001)

Si una noticia se define, entre otros conceptos, por su pertenencia al presente inmediato,
¢qué se puede considerar noticia dentro de la era de la postinformacidn en el dmbito
de Internet? ¢qué ocurre cuando una noticia deja de ser "noticia”? ¢pasa
automdticamente a la esfera de la informacién, y, por tanto, adquiere un status de
durabilidad, que en otro caso le seria negado>.

Si en Internet el tiempo y el espacio son "liquidos”, entendido el término como la
perpetud no permanencia cqué pasa con la validez de lo que "ahora” es noticia, pero
no dentro de un segundo? ¢qué pasa con los desastres nacionales, las convulsiones
sociales, las guerras locales y tribales, los destrozos ecoldgicos... que en un momento
dado acaparan totalmente la atencién del publico y recogen nuestra solidaridad
econémica y moral en millones para las buenas causas, pero son rdpidamente
sepultados por "noticias frescas”? ¢No deberfan ser la noticia algo mds que un mero
objeto de consumo inmediato y propiciar una reflexién en profundidad para solucionar
los problemas econdmicos, sociales, ecolGgicos, etc. a largo plazo?

Sobre estas reflexiones surge la pieza elmundo.es. Se ha tomado una portada del
periddico El Mundo digital de una fecha determinada y en una hora concreta (El
Mundo digital se actualiza cada dos horas) realizando una programacién sobre base
de datos que permite una desaparicion paulatina de la pdgina, el olvido de la noticia
sobre un fondo incoloro, insipido, inoloro, indoloro, al fin y al cabo.

<http://www.serviart.com/com/elmundo>

Funcionamiento: Aqui no se puede hacer realmente nada, en el sentido de interaccién,
ya que se produce en el mismo momento que se entra, solo visitando la pdgina varias
veces Yy con tiempo se aprecia como va desapareciendo su informacidn.



Ciber&& (2000)

Ciber@& tiene como objetivo la creacidn de un espacio ptiblico - privado de encuentro
entre usuarios, donde se puede mandar e-mails, borrarlos, modificarlos, copiarlos,
bajar informacidn y todo aquello que la "posesién” de un correo permite, pero en
este caso el correo no es privado sino piiblico.

La idea parte de mi interés sobre la identidad del sujeto en la vida real, de su
desfiguracion y la asuncidn de diferentes perfiles para sus actuaciones en la WWW.
El sujeto real deja de ser "uno” para convertirse en miiltiple, o miiltiplo de si mismo,
se convierte en un usudrio con tantas caras tecnoldgicas, como conexiones realiza.
El ordenador ya no es una ventana a otro mundo, no es el espejo de Alicia, sino un
diamante de miiltiples secciones que posibilita infinitas exploraciones. En la sociedad
de la simulacién todos somos "ciber”.

El proyecto ciber@@ tuvo una duracidn de seis semands. Cada semana se envid a
un listado de 400 direcciones en todo el mundo, una serie de e-mails para que
participasen activamente en su desarrollo. El primer mensaje salié el lunes 23 de
octubre del 2000 con el siguiente texto: please, check my e-mail!!l. La home-page
fue evolucionando semana a semana introduciendo los mensajes enviados con la
palabra please. Actualmente algtin usuario, que asumid plenamente su perfil de ciber,
modifico el password y no se puede acceder al correo de hotmail. Solo quedan las
pantallas-anuncio del trabajo.

<http://aleph-arts.org/art/ciberoo>



Referencias (1999)

“De un plano a otro, se anudan enseguida relaciones, redes, tales que comprendemos mejor
las diferencias entre esos planos, pero entonces procederemos tratando todo sobre el mismo
plano: alguien que pasa, un némada que parte a la conquista de algo...”

Gilles Deleuze

Referencias es un proyecto de Net.Art que utiliza diversos planteamientos de sistemas
recursivos y fractales, sumergiendo al usuario, a medida que avanza la navegacién, en una
serie de historias que se cuentan a si mismas. Estas historias comparten ciertos rasgos
fundamentales e inciden en diversos temas que conciernen directamente al desarrollo de
nuestras sociedades : el espacio, el tiempo, los elementos constitutivos de la materia, las
jerarqufas... Las diferentes historias funcionan como si se tratase de dtomos independientes
de informacidén
<http://www.mecad.org/gale.htm> Galeria virtual

Funcionamiento: La navegacidn se inicia a partir de una construccidn cadtica, donde no
tenemos referencias del funcionamiento de la pdgina. El hilo conductor - botdn (hilo de
Ariadna) es el pequefio gif “warning”, que permite la navegacidn entre las diferentes historias.
En la segunda pantalla nos enfrentamos al laberinto de Internet, desde aqui podemos acceder
a cuatro historias iniciales que nos conducen a otras en un juego de hiperlinks.

Opus 1. Ovum (1997)

“La navegacién es la manera mds conocida en que toma forma la intervencién del
usuario. Navegar implica un amplio control del tiempo de desarrollo de la pieza en
un espacio que se despliega en forma laberintica: navegamos sin saber a ciencia
cierta adonde nos distinguimos, cual es nuestra meta y, por supuesto, qué sorpresas
nos deparard la ruta elegida. Ovum propone un vidje al interior de esa cosa cotidiana,
elemental, primigenia, origen de la vida. Penetrar en la rotunda geometria del huevo
nos sittia, de forma ambivalente, en el interior de sus fluidos orgdnicos, en la biisqueda
de su centro, pero también sugiere una inmersidn en el espacio estelar, en medio de
las constelaciones, en las inalcanzables y expansivas fronteras del universo.”

De los viajes y los juegos: Ovum y Fuge/Lemoine, o Del arte (posible) en CD-ROM. Juan
Millares. Profesor Facultad de BB.AA. Auténoma. Madrid.AA.VV. Ed. Giannetti, C.

Arte en la Era Electrdnica. Perspectivas de una nueva Estética. Barcelona, 1997.

Este trabajo fue realizado por el colectivo Proyecto f3



