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RESUMEN

Esta investigacion artistica analiza como se construye el horror en la cultura a partir de miedos
colectivos y como esto puede reafirmar o cuestionar la norma. El estudio surge de la idea de
que los monstruos fueron construidos para normar a la sociedad y busca utilizar la
monstruosidad como catalizadora de produccion artistica. Para esto, se indaga en la
representacion del horror a través de productos culturales y la configuracion de distintos
imaginarios. De esta manera, se explora el uso de la tecnologia como medio para construccion
y distribucion del horror, y a su vez cuestiona la narrativa de la maquina como monstruo en la
sociedad actual. Como consecuencia, se establece que para la creacion de lo monstruoso se
debe entender la normalidad instaurada. Este analisis busca que los artistas comprendan la
configuracion del miedo para constituir nuevas monstruosidades dentro de su praxis con el

objetivo de generar didlogo y cuestionar el orden establecido.

Palabras clave: monstruoso, arte, tecnologia, miedo, otredad, abyecto, horror, digital,

singularidad, 3D.



ABSTRACT

This artistic research analyzes how horror is built in our culture out of collective fears and
how the this can reaffirm or question the norm. This study arises from the idea that monsters
were built to regulate society and it seeks to use monstrosity as a catalyst for artistic
production. Moreover, the representation of horror is investigated through cultural products
and the configuration of different imaginaries. In addition, this work explores the use of
technology as a means of construction and distribution of horror, and in turn questions the
narrative of machines as monsters that exist today. Consequently, it establishes that for the
creation of the monstrous, you must first understand the settled norm. This analysis seeks for
artists to understand the configuration of fear so they can constitute new monstrosities within

their praxis, with the aim of creating dialogue and questioning the established order.

Keywords: monstrous, art, technology, fear, otherness, abject, horror, digital, singularity, 3D.
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INTRODUCCION

A lo largo de la historia el miedo ha sido utilizado como una herramienta de control
social. Diversas narrativas terrorificas han sido diseminadas a través del consumo de cultura
popular y la propaganda. Desde la Inquisicion hasta los fake news contemporaneos podemos
observar la construccion de un terror de distribucion masiva generada con la intencion de
mantener el orden establecido. Sin embargo, este control social no se da de manera gratuita,
para poder explotar un terror colectivo en primera instancia debe existir ese terror, por tanto,

el miedo y los terrores colectivos son un reflejo directo de la sociedad a la que afligen.

El terror esta construido por una serie de signos y significantes, por ejemplo, existen
iconos de terrores que han afligido a la sociedad como la esvastica nazi o el 9/11. Otros
iconos que se construyen a través del terror son los monstruos. De esta manera lo monstruoso
se configura en relacion al individuo y sus afectaciones particulares, lo monstruoso o la figura
del monstruo es la encarnacion del terror, pero no es el terror en si, el monstruo representa el
temor a partir del cual se lo ha construido. Es importante entender que para establecer lo
monstruoso primero se debe establecer una normalidad. Es aqui cuando el terror construye

narrativas y empieza a normar a la sociedad.

La Posmodernidad presenta un pivote en la representacion de lo monstruoso y
construye a la maldad como una cualidad intrinseca del ser humano. Este cambio se puede
entender dentro del cine de horror que empieza a dejar atras a los monstruos cldsicos y
empieza a enfocarse en historias que resaltan la maldad y el terror provocado por el mismo
ser humano, como por ejemplo films que entran dentro de los subgéneros como el rape
revenge, el house invasion, etc. Mas adelante con el advenimiento del Post Horror el cine de
terror empieza a construir a la monstruosidad de manera metaforica. A partir de los avances y
acercamientos que se han realizado en el cine de terror podemos empezar a entender como

maniobrar el terror dentro del arte contemporaneo.
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Por tanto, a lo largo de esta investigacion se hace hincapié en teorias de cine de terror
y género. Utilizando los acercamientos de autores como Scott Poole, que aporta con un
retrato de la monstruosidad en Estados Unidos y como esta se construyo, se contextualiza la
monstruosidad dentro de otras fronteras y otros parametros. Por otro lado, Julia Kristeva
define lo abyecto como una relacion entre el sujeto y su propia mortalidad y proporciona
herramientas que permiten generar nexos entre la teoria de cine y la teoria del arte
contemporaneo. Lo abyecto se convierte en un cuestionamiento del orden establecido, lo

monstruoso y la otredad.

Harry M. Benshoff constituye a la monstruosidad como una dualidad entre el
patriarcado heterosexual y la homosexualidad, sus acercamientos nos permiten ampliar el
panorama de lo que se considera monstruoso y lo problematico que puede ser ignorar las
narrativas que hay detras de ciertos productos culturales ademas de reiterar como las
narrativas terrorificas norman el vivir diario de las minorias. Erin Harrington cuestiona las
narrativas que se construyen sobre la mujer dentro del cine de terror y expone elementos de

los filmes que permiten entender el papel de la mujer en el terror.

