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Este trabajo empieza con el
Planteamiento del espacio
POblico Y pPrivado a dia de
hoy., como conozco Yo ambos
términos Y due suprPonen Prara
mi. Tras un Prequefo anali-
sis., |lesué |a conclusion
de qQue para mi. el espacio
POblico era aduel de |ibre
acceso Y en el que se daban
situaciones de convivencia.
voluntarias o no. con otros
individuos en el due exis-
tian interacciones socia-
les varias. Por otro lado.
concebia el espracio privado
como aquel caracterizado por
ser mas reducido. al menos
en el nomero de personas. Y
mas intimo. donde se supPo-
ne que el usuario pProrieta-
rio del espracio puede hacer
lo que desee dentro de él.
No hay |as mismas normas de
convivencia Y ‘“uUrbanismo”
que existen en el espPacio
POb|ico.

A |la hora de decidir un en-
foaue para el trabaio pensé
en |usares Que Yo conside-
ro pPUblicos de |los Que s0Y

usuaria de forma resular: la
calle., el metro. Internet.
etc. Siguiendo este plan-
teamiento. dQuise centrar mi
atencidéon en Internet. Y Ila
concepcidn de este como un
esPacio Poblico pPor el sim-
Ple hecho de dque Ya me | |lama
la atencidn de por si |a red.
los secretos due esconde Y
como las personas |o usan.
pues considero due de forma
indirecta ¥4 muy pParticular
nos habla de |a naturaleza
humana.

Tomando el camino de Inter-
net. Presté atencién a Ila
forma en l|la due |0 Que se
consideraria uUn “espPacio
PpOblico”. donde hay mayo-
ritariamente |ibre acceso.
| ibertad de movimiento Y
navesacion Y |ibre Y cons-
tante interaccidén con otros
usuarios. es muchas ve-
ces usado como si fuera un
“espacio Privado”. es de-
cir. hay usuarios dque toman
ciertos comportamientos en
la red Que no tomarian en
POblico si estuvieran en un
contexto fisico pordue es-
tarian mal vistos. pPero due
en Internet. incluso aundque
estén igual o mas expuestos
a otros usuarios dque en |a
cal le por ejempPlo, si due |0
hacen. De esta manera. esta
teoria no |leva solo al es-
tudio de las comunidades de
usuarios en Internet sino
directamente a una cuestion



de naturaleza humana: <dQue
hay detras de l|as formas
en |las due |as pPersonas se
identifican a s1 mismas en
la red? Para responder esta
presunta de forma mas con-
creta Y4 estrechar ain mas
el camPo de investigacion.
qQuise centrar l|a recoprila-
cién de informacidén en 1I|a
identificacién en |la red a
través de |la forma mas acu-
rada pPosible: los avata-
res., 4 también los l|ugares
en |los AQue |os avatares se
contextualizan en I|a red:
los Juesos de rol multiju-
gador masivo en |inea. tam-
bién conocidos como MMORPG.
En este caso. dentro de este
tiro de Jjueso. los due mas
me interesan para el traba-
Jo son aquellos que no tie-
nen ninaoun tipPo de historia
que seguir ni tameoco ningun
tirPo de contexto histoérico
0 socidl. Son JjueSos due se
inhician como un 9ran |ienzo
en blanco Que |os uUsuarios
van construvyendo a suU 9us-
to. por tanto. la variedad
de contenido es casi ate-
rradora.

A continuacién. tras este
Primer acercamiento Y 4Ya con
el camino que va a tomar el
trabajo un Poco mas defini-
do empecé a buscar referen-
tes. He terminado centrando-
me mayvoritariamente en tres
aunaue hay alsunos otros de
los que tomd ciertos asrec

tos concretos Que considero
arrorpiados para el desarro-
llo del trabajo. Mis tres
referentes princirales son
Jon Rafman. LaTurbko Avedon
Y Ed Atkins.



