CONDICIÓN POSTMEDIA.
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La Condición Postmedia, tendencia característica del arte austriaco actual.

Austria, un país reconocido por sus avances en el arte en nuevos medios, ha producido su propio movimiento artístico, cada día más relevante en el ámbito internacional, una tendencia que podría denominarse Condición Postmedia y que esta exposición presenta en España, en el contexto de la Feria Internacional de Arte Contemporáneo ARCO ’06.

El término “postmedia” se deriva del subtítulo del conocido libro de Rosalind Krauss A Voyage in the North Sea. Art in the Age of Post- Medium Condition (1999). 

La Condición Postmedia se ha definido en dos fases. La primera permitió igualar los medios artísticos. La segunda logra la combinación de los medios.

La primera fase trataba de conseguir la igualdad de los medios, asegurar para los nuevos medios –fotografía, cine, vídeo, arte digital- el mismo reconocimiento que disfrutaban los medios tradicionales como la pintura y la escultura. En esa fase, el trabajo se centró en los ámbitos específicos de cada medio.

La pintura demostró el valor intrínseco del color, su materia, goteo y fluido. La fotografía demostró su habilidad para reproducir fielmente la realidad. El cine demostró su poder narrativo. El vídeo demostró su subversión crítica del medio de masas televisivo. El arte digital demostró su capacidad imaginativa en los mundos artificiales y virtuales. Esta primera fase ya se ha completado. Las pantallas parpadeantes dominan cada vez más en todos los eventos artísticos y arquitectónicos, como la Documenta de Kassel o la Biennale de Venecia.

En la segunda fase, el propósito es mezclar los ámbitos específicos de los medios. El vídeo triunfa con la fantasía narrativa del cine mediante el uso de múltiples proyecciones y la narración desde varias perspectivas simultáneas. Con la ayuda de los nuevos programas gráficos digitales la fotografía inventa mundos artificiales nunca vistos.

La escultura se convierte en fotografía o en vídeo. La fotografía y el vídeo toman dimensiones espaciales y esculturales. La pintura recurre a la fotografía o los programas gráficos digitales y los utiliza. Esta combinación conduce a innovaciones extraordinarias en los diferentes medios. 

La pintura, por tanto, no solo toma su inspiración de sí misma sino de referencias a otros medios. El vídeo prospera gracias al cine, el cine gracias a la literatura, la escultura se nutre de la fotografía y el vídeo. Todas ellas se nutren de las innovaciones tecnológicas digitales. Por ello, la condición de la práctica artística actual debe ser denominada condición postmedia ya que ningún medio domina por sí mismo sino que todos los medios se influencian y se condicionan entre sí.
LA CONDICIÓN POSTMEDIA.

En los años veinte, los pintores, escultores, fotógrafos y cineastas de vanguardia abrieron el campo del media art y manifestaron que todos los materiales que utilizaban deberían disfrutar de la misma consideración. A partir de los años 60, la primera generación de artistas austriacos que trabajaban con los medios (Adrian, Bechthold, Export, Gappmayr, Kriesche, Petzold, Rühm, Weibel y otros), han estado haciendo aportaciones específicas al arte internacional. Son “específicas” porque las tradiciones analíticas del pasado, desde el análisis lingüístico del Círculo de Viena al psicoanálisis de Sigmund Freud, abrieron una serie de discusiones que permitieron una base sólida para la reflexión sobre la emergencia de nuevos medios como el vídeo, el cine expandido y la fotografía digital. 

Con sus propuestas socioculturales de análisis de la sociedad y de los medios, el media art austriaco ha alcanzado una posición autónoma. En Austria especialmente se ha desarrollado una distintiva orientación “postmedia”. Continuando el trabajo de los Wiener Werkstätte (Talleres Vieneses), Austria tiene la tradición de hacer desaparecer las fronteras entre artes liberales y aplicadas, entre arquitectura y diseño, entre escultura y escenografía. También tiene una singular tradición de los medios que va desde el cine de vanguardia a la realidad virtual.

El término “postmedia” se deriva del subtítulo del conocido libro de Rosalind Krauss “A Voyage in the North Sea. Art in the Age of Post- Medium Condition” (1999). Nos pareció idóneo para caracterizar el conjunto de prácticas artísticas en que se basa el concepto de esta exposición.  Los artistas experimentan con medios, materiales y funciones, adaptan nuevos procesos de producción, mezclan propiedades de diferentes medios y construyen nuevos sistemas de referencia. Ya no hay un medio dominante. Por el contrario, los medios se influencian, condicionan y se reflejan mutuamente. Procesos interdisciplinares entre dibujo, pintura, escultura, fotografía, cine, vídeo, literatura, arquitectura, diseño, arte en la red y lenguaje informático se convierten en principios metodológicos en esta exposición que atrae nuestra atención hacia el arte austriaco y su aportación internacional.
Elisabeth Fiedler y Christa Steinle.