Con los aportes de estos teoricos se hace un analisis de obras de arte contemporaneo
que ya cuentan con una textura del terror, o de lo monstruoso. La obra Burgundy Predator
Drone War Rug (2015) demuestra como un terror social como la guerra empieza a manchar
la produccion cultural de un sector especifico, mientras que obras como BETAMALE (2014)
de Jon Rafman que construye una estética de lo abyecto a través de una critica a la sociedad
contemporanea y su abuso de la tecnologia. De la misma manera las imagenes de la obra
Morgue (1992) permiten entender los conceptos de lo abyecto y como el cuerpo muerto y sus

desechos viven fuera de la norma.
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A partir de esta investigacion se realizaron algunas obras que forman parte de una
exposicion titulada Singularidad. Esta exposicion maneja cuestionamientos que se configuran
a partir del terror y hablan sobre el advenimiento de la inteligencia artificial, la identidad, la

autoria y la simulacion.
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CAPITULO I: EL MIEDO

El miedo es una emocion humana primitiva que permite la supervivencia de la
especie, construye narrativas y norma el vivir diario. Scott Poole en su libro Monsters in
America (2011) menciona que en la época de la esclavitud, los capitanes de los barcos que
transportaban esclavos repartian partes de los cuerpos de los individuos que se amotinaban,
con el fin de recordar cudl es el castigo por la desercion. “Los africanos veian a la trata como
algo profundamente monstruoso. Los blancos, en cambio, usaban el imaginario de lo
monstruoso para legitimar la institucion que se habia creado con la trata de esclavos” (Poole,
2011, p.48). A través de Poole, podemos comprender la configuracion de distintos
imaginarios y como afectan el vivir de las dos partes. Lo monstruoso se construye con el
objetivo de normar y establecer claramente quién es el otro (otredad) dentro de una estructura

establecida.

El horror o 1o monstruoso en la sociedad moderna se forma, distribuye y consume por
medio de la cultura. A través de la literatura y mas tarde el cine, se empez06 a entrelazar la
narrativa horrorosa con la realidad social. Ed Gein y sus crimenes brutales abrieron paso a la
era del asesino maniaco en la cultura popular americana. En el ultimo tercio del siglo XX el
asesino en serie se convirtioé en el eje central de las discusiones de orden publico,

criminalidad, celebridad y naturaleza de la sexualidad (Poole, 2011, p.154).

El horror se construye como un reflejo de la sociedad. Si bien el monstruo es la
representacion de lo inhumano a veces es lo mas cercano a la naturaleza humana. En los films
clasicos de horror, se creaban monstruos con caracteristicas que representaban los miedos de
la sociedad en ese momento, los cuales estaban basados en comportamientos que se salian de
la norma. De esta manera, para la creacion de los monstruos se tomaban ideas como la

zoofilia, el incesto, la necrofilia y el sadomasoquismo, las cuales relacionaban con la
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homosexualidad. Segiin Benshoff, los conceptos “monstruo” y “homosexual” comparten
muchas de las cargas semanticas y excitan muchos de los mismos temores acerca del sexo y
la muerte (p.117). Por esto, la creacion de una monstruosidad con tales caracteristicas
instaur6 en el pensamiento colectivo una idea errénea de la representacion homosexual. Asi,
las representaciones y conexiones que forma el horror en la cultura popular mantienen el

orden establecido y relegan al homosexual a la monstruosidad.

Se debe replantear el significado de los vampiros, los hombres lobo y los zombis, y
también de los nuevos monstruos que existen en el horror en la actualidad. De la misma
manera en la que el horror ha tenido un papel importante en la construccion de los
homosexuales como innaturales, predadores y asesinos virulentos, como menciona Benshoff
(2017, p. 28), es la creacion de estos monstruos la que fundé los cimientos del odio hacia la
mujer, el judio, el negro y el homosexual. Los creadores de cultura y comunicadores visuales
deben entender y maniobrar la monstruosidad como una herramienta de comunicacion

imprescindible.

Ansiedades culturales (la construccion de un terror cultural)

El horror esta construido por una serie de signos y significantes. El horror no existe
sin una sociedad que responda con miedo a lo que se plantea. Si la sociedad que consume
estos medios culturales no le teme a lo representado, no califica como un horror verdadero o
relevante. Siguiendo esta logica el horror es un reflejo de la sociedad, y el horror efectivo
representa las ansiedades culturales de la época en la que se esta construyendo el producto
cultural. De esta manera, el horror mas que ser un género literario o cinematografico forma
parte de todos los productos culturales que consumimos, ya que representa los miedos y

ansiedades de la sociedad en la que se crean.
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En el ensayo Torture Porn and Uneasy Feminisms. Rethinking (Wo)men in Eli Roth’s
Hostel Films,Wester habla sobre la representacion de la violencia y el falo en los films de Eli
Roth. Del subgénero del slasher surge la porno tortura, la cual maneja una compleja critica de
la cultura americana partiendo del momento social en el que nacié y de la ambivalencia en las
ideologias de representacion dentro del género (Wester, 2017, p.305). Wester habla de como
el género del torture porn tuvo un boom en la sociedad norteamericana post 9/11 y
argumenta que, si bien los films de Roth no alcanzan a llenar el potencial que €l describe, sus

afirmaciones estan en lo correcto.