En primer lusar. Jon Rafman.
que trabajia en el cameo del
arte. el filmmaking Y |la es-
critura de ensavyos. Rafman
trabaia maYoritariamente
con contenido 4Ya producido.
es decir. con material due
NO es SUY0o 0 que esta ya
creado Y en el que él in-
terviene de alsuna forma.
De todos sus trabajos., el
que he estudiado es “Kool-
Aid Man in Second Life”. que
se construYe como un Proyvec-
to dQue se desarrolla entre
los afnos 2888 Y 2811. Raftman
para este provyecto cred un
avatar en |a conocida co-
munidad virtual Second Life
que tenia el asrpecto del
“Kool Aid Man”. |a mascota
de l|a marca estadounidense
Kool Aid. due comercializa
Polvos due sirven pPara ha-
cer refresco. Este avatar
de “Kool Aid Man” en Second
Life |o Que hacia era onica-
mente visitar los diferen-
tes lugares AQue |a comunidad
virtual ofrece. nada mas a
parte de vasar de un |usgar
a otro ¥ explorarlos dete-
nidamente. En cierto punto
del pProdvecto. Rafman deci-
didé empezar a dar tours por
Second Life con el “Kool Aid
Man”. pues el pProprpio artista
afirma aue considera Second
Life la maYor Y mejor desti-
nacion turistica existente.
En 1a web htte://koolaidma-
ninsecondlife.com/ hay una
direccidon de mail a traves

de |la cual se puede (o por
lo menos se podia) concer-
tar un tour pPor |la comunidad
guiado pPor el mismo “Kool
Aid Man”. Finalmente. todo
este tiemPo AQue Rafman rasod
en Second Life dquedd 9ra-
bado de forma ararentemente
aleatoria en alsunos videos
qQue hay entre Youtube Y Ui-
meo. aundue el provecto no
parece tener demasiada do-
cumentacion en Internet.
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Mi referente nimero dos es
LaTurbo Avedon. una artista
que no existe en el mundo
fisico como tal. es decir.
es un avatar. Por tanto. su
historia no es una narra-
cidén de su vida. si no que
sU vida Y travectoria ar-
tistica son su historia por-
que de todo hay constancia
en eantalla ¥4 a nivel mas
fisico en una base de da-
tos. Para mi investigacion.
no destaco tanto el trabkaio
de |la artista. si no Aue me
centro en la existencia de
la artista en s1. Lo Aue me
interesa de verdad es su na-
turaleza ¥ el contexto en el
que tiene |69ica.




Mi Oltimo referente es Ed
Atkins. un artista ingleées
conocido Por suU videoroe-
s1id. Lo qQue me interesa de
Atkins es su metodolo9ia
de trabajo Y los lenguaies
Prorios de suUs pPiezas due
el mismo ha desarrollado a
sU medida. un pPoco en fun-
cidén de |o qQue su forma de
escribir |e pedia en cada
momento. Lo Que caracteriza
al autor es su forma de es-
cribir una especie de pPoe-
s1id harrada muYy personal Y
abstracta. Esta poesia. |a
narra a través de un avatar
Y de diversos videos Y soni-
dos 9enerados compeletamen-
te por ordenador. El pPropio
Atkins. cuenta su trabaio
de una forma dAue considero
que es muYy aeroriada prara
el mio. él cree Aue en SuUs
obras el “jugo” de |la muerte
Y |a decadencia es canali-
zado a traveés de herramien-
tas tecnolo69icas en el pPico
de |la gestidon de |a imasen
contemporanea. Este avatar.
de alsuna forma. tiene un
doble fondo due pPodria ser
comparable al de un “tro-
I1” de internet. pPues en un
Primer momento se pPresenta
con una imasen |imPia Y cui-
dada pero en |la due notas
que hay also extrano. dque
en cualauier momento Podria
cambiar su comPortamiento
en Internet.