Directoras de la Neue Galerie de Graz (Austria) y comisarias de la exposición Condición Postmedia.
LOS ARTISTAS DE LA CONDICIÓN POSTMEDIA:

5 VOLTCORE.

Shockbot Corejulio, 2004.

Instalación, ordenador; transparencias de acryglas de 150 x 180 cm cada una.

Cortesía de los artistas.

5voltcore ha construido un robot ligado a un ordenador, un sistema que por medio de disfunciones genera información estética en forma de señales auditivas y visuales. 

Shockbot Corejulio consta de tres componentes: 1. el programa que controla al shockbot, 2. la pletina de control, que sobre relés, controla los 3. motores que mueven el Bot. El ordenador envía impulsos al robot que se pone en movimiento sobre sus raíles y maneja aleatoriamente algunos puntos del interior del hardware del ordenador. Por medio de este contacto se producen cortocircuitos y desajustes eléctricos. Lo que en la tarjeta gráfica no se reconoce como orden, onduce en cada caso a interpretaciones: el ordenador genera junto al shockbot por azar imágenes digitales en una pantalla. Con el progresivo deterioro del ordenador se eleva la frecuencia de perturbación de señal de control que de ese modo limita la función del robot y finalmente conduce al colapso total del sistema. Por lo que respecta a la información estética, ésta procede por un lado de sonidos analógicos a través de motores y releés y por otro lado de imágenes que vienen de la arquitectura del cálculo digital. A partir de estos datos de significado debe

entenderse la obra también como un objeto epistémico. 

5 VOLTCORE

Emanuel Andel (Viena, 1979) y Christian Gützer (Waidhofen an der Bis, 1977) viven y trabajan en Viena. Estudian media art en la Universidad de Artes Aplicadas de Viena con Peter Weibel y Thomas Fürstner.

www.5voltcore.com

JOERG AUZINGER.

switch enlightenment (interruptor de las luces), 2003.

Instalación interactiva. Ordenador/ Interfaz/ Proyección.

Cortesía del artista
“Gran Hermano” se ha instalado en las viviendas a través de la pantalla. Controla a las personas, las hipnotiza y unifica el pensamiento adormeciéndolo y amordazándolo. Con su continuo cotilleo, el televisor dispara informaciones  carentes de sentido y ostenta el dominio sobre el mundo del individuo. Sin embargo, de repente aparece alguien sentado leyendo un libro. Este instante de íntima subversión representa una escena clave de la película Fahrenheit 451 con el actor Oskar Werner. El terrorista, un bombero, tendría que haber quemado el libro. Ray Bradbury escribió en 1953 esta historia futurista para la película de

François Truffaut y con ello proporcionó un material que todavía produce inquietud después de más de 50 años. La instalación Switch enlightenment de Joerg Auzinger nos plantea esta escena en una proyección en loop. Las imágenes del monitor se han sustituido por una nieve blanquecina. La pantalla sólo sirve como fuente de luz. En el espacio de la instalación se encuentra un sencillo interruptor que –al ser encendido por un espectador- apaga por completo la luz temblorosa del monitor quedándose el bombero a oscuras, y sin poder

leer. 

Joerg Auzinger, nacido en Viena en 1972, vive y trabaja en Viena y en Graz.

Estudió en el Departamento de Cine y Televisión en la Escuela Superior de Música y Arte Escénico en Viena con Axel Corti, y Diseño Digital en la Universidad de Artes Aplicadas de Viena con Peter Weibel.

www.auzinger.net

BARBARA CASPAR.

Sans Boussole (Sin brújula) I/02, 2004.
Instalación, película de 35 mm en DVD, pintura, columna.
La obra de Barbara Caspar nos remite a sistemas de referencia de la Historia del Arte, de la Teoría de la Civilización y del Psicoanálisis. Tanto en sus performances, proyectos musicales y acciones en el espacio público, como en cine y vídeo, muestra nuevos patrones de comportamiento, en un juego entre representación y realidad, entre opción y verdad, entre sujeto y sistema.

En su obra Sans Boussole incluye de forma postmoderna las refracciones irónicas del pathos modernista y señala una salida a las contradicciones de estilos y contenidos de la cultura contemporánea. Sobre la consola de una anticuada columna blanca de plástico, como la que se puede encontrar en cualquier tienda de materiales de construcción, coloca un monitor que emite una película. Una joven -la propia artista- de la que muestra solamente una parte de su cuerpo en cada plano, se mueve a cámara lenta y dispara con una pistola a una lata de sopa de tomate Campbell, colocada también sobre esta misma columna. El disparo perfora la lata y esparce el contenido sobre la pared blanca del fondo, al estilo de una pintura informal que, autorreferencialmente puede verse en un lienzo detrás del monitor en forma de cuadro original.