Wester ademas conecta varias de las formas de tortura representadas en el filme

Hostel (2005) con las del escandalo de Abu Ghraib, el conocido caso de tortura por parte de
militares estadounidenses a prisioneros en Iraq. Estudiar el horror en el cine permite observar
una evolucion en las ansiedades culturales. Los filmes en los que esto es mas notorio son los
que fueron hechos en la época de la posguerra, alrededor de 1950. En este periodo la cultura
estaba reposicionando a la mujer dentro del espacio doméstico, lo cual se ve reflejado de la
misma manera en el cine de la época. El ataque a la masculinidad se puede evidenciar desde
titulos como “El Hombre Encogido” (1957) y “El Ataque de la mujer de 15 metros” (1958)
(Grant, 2017, p.3). Estos filmes demuestran claramente que existe una correlacion entre las

angustias culturales y su representacion.

Para entender de mejor manera como las ansiedades culturales nutren la creacion de la
cultura, se puede analizar la obra Burgundy Predator Drone War Rug (2015). Las alfombras
en Afganistan son tejidas por mujeres que han vivido una larga época de guerra y caos en su
pais. Las mismas suelen ser objetos decorativos, sin embargo, se puede ver como esta
alfombra se mancho con el horror de la guerra. La textura del tejido refleja el uso de
tradiciones y técnica. Sin embargo, los drones en el patron trasladan al espectador al ambiente

de guerra y a recursos tecnologicos que permiten entender que hubo un cambio brusco en la
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cultura para que estas maquinas reemplacen los patrones geométricos tradicionales. Asi, se

crea un nuevo horror, que transmite una historia de precaucion y supervivencia.

Figura 1. Artista. (2015). Burgundy Predatore Drone War Rug.

Asimismo, Eva y Franco en su performance No Fun (2010) utilizan la plataforma de
Chatroulette. Este sitio web empareja usuarios aleatorios que interactiian entre ellos por
medio de video llamadas. Eva y Franco recrearon una escena de un suicidio, que aparecia
frente a los usuarios seleccionados por el algoritmo del sitio. Si bien el suicidio, la muerte y
la soledad son temores universales y probablemente atemporales, lo que resalta de esta obra
es la textura de lo digital y la soledad generada por la tecnologia. Durante el performance
varias personas se reian del hombre que colgaba del techo, mientras que otras personas se
atemorizaron y llamaron a la policia. Este performance es un reflejo de la empatia, la

naturaleza humana, la desensibilizacion a la violencia y la muerte. Todo esto va acompafiado
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de una critica a la vida precaria y al falso sentido de pertenencia en la sociedad digital del

mundo moderno.

Partner You

™ Auto start ™ Clean chatiog ¥ Chat sounds

Connected—you can now speak.

Figura 2. Eva 'y Franco. (2010). No Fun.

El performance de Eva y Franco utiliza las herramientas del terror para generar una
narrativa, que es consumida por los espectadores y que al ser una escena de muerte los
convierte inmediatamente en testigos. Por lo cual ellos deben decidir si lo que ven es
verdadero o falso, construyendo asi una nocion de lo simulado y lo virtual, cuestionando

como eso afecta a la percepcion y la empatia bajo la figura de una realidad que no existe.

El monstruo, la otredad y lo abyecto

Lo monstruoso o la figura del monstruo es la encarnacion del horror pero no es el
horror en si, el monstruo representa el horror a partir del cual se lo construy6. En la religion
cristiana es lo demoniaco, en Rumania es el vampiro, en Salem eran las brujas. El vampiro
representa la sexualidad rampante, mientras que el demonio simboliza la corrupcion, la
sexualidad y la desobediencia. Por otro lado, las brujas escondian sabiduria, conocimiento e

hicieron frente a la religion.
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Para establecer lo monstruoso primero se debe establecer la normalidad para
construirlo como contraparte de una creencia, de una ideologia o de una agenda. Benshof
(2017) dice que el horror puede ser reducido a tres variables interrelacionadas: normalidad
(definida principalmente por el capitalismo heterosexual patriarcal), el Otro (encarnado en la
figura del monstruo) y la relacion que existe entre los dos (Benshof, 2017, p.118). En la
Alemania de Hitler el monstruo era el judio, en la Inquisicion eran la mujer y su placer. Bajo
esos parametros debian ser exterminados ya que iban en contra del orden comun, de aquello

que se consideraba normal.

Figura 3. Andres Serrano. (1992). Blood Transfusion Resulting in AIDS.