Una vez estudiados los tres
referentes Princirales.
hice un esquema con l|la in-
formacidn Aue mas me intere-
saba de cada referente para
poder clasificarla en tres
categorias Aue he conside-
rado que son |as Aue mas se
repiten en los trabaios de
los tres artistas:
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Por otro lado. ¥4 a un nivel
un Poco mas surerficial. el
corto de animacién “UGLY”
de Nikita Diakur Y Redbear
Easterman me parece intere-
sante en cuanto a la forma
en |la Que se Plantea la his-
toria del corto Y se traduce
en rpantal la. Diakur habla de
la forma en |la AQue sus Pro-
ducciones audiovisuales es-
tan marcadas pPor un lensua-
Je prorio Y caracteristico.
lo que el ha |lamado tras
el estreno del corto “Usly
Dinamics”. en referencia a
la forma en |a Que experi-
menta con diferentes meto-
dos de animacion Y trabaia
con dinamicas Que fallan Y
que pProducen resultados due
no son perfectos. o al me-
nos no |lo dque estamos acos-
tumbrados a ver. Y no pPasa
nada. Encuentro interesante
la forma en |la Aue en este
caso. l|la dualidad due se
puede encontrar en Internet
es directamente representa-
da en prantalla a través de
dinamicas de animacidén sin
pasar Por un término medio.
Diakur ha ido al extremo. a
buscar nuevos lensuajies sin
construcciones Preconcebi-
das sobre |o due es bonito
0 feo. siendo consciente en
todo momento qQue l|la fealdad
no s6lo esta presente. sino
que es Uuno de |os pPilares de
lo que constituye |a forma
en |la aue nos sentimos ante
todo |lo que vemos en nues-

tro dia a dia. La distincion
“Bonito-Feo” o “Me 9usta-No
me gusta” esta presente en
todo |o Que vemos Y hacemos.
en el contenido Que consu-
mimos Internet 4 en |la forma
en |la que vivimos.




A continuacion. tras todos
estos referentes e informa-
cidén recoprilada Y clasifi-
cada sentia |la necesidad de
sumergirme en alsuna de es-
tas comunidades con avata-
res. Desde un Primer momen-
to. Y tras muchos videos de
Jon Rafman wvasando por Se-
cond Life. dicha plataforma
era |la dQue mas me | lamaba |a
atencidén. Pero tampoco due-
ria descartar otras comuni-
dades., pues considero inte-
resante ver las interfaces
de usuario de cada una. la
movilidad Y customizacion
de avatares due permiten Y
en 9eneral el sitio0 en con-
junto.

La pPrimera Pasina dQque vi-
sité fue IMUU., de acceso
gratuito 4y facil registro.
IMUU., esta definindo en Ia
red como “metaverso”. una
palabra due creo Aue es muy
interesante:

Metaverso: Mundo wvir-
tual fictici10 O espacio vir-
tual colectivo Y compartido
con frecuencia. creado por
convergencia Y compPatibili-
Zacion con un aseecto de I|a
realidad externa.En |los me-
taversos. |o0os usuarios in-
teractoan de forma social Y
econdmica como avatares a
través de un soporte [691-
CO en un ciberespracio. dque
actoa como una metafora del
mundo real pPero sin las [1i-

mitaciones Tisicas 0O eco-
némicas 9que Sse imPonen en
este.

Tras registrarme en IMUU,
se me fue asisnado un nombre
de usuario a través del nom-
bre que Yo habia facilitado:
Cloel928. También te permite
desde un Primer momento ele-
9ir un avatar predetermina-
do Y editarlo minimamente:
rora. Pelo. rasgsos faciales
de manera sueerficial. Una
vez terminado el diseno del
persondje. el Jjueso te pro-
porciona unos cuantos creé-
ditos pPara qQue te 1inicies
Y puedas comerar also en la
tienda Y modificar un Poco
mas el avatar a tu susto. De
la misma forma Aue en Second
Life. los contenidos de I|a
tienda son creados Por usua-
ri0s.

Pero |o Que ma&s me interesa-
ba de IMUU era ver |a forma
en |la que estaba Permitida
la movilidad. dado que por
lo que habia visto en los
videos Jon Rafman. Second
Life permite una movilidad
del avatar tipo videojueso:
movilidad Ilibre. IMUU re-
sulté no ser asi. |los mo-
vimientos wvienen |[|imitados
por |los obietos due hay en
cada sala. Cada obieto pro-
porciona una serie de pPoOSi-
ciones a las due se PpPuede
acceder clicando. Ppor tan-
to. el movimiento va a tra-



vés de clics Y esta total-
mente |imitado.