Fiedler/ Steinle

Barbara Caspar, nacida en Graz en 1979, vive y trabaja en Viena. Estudió Filosofía, Psicología y Literatura en la Universidad de Viena, en la Universidad de Paris III y en Londres. Estudió Arte en la Academia de Artes de la Imagen de Viena con Renée Green. Realizadora de Cine.

www.fragilecreatures.com
GUSTAV DEUTSCH.

Film ist. (1-6) [El cine es. (1-6)], 1998.

Película de 16 mm en DVD, 60´, blanco y negro y color.

Cine es. Un abecedario para un mundo visible (fragmento)

...Creo que en el siglo XXI aprenderemos por fin a entender la imagen en movimiento descubriendo, de nuevo, el asombro del público de los primeros tiempos, y a ganar un amplio campo de referencia, en el que todos esos gestos diversos, momentos, argumentos, expresiones, objetos misteriosos e iluminaciones oscilantes, no formarán un verdadero diccionario, sino un espectro de posibilidades, una tabla de relaciones, el material de una nueva forma de arte de collage y de montaje. Los surrealistas evocaban el mundo de los sueños por medio de una combinación aleatoria de objetos e imágenes que una nueva cultura de masas les ofrecía como su desecho. Una nueva ciencia podría surgir de estos crecientes montones de cenizas de imágenes desechadas y de amnesia

visual. Esta invasión e imparable propagación de imágenes nos deslumbra

más que iluminarnos. Esta película de Deutsch es ciertamente algo más que la última de la serie del juego surrealista. Recuerda no tanto a un diccionario, sino más bien a un abecedario para niños con muchas ilustraciones, un libro de texto, que aportará una nueva forma de ver al atravesar el denso exceso de imágenes con la eficacia de una visión atenta a aquello que todavía está vivo en la película y nos enseña el proceso del redescubrimiento, que el – Cine es. (Continua…).

Tom Gunning

Gustav Deutsch, nacido en Viena en 1952, vive y trabaja en Viena. Estudió Arquitectura en la Universidad Técnica de Viena.

www.gustavdeutsch.net

THOMAS FEUERSTEIN.

Plus ultra. der künstler als avatar #29 (Plus ultra. el artista como avatar #29), 2000-2002.

Audiotexto / videoinstalación, 140 x 330 x 330 cm.

En un bote salvavidas, una cámara de vigilancia graba lo que ocurre dentro y delante de la instalación. El monitor de la instalación muestra al espectador junto a un “avatar” que el ordenador genera en la imagen del vídeo.

En las instalaciones de la serie Der Künstler als Avatar (El artista como avatar) se muestra un storyboard de secuencias fílmicas procedentes de narraciones modulares, creadas entre 1995 y 2002. En el marco del proyecto Biophily::Better Dead than Read (Biofília ::Mejor muerto que leído), estos representan capítulos sueltos de una Biophily-Epos (Biofilia-Epopeya) en el contexto de instalaciones, actuaciones, vídeos y piezas musicales.

El más reciente capítulo Plus ultra plantea una ficción en la 29ª estación de la serie Avatar en torno a la histórica figura de Fabian Lloyd, alias Arthur Cravan, como un Hércules de la tecnocultura. Al igual que el héroe arquetípico de la Antigüedad, pasa por una serie de misiones para conseguir en el Olimpo de las ciencias la inmortalidad y la eterna juventud. (Avatar = presencia de un usuario en un dominio multiusuario. Originariamente, en el hinduismo, designaba a una divinidad bajada del cielo).

Thomas Feuerstein

Thomas Feuerstein, nacido en Innsbruck en 1968, vive y trabaja en Innsbruck.

Estudió Historia del Arte y Filosofía en la Universidad de Innsbruck. Desde 1997 es profesor titular y profesor invitado. 

www.feuerstein.myzet.net 

www.galeriethoman.com

GRAF + ZYX.

DER SCHLAEFER, DIE LARVE,... \und die zeit\ V.2.0 (El durmiente,

la larva,…/ y el tiempo/ V.2.0) , 2005.
Proyección sobre el proyecto aéreo cinético #03 frente inestable, 9 x 1,75 mm.

El espacio en el que vive el tiempo.

La mixed-media-instalación Der schlaefer, die larve, ... \unddiezeit\ V.2.0 se presenta como “escenificación de una hipotética construcción” del tiempo, que con los diversos medios de expresión artística, tales como cuerpo, voz, música y ruido –por así decir los elementos básicos del arte escénico–, al igual que con lo estático y lo cinético de las artes plásticas, maniobra perfectamente en la línea divisoria entre lo abstracto y lo figurativo. 