Un término relacionado con el horror de la sociedad actual es “abyecto”. Lo abyecto
se configura a partir del ensayo Powers of Horror; An Essay on Abjection de Julia Kristeva
donde detalla como se construye y su relacion con el sujeto. “Estos fluidos corporales, esta
deshonra, esta mierda es lo que queda de vida en la muerte. Ahi, estoy al borde de mi

condicion como ente vivo. Mi cuerpo se libra de si, del borde de la vida. Esos desperdicios
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caen poco a poco para que yo pueda seguir viviendo, hasta que, de perdida en perdida, nada
perdura y mi cuerpo entero va mas alla del limite - cadere cadaver” (Kristeva, 2017, p.12).
Kristeva construye lo abyecto como una relacion entre el sujeto y su propia mortalidad. Es un
golpe de perspectiva: los fluidos, la sangre, las heces conectan al sujeto con aquello que no

debe ser visto, con aquello que representa la podredumbre, el cuerpo deshaciéndose.

Andrés Serrano en su famosa serie The Morgue (1992) hace retratos de personas que
sufrieron muertes tragicas y se encuentran en la morgue. Algunas de las fotografias son
bastante crudas y dolorosas, pero es justamente esta cualidad la que hace que esta obra se
alinee con la configuracion de lo abyecto presentada por Kristeva. Serrano nos introduce a un
espacio prohibido, un espacio de muerte: sin embargo, no presenta a sus sujetos como
cadéaveres sino mas bien los retrata como si estuvieran llenos de vida. Esto crea una relacion
compleja entre la vida, la muerte y su fragilidad. El estado en el que se encuentran algunos de
los cadaveres es importante ya que el foco de atencion no es la violencia que sufrieron, hay
algunos retratos que no permiten atisbar cual fue la causa de muerte simplemente se infiere

por el titulo de la pieza.

Figura 4. Andrés Serrano. (1992). Rat Poison Suicide III.
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Lo abyecto también se construye a partir de la idea de lo desagradable y el morbo,
puede ser cualquier forma que genere disgusto. El hecho de observar algo abyecto despierta
en el sujeto una sensacion de estar viendo lo que no esta permitido, lo que no debe ser visto.
Segtin Kirk (2014) el término abyecto literalmente significa “el estado de ser rechazado”. En
un uso normal connota degradacion y maldad de espiritu, por otro lado, en la teoria post
estructuralista se define como algo que altera la identidad convencional y los conceptos
culturales (p.13). De esta manera, lo abyecto se convierte en protesta, y en un
cuestionamiento del orden establecido, lo monstruoso, la otredad. La obra de Serrano nos
conecta profundamente con el cuerpo en decadencia, con el sida y con el suicidio. Nos
permite entender que existe una fragilidad inminente en nuestra existencia, lo cual genera una
reflexion introspectiva acerca de nuestra propia mortalidad y los factores que nos separan a

nosotros de los cadaveres en las imagenes.

El horror en la posmodernidad

El horror se construye como una especie de fabula que justifica una supuesta maldad
pura con monstruos y criaturas. En la posmodernidad se deja a un lado la idea del monstruo y
se empiezan a generar personajes y productos audiovisuales que representan a la maldad
como una fuerza interiorizada dentro de la psiquis del humano. A partir de esta idea empiezan
a surgir subgéneros cinematograficos como el nuevo extremismo francés que se caracteriza
por mostrar violencia increiblemente fuerte y verosimil propiciada por seres humanos sin una
aparente razon sobrenatural. Junto al nuevo extremismo francés se desarrolla el torture porn

en Estados Unidos.

Si bien esta etapa de ultra violencia del cine de terror sigue produciendo contenido
ultimamente se han desarrollado filmes que caen en un nuevo subgénero que se conoce como

el post horror. En este género se pivotea la idea de lo monstruoso al horror como una
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metafora con un significante mayor que el de provocar miedo. Los filmes de post horror
generan profundas introspecciones hacia ideas como la familia, la depresion post parto, la
soledad, la feminidad entre otros temas. Harrington (2017) analiza el uso metaforico de los
hogares como proxies, o extension, de la mente y el cuerpo de la mujer en los films de terror,
considerando que este discurso establece al hogar como una extension del cuerpo de la mujer
y lo construye como un espacio para el hombre (p.101). Mother! (2017) y Babadook (2014)

son dos filmes del post horror que construyen paralelos entre la mujer, su mente y el hogar.

Algunas obras que siguen la idea del post horror en un ambito de arte contemporaneo
son las obras de Jon Rafman, especificamente 9 eyes y Still Life BETAMALE. En estas
obras se construye una estética de lo horroroso y abyecto pero a través de una critica a la
sociedad contemporanea y su abuso de la tecnologia, o como esa tecnologia ha creado un
llaga en la sociedad contemporanea, creando mas personajes insidiosos o abriendo una
ventana al mundo para observarlos. “El hombre y la maquina se han vuelto isomorfos e
indiferentes, ya nada es el otro del otro” (Baudrillard, 2001, p.136). La obra BETAMALE
retrata la vida en la interweb de un Incel o celibe involuntario, y su adiccion a pornografia
animada terriblemente violenta y misogina. También retrata el espiral sin fondo por el que
cae este personaje consumiendo contenido cada vez mas hardcore y nutriéndose de su propia
miseria. Por otro lado, 9 Eyes es una obra que utiliza imagenes de violencia recuperadas de la

plataforma de Google Street View, donde se puede observar gente con armas. En las
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imagenes se ha borrado las caras lo que le da a esta obra una textura abyecta y hace que los

personajes se presentan como enemigos.