En cuanto al tipo de salas Y
usuarios dque me encontré en
el Jjueso no puedo destacar
demasiado. Parece haber una
9ran cantidad usuarios ara-
rentemente Jévenes. entre
los Que predominan |as esté-
ticas mas urbanas Y de moda
ahora mismo Y |a estética
emo. alternativa o mas oscu-
ra. Por otro lado. en cuanto
a las salas puedo destacar
una 9ran cantidad de salas
destinadas al romance ( que
no sexo exelicito). bastan-
tes salas de tematica LGTB Y
lo demas bkastante 9enérico:
peduenas salas donde parece
que se rednen Sruros de ami-
90s. etc.

En 9eneral l|la experiencia
IMUU me dei6é con l|las 9anas
de encontrar also mas Y me
dio un Poco |la sensacion de
que |a 9ran finalidad del
jueso es consesuir un ava-
tar a la moda o los inte-
reses de cada uno Y due se
note que detras de eso hay
una inversion de dinero fi-
sSic0o Y una 9ran dedicacion.
Finalmente. vi una interac-
cidén entre |os usuarios mas
bien minima Y muyYy esporadi-
ca. ho me pParecid encontrar
a nivel 9eneral comunidades
de usuarios 4Ya formadas.

Tras |la exPrerienciad un tanto
decepcionante en IMUU, de-

cidi pasar por fin a Second
Life con bastantes nervios
Yy expectativas. Lo primero
que te ofrece el Jjueso al
registrarte es l|la elecciodn
de un avatar predefinido.
dentro de |as catesorias de
persondjes clasicos o per-
sonajes de fantasia.

Dentro de las Posibilida-
des. mi eleccidn fue un pPer-
sonaje femenino de estética
cYberrunk/futurista.




A continuacidén. introduces
datos personales basicos Y
un nombre de uUsuario: es-
co91i “engimaticindividual”
sin Pensar demasiado. era
el nombre de |la cancion dque
estaba escuchando en el mo-
mento. Tras este pProcedi-
miento tu avatar es rediri-
9id0 a una especie de |ugar
de iniciacién | lamado “Be9-
9iners Island”. donde se te
fuerza a seguir uUna serie
de 1tutoriales basicos soO-
bre control de movimiento.
Al terminar encuentras una
serie de portales dividi-
dos Por catesorias: arte.
social. tiendas. adultos.
etc. Una vez alli. entré en
cualauiera. sin prestar de-
masiada atenciodn. pues |ue-
90 pPensaba tomarme mi tiemPo
buscando ubicaciones Para
expPlorar. Cabe destacar due
en estos |usares me encon-
tré con alsunos usuarios.
parecian sitios wvisitados
con resularidad.

En cuanto a |la movilidad que
permite el Jjueso. me Pare-
cidé fascinante el control
del avatar. Es completamen-
te como un videojueso, el
control es Ilibre a traves
del teclado Y ademas se rer-
mite andar. correr e inclu-
so volar (herramienta muy
otil Para explorar espracios
de grandes dimensiones). En
ese momento. aoin no contro-
|laba demasiado bien el Jjue-

90 en si Y desconocia pPor
completo los mends. PuUes
las opciones due pPermite
son infinitas. Encontré una
guia de localizaciones re-
comendadas en las due sue-
le haber |a gran madvoria de
9ente. divididas por cate-
gorias: recomendaciones del
staff. roleeplaying., adulto.
comercio. social. etc. VYa
qQue mi avatar tenia una es-
tética tipo cuyberpunk. de-
cidi entrar en una ciudad
cYberrunk. EmpPecé a explo-
rar el terreno. estaba |lo-
viendo Y habia cables. edi-
ficios. Prantallas Y Iluces
de nedn por todos |os |ados.
Uolar me Pparecid l|a orcion
mas practica. asi que me di
una vuelta. Tomé un taxi Y
me dirigi a una tiendita de
noodles. andé un Poco Por |a
calle. En 9eneral. me fasci-
naba ese lugar Y la |libertad
que daba. Es una exprerienciad
totalmente inmersiva. Tras
un rato de entrar en edi-
ficios ararentemente abkan-
donados Y casas ajenas. me
di cuenta de Que a pesar de
ser 9enial. habia also ahi
que me hacia sentir de una
forma extrana. Basicamente.
que no habia nadie. Me sent1i
Uun Poco como cuando te dicen
qQue hay un bar increible en
algun sitio. Y cuando | |le9gas
resulta aue esta muerto. En
el fondo da un Poco de mie-
do |a sensacion de estar en
un sitio enorme totalmente



sola. es como due me sen-
t14a en una pPelicula sobre el
arocal ipsis.