Figura 5 Jon Rafman. (2014). BETAMALE.

SUJEITOA GuinCHo

Figura 6. Jon Rafman. (2014). 9 eyes.

El horror es una herramienta indispensable para el artista contemporaneo, que permite

generar analisis e introspectivas complejas y hacer un statement en contra del orden
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establecido. El artista contemporaneo debe hacer uso del monstruo y del horror con el fin de
conformar nuevas narrativas. Esta investigacion nace a partir de teéricos audiovisuales, pero
se pueden extrapolar herramientas que sirven para fundamentar la construccion de una neo
monstruosidad en la praxis artistica a partir de las distintas ansiedades culturales
contemporaneas. Con el fin de generar una narrativa que pueda poner en cuestion el orden

establecido en la sociedad actual.
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CAPITULO II RECUENTO DEL PROCESO

Mi trabajo de tesis empez06 a partir de mi fascinacion con la inteligencia artificial. La
cual como tema dio forma a algunos bocetos y me permitio utilizar impresion en 3D como
materialidad de las obras, sin embargo no fue el tema principal de este trabajo de titulacion.
Luego de algunas aproximaciones al concepto de la inteligencia artificial me di cuenta que lo
que realmente me interesaba era la facilidad con la que los humanos podian dejar de importar
frente a la idea del singularity, que marca la destruccion total de la humanidad como frente a

las maquinas luego de que el humano les diera raciocinio.

Me percaté de que esta nocion de ser destruidos por maquinas era una angustia
colectiva. Muchos medios de comunicaciéon empezaron a circular articulos que hablaban
sobre la probabilidad de tener una legislacion que detenga a ciertas compaiiias de crear
inteligencias artificiales sin supervision alguna y de las consecuencias que esto podria tener
en nuestra forma de vida. Pronto cambié el eje de mi investigacion a lo horroroso que
también engloba lo que me interesaba de la inteligencia artificial. En los ultimos 6 afios
desarrolle una fascinacion por el horror en el cine, esta fascinacion me llevo a encontrar el
libro Dread of Difference: Gender in the Horror Film que es una coleccion de ensayos que

eleva y reivindica al cine de horror a través de teorias de género y cine.

Después de escribir mi estado del arte me di cuenta que la mayoria de obras y artistas
que me gustaban tenian en comun una textura de lo abyecto, horroroso, deforme y
monstruoso. Finalmente hice una conexion entre el arte, el cine y el horror para generar la

idea de cultivar la monstruosidad como un catalizador de produccion artistica.
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Exploraciones de escultura e impresion en 3D

Dentro del marco de investigacion de la inteligencia artificial la primera idea que tuve
fue generar una escultura tridimensional utilizando un algoritmo de inteligencia artificial para
luego imprimir dicha escultura en una impresora en 3D. Hice algunas pruebas con el material
de impresion en 3D pero nunca pude encontrar un algoritmo que pudiera generar formas
tridimensionales, siempre se necesitaba que yo haga de intermediario entre la figura

tridimensional y la impresora en 3D.

G

Figura 7. Render de bocetos escultura 3D. (2019). Nicolas Andrade.

ANTGAN_EXPLORATIONS (2019)

Luego de dejar atras la idea de una escultura tridimensional creada por una maquina

empecé a investigar los tipos de algoritmos de inteligencia artificial y cuales podrian tener
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una traduccion a lo pictorico. En general buscaba la manera de hacer que la inteligencia
artificial produjera iméagenes y llegué al algoritmo Ant-Gan. Este algoritmo utiliza un input
de palabras para generar un output compuesto por varias imagenes que pertenecen a un banco
o dataset. Luego de haber encontrado el algoritmo necesitaba encontrar un input de palabras
que signifique algo y que tenga sentido hacer que un robot lo interprete. Finalmente, luego de
investigar un poco de robdtica llegue a las leyes de la robotica de Asimov. Estas tres leyes
fueron creadas para normar la convivencia entre el humano y la maquina. Al hacer que el
algoritmo Ant-Gan interprete estas reglas obtuve imagenes que de cierta manera pueden
entenderse como la interpretacion que una temprana inteligencia artificial le da a las mismas.
Debido a que esta inteligencia artificial es bastante precaria las imagenes obtenidas son
compuestas por objetos y humanos malformados, en pocas se genera una estética de lo

abyecto.

Esta obra finaliz6 en el momento en el que mi investigacion dio un giro de 180
grados. A partir de este momento empecé a formular qué era lo que yo consideraba como

algo monstruoso.