UVista la situacion. descu-
bri la existencia de un bus-
cador de l|ocalizaciones due
no estan recomendadas por
el staff del Jjueso. Ahi es
donde empecé a encontrar-
me cosas turbkias de verdad.
Busauée |a palabra “furry”,
qQuizas |a comunidad de ca-
racter sexual mas 9rande
dentro del mundo de Inter-
net. formada Por 9ente due
tiene fetiches sexuales con
animales antroromérficos.
Encontré un monton de es-
Pacios curiosos. Pero. otra
vez. completamente aban-
donados. En este punto 4a
habia perdido |a esperanza
por comPleto. asi due me de-
didque a darme un Paseo por
estas ruinas digitales un
rato mas. busqué sitios due
me Producian curiosidad de
ver: pParqaues de atraccio-
nes. castillos de vampiros.
etc. Ni una sola persona en
ninguno de estos sitios. Em-
pecé a presuntarme entonces
si Second Life estaba Ya. a
dia de hoY. muerto pPor com-
Ppleto.

Decidi 1investigar un POCO
sobre |la extension de Se-
cond Life. Por articulos Y
discusiones en foros due da-
tan de hace arroximadamente
unos 18 anos. pPor aduel en-

tonces Ya habia 9ente pre-
guntando si Second Life es-
taba realmente vacio o si
era una imeresion dadas sus
dimensiones. En 2887. Linden
Lak (creadores del 3jueso),
aseguraban due |a extension
de Second Life era de arro-
xXimadamente 788 mil lones de
metros cuadrados. A Partir
de estos datos. considero
Que |os usuarios no esta-
mos mentalmente preparados
para concebir |as dimensio-
nes reales de Second Life.
qQue ademas. no tiene un fi-
nal. La experiencia tipi-
ca de jusar a un videoiueso
es dque cuando intentas ex-
plorar terreno. hay cierto
punto en el que |legas al
horizonte. se termina el es-
pacio existente. En cambio.
en Second Life. las locali-
Zaciones para visitar no se
terminan nunca. el espacio
es practicamente infinito.

Y esto hace due el Jjueso en
9eneral transmita una sen-
sacion constante de incomo-
didad Y de cierto respeto o
miedo a |o desconocido. VY
es en esta sensacioén en l|a
qQue me 9ustaria enfocar la
formal izacioén del proyvecto.

Dentro de |a ciencia fic-
cidén. el 9énero CyberpPunk
considero qQue de una forma.
por supuesto. dramatizada.
ejempPlifica bastante bien 1a
situacion de desolacidén en
la que se encuentra Second



Life (Y sesdn como se mire,
la humanidad en 9eneral).
El Cyberpunk se caracteriza
pPor escenarios Y situacio-
nes en l|as due se mezclan
las tecnolo9ias avanzadas e
incorroradas de forma to-
tal a la vida cotidiana de
las personas con estados de
vida mas bien malos. En este
contexto. l|a parte mas es-
tética no encaija. pero con-
sidero dQue el marco tedérico
es muy 169ico. EIl Ciberpunk
habla de Paisajes artifi-
ciales situados en 9randes
ciudades masificadas Y medio
ruinosas. dejando constan-
cia de |o Que un dia fueron.
Y un tiro de poblacién bas-
tante dispar Que tiene como
rasso comon el espiritu de
SUPERVIVENCIA. Second Life
es como una de estas grandes
ciudades. con l|la peculiari-
dad de aue en este caso las
ruinas son digitales. En mi
oriniodn. el crecimiento des-
mesurado aque ha tenido dicha
comunidad durante un perio-
do de tiempo tan pProlonsado
para terminar duedandose en
un montén de ruinas digi-
tales habla sobre el com-
portamiento aue tenemos |os
humanos a dia de hoYy. Y no
solo en |la red. Lo AqQuere-
mos todo. buscamos constan-
temente formas de evadirnos
Y de obviar l|las vidas due
estamos wviviendo. Al9unos
también buscan encontrarse
a si mismos. encontrar su