Figura 8. Nicolas Andrade. (2019). ANTGAN_EXPLORATIONS.
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Frames of war (2019)

Frames of war nace a partir de la idea de que en el horror posmoderno el monstruo es
el humano. También se apoya en el texto Frames of War de Judith Butler donde habla de las
torturas que se dieron en la prision de Abu Ghraib y de los cuerpos que merecen ser llorados
y los que no. Habiendo conectado esos dos conceptos empecé a pensar en los juegos de video
y el concepto de NPC (non player character) que engloba a los personajes que no son
controlados por el jugador, es decir los no-protagonistas. Esta obra es una exploracion que
mas adelante se convertird en la obra Respawn (2020). Para hacer esta obra utilicé un
simulador militar que permite hacer uso de su editor. En este editor hay libre acceso a todos
los modelos del juego, lo que me permitié hacer una réplica de la iconica escena de Abu
Ghraib. Esta obra dibuja ciertos paralelos entre la violencia simulada y la violencia real, y
como la cultura es simplemente un reflejo de la sociedad. También habla del horror y de la

maldad como cualidad intrinseca del ser humano.

Figura 9. Nicolas Andrade. (2019). Frames of war.

Dataset (2019)

Esta obra estd compuesta de tres memorias USB que contienen toda mi informacion

de Facebook. La idea de esta obra es generar un didlogo sobre las identidades virtuales y la
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informacion que las grandes compaiiias informaéticas tienen a su disposicion. El titulo Dataset
viene de la inteligencia artificial donde un dataset es un banco de informacion que utilizan los
algoritmos para “aprender”. Esta pieza también podria ser considerada un autorretrato ya que

es el reflejo de mi persona en una red social.

Figura 10. Nicolas Andrade. (2019). Dataset.

Arma 3 Video Exploracion NPC (2019)

Esta obra es una continuacion de la exploracion del NPC en Frames of War (2019).
En esta pieza de video se observa desde una perspectiva de primera persona un arma
disparando a un soldado enemigo. El ambiente es lagubre y se puede comprender muy poco
de lo que esta pasando debido a la textura de vision nocturna. Siguiendo la linea de la
violencia simulada vs la violencia real decidi complementar el video con el audio que filtrd

Bradley Manning de las fuerzas armadas estadounidenses.

Figura 11. Nicolas Andrade. (2019). Arma 3 Video Exploracion NPC.
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Untitled (2019)

Esta obra es una continuacion de la obra Proxy (2018) que fue realizada utilizando la
plataforma de Google Street View para tomar fotografias de paisajes al estilo de Ansel
Adams, generando un cuestionamiento a la autoria y a la fotografia clasica. En Untitled
(2019) buscaba hacer retratos de personas a través de la maquina. También queria generar un
dialogo acerca de la maquina como ente normador de la sociedad. Era importante resaltar la
idea de la identidad y hacer un reconocimiento al trabajo de Jon Rafman. Estas obras se
realizaron con la ayuda de la herramienta de Google Street View y fueron post producidas al

igual que las imagenes de Proxy (2018).

Figura 12. Nicolas Andrade. (2019). Untitled.

Quitame_la_piel / Unwrapped Head #1 (2019)

Esta obra parte de la misma linea de pensamiento del NPC y utiliza la técnica del
UNWRAPPING de texturas en 3D para generar un rostro. El computador necesita proyectar
la textura plana (2D) sobre una geometria (3D) por tanto es necesario distorsionar el cuerpo
humano de esta manera para que el modelo en 3D se vea normal. La idea detras de esta obra

es extrapolar un elemento abyecto y estético de la construccion del NPC.
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Figura 13. Nicolas Andrade. (2019). Quitame la_piel / Unwrapped Head #1.

SpadeFade Explorations I (2020)

Esta obra es creada a partir del uso de un algoritmo que se llama Spade Fade. Después
de recibir feedback de algunas de mis piezas por parte de los profesores decidi volver a
incursionar en la inteligencia artificial. Este algoritmo permite dibujar rostros con distintos
colores. Cada color indica al algoritmo una parte del rostro y el algoritmo rellena esas partes

con imagenes provenientes de un dataset.

Figura 14. Nicolas Andrade. (2020). SpadeFade Explorations I.
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NPC (2020)

Figura 15. Nicolas Andrade. (2020). NPC.

Esta fue una primera exploracion de una experiencia interactiva como materialidad de
una obra. Esta experiencia consiste en una deriva por un espacio infinito. Esta obra juega un
poco con la idea de reconformar el videojuego como una estética de consumo mas lento y

meditativo.

Respawn (2020)

Figura 16. Prototipo de Respawn en Unity. Nicolas Andrade. (2020).

El prototipo de esta obra se realizod dentro del programa Unity con la ayuda de un
programador. Esta obra es una continuacion de las exploraciones del NPC y el texto de Judith
Butler Frames of War (2009). Este prototipo marcoé la direccion hacia donde iba la obra. Se

utilizan elementos basicos y un personaje a manera de comodin para establecer las distintas
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mecanicas de la experiencia interactiva. De igual manera se aprovecha el lenguaje narrativo
de un videojuego de primera persona para situar al espectador dentro de la experiencia

interactiva.