verdadera identidad o sa-
tisfacer ciertas partes de
SU Persona dque en SsuUs Vi-
das fisicas no tienen ca-
bida. Entonces en 2884 ara-
rece Second Life como Jdnico
en su espécie., dando a todas
estas pPersonas con 9anas de
evadirse o de pasar un buen
suU oportunidad de oro. Pero
claro., seria absurdo no ad-
mitir dQue en los Oltimos 16
anos |la tecnologia ha avan-
Zado a rasos agigantados. VY
Second Life se fue quedando
atras por diversas razones.
Hoy., Y4 tras mi experiencia
como breve usuaria del Jjue-
90. Puedo asesurar dQque re-
cuerda a estos |usares due
tienen un todqaue kitsch. due
en algun momento fueron also
grande pPero a |os dque ahora
la 9ente va o pordue estan de
rpaso o de forma anecdoética.
como el Tibkidabko de Barce-
lona o EI Corte Inolés (pue-
de seguir vendiendo. Pero no
se puede negar |a sensacion
de antiguo due transmite).
Sitios Que nos hacen sen-
tir nostalgia de un tiempo
que Nno nos dueda tan leija-
NoO. como si Pudiéramos sen-
tir nostaloia practicamente
de l|a actualidad. Pero es
que realmente. es impPosible
qQue algo no dquede obsoleto
con la cantidad de informa-
cidn consumimos. Producimos
Y que nos rodea al dia.

De esta manera. me sustaria



hacer una formalizacidén no
informativa. sino mas bien
reflexiva. Quizas alsgso dque
vaya hacia I|o abstracto Y4
poético. conservando una es-
tética aeroriada con el tema
Y tratando el tema desde una
posicidn critica.
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Considero dque he realizado
una 1invesitgacion extensa.
de |a cual he sido caraz de
extraer ciertas informacio-
nes. alsunas mas concretas
que otras. pPara roder redu-
cir el perimetro de |la for-
malizacion. De todas formas.
debo admitir dque cuando un
tema te gusta Y tienes va-
rios referentes Que se adap-
tan a tu propuesta inicial.
la investigacion tiende ha-
cia la deriva. Y mas si l|a
informacion recogida ha sido
obtenida a través de un pPro-
ceso que no tenia una fi-
nal idad demasiado clara mas
alla de l|la experimentacion
Y el aeprendizaje a través
de nuevos mundos o entornos
anteriormente desconocidos.

En relacion a |la forma due
va a tomar la pieza final.
Ya mencioné en el punto an-
terior mis intenciones de
crear uUna Pieza de carac-
teri relfexio mas qQue 1in-
formativo. Pues considero
que |la parte informativa de
este trabajo estha recosi-

da en esta memoria Y me da
una caracitacidén suficiente
como para tratar el tema de
forma abstracta Y subjetiva.
De esta manera. a continua-
cidn presento una filtracion
Y divisdon de contenidos dque
considero revelantes para
la pieza final.

IDENTIDAD

NATURALEZA HUMANA

RUINAS DIGITALES
Y ANALOGICAS

Tras esta division de idead
tome |la decisidn de realizar
un video formado por tres
videos (uno por cada aear-
tado) enlazados por unas pe-
quefas explicaciones o0 re-
flexiones.

Desde un pPrimer momento te-
nia muy claro que queria man-
tener una estética prarecida
a Second Life. por tanto.
algo que includYera modelado
3D. Esto. al no tener ninsaon
conocimiento sobre el tema
me suronia un problema. Por
suerte. investigando encon-
tré Adobe Fuse. un Prosrama
de Adobe due permite modelar
avatares en 3D de una for-
ma bkastante extensa pero a
la vez con una interfaz muy
simPple Que hace qQue el UsO



del Proorama sea sencillo.
Los personajes de Fuse. una
vez modelados. se Pueden
animar en 3D con Photoshop.
Esto es o qQue terminé ha-
ciendo prara el video final.

Empeceé por el video de IDEN-
TIDAD. Para el cual realicé
una serie de imasenes en mo-
vimiento bkastante abstrac-
tas en torno a un avatar o
persondje due evoca la idea
de identidad. La misica de
este video es de Arca. due |
e aeorta un todque dramatico
Y cierta intensidad a la ve
que marca un ritmo determi-
nado. Por otro lado. el au-
di0 Que suena. es decir. o
que pParece que esté diciendo
el personaje es La Uida An-
terior. un poema de Baude-
laire Que se encuentra den-
tro de Las Flores Del Mal.

Consideré aerorpiado este
poema Por el hecho de dque
se pPuede interpretar desde
un pPunto de vista muy abs-
tracto. referenciando a una
vida anterior. o0 varias. o0
incluso varias simul taneas.

El sesundo video qQue hice
fue el de las RUINAS. En el
que hice una compParativa a
través de un montaje de foto
Y video Y de |a creacion de
un atavar 3D intesrado en
unos fondos. Con este video
lo Que queria era pProvocar
una reflexidon a través de
mostrar ruinas digitales.
producicas pPor el exceso de
informacién al lado de rui-
nas analégicas. Producidas
por |la superproduccion Y |a
rarida evolucioén de |as nue-
vas tecnologias.



En cuanto al audio esco9ido.
es Sarpy de Coucou Chloe. He
esco9ido esta cancidén por
el hecho de Que suena de una
forma muy electronica Pero
a la vez contiene elemen-
tos organicos qQue hacen due
la pienza ten%a una mayor
fluidez.

El Oltimo video due hice es
el referente a la forma en
la Que |as personas se rela-
cionan en internet como es-
pacio publico-privado. Para
este video volvi a 9enerar
unos avatares en 3D. pero
esta vez inetorados en una
serie de fotos estereotipi-
cas de cita romantica. con-
cretamente puestas de sol.
El color del video Y |la in-
tensidad de |as 1imasgenes
van evolucionando al mismo
tiempo Que |a conversacion.
Los avatares. mantienen una
conversacion de caracter ro-
mantico. Que es un frasmento
de texto de |la pelicula HER.
El hecho de incluir un fras-
mento de HER en el wvideo
considero que radicaliza
el mensaje. nos transeporta
directamente al amor entre
hombre Y4 maauina.

La cancidén que aerarece en
el video es Trash Holosram
o [ Crystal Castles. tam-
bién misica electronica.

Finalmente. a nivel 9eneral
, estos videos estan uni-
dos Por una serie de tex-
tos presentados en formato
monitor. Esta estética esta
relacionada con el hackeo Y
las partes AQuizas mas 0OsScuU-
ras de internet.

El video empieza con una pe-
quefia introduccidén sobre |0
que es el CYBERPUNK. una so-
ciedad distopica en |la cual
las tecnologias han tomado
el control Y el nivel de vida
ha empeorado de forma dras-
tica. He considerado impor-
tante incluir este conceprto
en el trabajo pordue creo
qQue aunque |iteralmente no
nos encontremos en un mo-
mento Cdberprunk. metafori-
camente si.

Tras esto. ararece otra rPan-
talla Que incluyYe una peque-
Aa relfexion Y también el
inicio de l|a cancion PIEL
de ARCA. Aue habla sobre ser
una Persona nueva. sobre
cambiarse |la piel de forma
metaforica.

Las otras rantal las AQue ara-
recen al final de cada video
arortan un poco de informa-
cidn sobre |as imasenes Ye
| audio rPara Que l|a inter-
pretacidon de |la Pieza no sed
tan abstracta Y pPara qaue el
espectador no vaya a cie-
944s.
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En 9eneral el resultado del
video |o considero satis-
factorio Y aunaue me hubie-
ra gustado pPulirlo un PocCo
mas. cada composicidn inde-
pentiende tiene mucho traba-
Jjo detras. Ya sea 9enerando
los personajes. animandolos
0 bien haciend los montajes
de video o0 el texto 9enera-
do con After Effects. AON
asi creo qQue |a abstraccion
a |la que queria |legsar Ila
he consguido de alsuna for-
ma u otra. En ninsdn momento
pretendia dar soluciones.
sind 9enerar pPresuntas sobre
huestra identidad Y nuestro
comportamiento en |la red.