Figura 17. Nicolas Andrade. (2020). Respawn.

Luego de algunos ajustes, y entregas con devoluciones entre el programador y yo.
Pasamos a construir una version definitiva que cuenta con graficos actualizados similares a
titulos de videojuegos actuales. El sujeto tiene la misma pose de la imagen iconica de Abu
Ghraib, se utiliza una perspectiva en primera persona para ubicar al espectador dentro de la
narrativa y darle el papel de verdugo. La obra esta programada de tal manera que corre en
bucle, es decir si el NPC (Non Player Character) es ejecutado o el jugador se aleja se vuelve a
repetir. De este plano nace el titulo de la obra “Respawn” que es un término que se utiliza en

los videojuegos cuando un personaje revive o vuelve a aparecer.
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CAPITULO III RESOLUCION DE OBRA

Proyeccion de montaje

La idea detras del montaje de este proyecto es poder comunicar al espectador que
estas obras, si bien son distintas, parten de un mismo hilo de pensamiento. El hilo conductor
de esta exposicion podria pensarse como una interaccion entre la representacion humana y la
maquina. Funciona como una exploracion que evoluciona desde el hombre utilizando la
maquina para retratarse y luego esa maquina empieza a retratarlo sin su permiso. Es una
simbiosis que hace que el espectador considere cuales son los limites de la autoria, la

representacion, la realidad y la simulacion.

Figura 18. Montaje dentro de ArtSteps de la obra Untitled (2019) de Nicolas Andrade.

El montaje de la exposicion se trabajo en el software de galerias virtuales Art Steps.
Esta herramienta fue esencial para la finalizacion de este trabajo de grado, ya que me
permitid socializar el proyecto dentro de la coyuntura mundial de la pandemia, por lo que la
exposicion se la realiza de manera virtual. Este software permite ver la exposicion en
dispositivos moviles y ademas tiene un modo de realidad virtual que permite explorar la

exposicion con un headset para el celular. El software tiene muchas similitudes con el trabajo



33

curatorial que se realiza normalmente. Incluye disefio del espacio, artefactos, cédulas y

recorridos guiados.

Figura 19. Montaje dentro de ArtSteps de la obra Respawn (2020) de Nicolas Andrade.

Figura 20. Montaje dentro de ArtSteps de la obra SpadeFade Explorations II de Nicolas Andrade.

La muestra esta compuesta por siete piezas que fueron creadas entre el 2019 y el
2020. El recorrido empieza con SpadeFade Explorations II que es una obra compuesta por 4
retratos generados con el algoritmo SpadeFade mencionado en el capitulo anterior. Se

realizaron varios retratos con ese algoritmo y finalmente se establecié que habria dos piezas
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compuestas por distintos retratos en la muestra. El montaje de SpadeFade Explorations I fue
configurado de esa manera con el fin de hacer un muestrario de emociones, o malformaciones
o variaciones de este personaje humanoide. Resaltando asi una nocién de patrones y
repeticion que ayudan a que la pieza comunique su aspecto digital dentro de un marco de

montaje andlogo.

Figura 21. Montaje dentro de ArtSteps de la obra SpadeFade Explorations I (2019) de Nicolas Andrade.

Siguiendo los parametros planteados en la anterior obra, estos dos retratos se ubican al
nivel de la vista. Su tamafio es de 50cm x 50cm lo cual ayuda a asentar un poco de
normalidad para contrarrestar la rareza de las imagenes de esta pieza. De igual manera que en
la pieza anterior hubo un proceso de seleccion del cual se escogieron estos dos retratos. En un
principio existid la idea de montar los retratos a lado de la imagen de colores que interpreta el
algoritmo, pero finalmente se decidié omitir eso y presentar los retratos como objeto final sin

dar a conocer mas del proceso de creacion.
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La siguiente obra en el recorrido es quitame_la_piel - Unwrapped Head #1 (2019).
Esta obra en un principio solo estaba conformada por la fotografia a color, pero dentro del
modelado en 3D se utilizan varias imagenes (texturas) para dar a los materiales (shaders) la
apariencia que tienen. Es por esta razon que se decidio incluir finalmente una nueva imagen
que corresponde un mapa de ambient occlusion. Esta separacion de la imagen en capas evoca
una idea de autopsia. Esta obra no fue la que empez06 la idea del NPC en mi investigacion,
pero es una obra que sirve como un catalizador para introducir al espectador en esta

coyuntura entre el 3D, el arte y el horror.

Figura 22. Montaje dentro de ArtSteps de la obra Respawn (2020) de Nicolas Andrade.

La siguiente obra es Respawn (2020) y debido a su naturaleza interactiva necesita
funcionar en un computador y ser proyectada de tal manera que el personaje sea de tamafio
real. En el centro del cuarto hay un control de Xbox que esta conectado al computador. La
idea detras de este montaje es que el espectador ingrese al cuarto oscuro y se vea enfrentado
por la imagen del personaje. El control le otorga al espectador el papel de verdugo, la obra
esta programada en bucle, de tal manera que si un espectador dispara y ejecuta al NPC la obra

se repite. La reverberacion de los disparos sera parte del ambiente de la exposicion.
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Figura 23. Montaje dentro de ArtSteps de la obra Untitled (2019) de Nicolas Andrade.

Luego de Respawn (2020) el espectador sale del cuarto y continua el recorrido con la
obra Untitled /Proxy cont. (2019). La idea de montaje detras de esta obra parte de la idea de
recrear la galeria de fotografias de un teléfono utilizando medios de montaje andlogo. La
miniatura a la derecha de la imagen grande es un guifio a la miniatura que se observa en la
aplicacion de camara en un celular. Remite a una idea de lo que esta archivado, o ya tomado.

Creando una dualidad entre presente y pasado con la imagen grande.

Figura 24. Montaje dentro de ArtSteps de la obra Dataset (2019) de Nicolas Andrade.

La siguiente obra en el recorrido es Dataset (2019), la cual puede ser considerada un

retrato. Dentro de las memorias USB estd almacenado toda la informacion de mi perfil de
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Facebook. Por tanto se convierten en una representacion digital de mi persona. Su titulo
también evoca la idea del uso de esa informacion por las grandes corporaciones para
alimentar las bases de datos de las inteligencias artificiales, lo cual ubica a la obra dentro del

eje de la inteligencia artificial y hace que todas las obras tengan un hilo conductor més fuerte.

Figura 25. Montaje dentro de ArtSteps de la obra ANTGAN_EXPLORATIONS (2019) de Nicolas Andrade.

Finalmente tenemos la serie de cuadros ANTGAN_ EXPLORATIONS (2019)
generados con el algoritmo AntGan a partir de las reglas de la robdtica de Asimov. Estos
cuadros muestran un intento casi infantil de la méaquina tratando de representar o retratar.
Estas piezas cierran la exposicion y dejan que el espectador se imagine un futuro donde el

humano y la maquina conviven mucho mas cerca de lo que lo hacen ahora.
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CONCLUSIONES

A partir de esta investigacion podemos concluir que es de suma importancia que los
artistas puedan indagar en el tema de la monstruosidad en su praxis. Esta investigacion
proporciona herramientas con las que se puede fundamentar la construccion de una neo
monstruosidad que corrija las narrativas que se han planteado y empiece a generar didlogos
importantes. No es necesario que el arte sea violento, abyecto, o espantoso para poder hacer
uso de la monstruosidad, basta entender, dentro del oficio de cada artista cudl es su bagaje y
que narrativas quiere atacar.

No se debe considerar el terror ni lo monstruoso como una dualidad de entre el bien y
el mal, es precisamente eso lo que genera narrativas corrosivas para la sociedad. Se debe
comprender que explotando el miedo que gobierna al ser humano se han cometido actos

terribles y se ha tachado de monstruosos a ciertas ideologias y sectores de la poblacion.

El arte contemporaneo otorga licencias de creacion que no existen en ninguna otra
disciplina. Las obras que forman parte de Singularidades (2020) si bien podrian ser
solucionadas dentro de otros medios no tendrian el mismo peso ni la misma autoridad de
critica que tienen dentro del arte contemporaneo. En estas obras se exploran elementos de la
interactividad, la simulacion, el rol del espectador y la identidad. El arte contemporaneo
funciona como un ente cuestionador de las practicas de otros medios. Cabe recalcar también
que el arte contemporaneo permite un proceso de desarrollo y cambio de la produccion

artistica que no esta presente en las otras disciplinas.

Dada la coyuntura mundial bajo la que se desarroll6 la segunda mitad de este trabajo
es necesario reflexionar sobre el papel del horror y su construccion desde el privilegio. La
sociedad consume terror a modo de ocio para poder sentir emociones fuertes a las que no

tienen acceso. Sin embargo, dadas las circunstancias actuales el terror ficticio queda relegado
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a un segundo plano frente al terror real. Donde ninguna historia, imagen, o video se compara
con la realidad que viven y vivieron muchas personas. Los artistas deben tomar esta crisis
mundial y entenderla como una oportunidad para replantear la concepcion, creacion y
distribucion de obras. Buscar medios alternativos tanto para el material de la obra como para
la distribucion. Se debe explorar nuevas plataformas y aprovechar al méximo las

herramientas en la web.

A fututo planeo mejorar mis habilidades en la programacion y el desarrollo de
productos interactivos, para poder construir obras que contintien explorando la idea de la
simulacion y la interactividad con el espectador. Me parece que desconocer lenguajes de
programacion y plataformas de desarrollo de productos interactivos es uno de mis mayores
limitantes. Creo que el conocimiento tecnologico en un artista es clave en la época actual con
el fin de no limitar su practica por el simple hecho de desconocer nuevas herramientas. Me
satisface bastante haber podido encontrar un hilo de pensamiento que haga que converjan

todas las disciplinas que manejo.
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