En ninguna parte de la narración se determina una duración o una frontera clara de la acción. Esta acción podría durar desde una milésima de segundo a una eternidad y/o al mismo tiempo podría alcanzar diversas dimensiones y/o ocurrir simultáneamente en diferentes mundos, y/o tener lugar en el mismo espacio en distintos tiempos. Al mismo tiempo que las banderolas simbolizan una “iconografía de naturaleza muerta”, aislada, encuadrada en la congelada geometría del lápiz de dibujo y de los fragmentos de palabras (del mismo modo que una instantánea deja congelada para la eternidad en esa posición el plano falso conseguido una milésima de segundo más tarde), en el vídeo se mueven esas mismas imágenes estrechamente estructuradas y definidas gracias al ritmo,

la animación, la canción y el texto, pero expandiéndose, imparablemente, y disolviéndose -es decir, perdiéndose- a través del tiempo y del espacio, arrastradas hacia todas partes y hacia ninguna, sin meta. Así tratadas, estas imágenes son por igual objeto y sujeto, reales y ficticias, pasado y futuro.

http://zeit.grafzyx.at 

GRAF+ZYX. Desde 1980 se dedican exclusivamente a proyectos y exposiciones colectivas bajo el nombre GRAF+ZYX. Viven y trabajan en Viena y en la Baja Austria.

GRAF estudió Ciencias Políticas y Publicidad en la Universidad de Viena y también en el departamento de Fotografía y Cine en la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena con Oswald Oberhuber. 

ZYX se formó como violinista clásico en Viena, en música india en el Instituto Canetti de Italia, y estudió Psicología y Filosofía en la Universidad de Viena. Música Electrónica y Producción Musical. 

www.grafzyx.at

G.R.A.M.

Unschuldige Anarchisten (Anarquistas Inocentes ), 2000.

Fotografías en blanco y negro, cada una 20 x 25 cm.

También la serie Unschuldige Anarchisten (2000) trata de una construcción de la realidad. Los materiales que sirven como punto de partida son películas de las estrellas cómicas del cine mudo americano, Stan Laurel y Oliver Hardy. Los fotogramas informan de una realidad inmediatamente posterior al choque, al estallido, a la perturbación, en resumen: posterior a la acción generada por el humor masoquista de Laurel&Hardy. “Los fotogramas de G.R.A.M muestran solamente un resultado, un pospuesto construido que invita a imaginarse la historia previa”, escribe el experto en Ciencias Cinematográficas y de la

Civilización Drehli Robnik. La reelaboración de fragmentos de cine mudo que presenta G.R.A.M. plantea las influencias de la realidad a través del mundo del cine y de los medios. De forma complementaria, las imágenes reconstruidas son testigos de hechos, de acciones y son también documentación de performances que nunca han tenido lugar en este contexto. Así la práctica artística performativa podría plantearse hoy vinculada al conocimiento que rodea la historia y por supuesto a partir de un conocimiento de los media.

G.R.A.M.
Paparazzi, 2000.

Fotografías en blanco y negro, cada una 20 x 25 cm.

En la serie Paparazzi iniciada en los Ángeles en 1997, G.R.A.M. simula un juego mediático con rasgos de autenticidad. Sobre la presentación de celebridades reales y ficticias se desvelan las construcciones de significado y mecanismos mediáticos. El núcleo central de este work in progress, son las zonas fronterizas entre vida privada y vida pública, así como la representabilidad de la realidad por un medio como la fotografía. En el año 2000, durante una estancia en Londres, realizan fotografías de paparazzi en las que se diluyen las fronteras sociales: al

estilo clásico del medio -desenfoque, granulado grueso, unas personas que están “encajonadas” entre balcones, trozos de pared y coches- las imágenes de miembros de la familia real británica, así como de transeúntes anónimos, son sometidas a una equiparación de contenido: lo que cuenta son las historias que el espectador crea en su cabeza a partir de determinados estímulos ópticos.

G.R.A.M.

G.R.A.M. Fundado en 1987 por Günther Holler-Schuster, Ronald Walter, Armin Ranner y Martin Behr en Graz.

www.kunstnet.at/koenig/

HARALD HOLBA.

Bitcrusher, 2004.

DVD, Animación digital en DVD, 11’10”.

Distribución: sixpackfilm, Viena.

Unas líneas negras delante de un fondo blanco forman un rectángulo. En uno de los ángulos crece una línea hacia arriba que indica un espacio tridimensional. Pequeñas cuadrículas de colores y diferentes sombreados se extienden sobre la superficie y permiten reconocer un suelo, muebles ventanas y paredes. Una vivienda en fragmentos, y una taza girando en el microondas. No se ve a nadie.

La banda sonora es minimalista y ruidosa, acentúa la impresión de que las habitaciones tienen vida propia al ir implantándose partículas de espacio que generan nuevos entornos. El camino fragmentado conduce a la calle y a un edificio de oficinas, en cuyas habitaciones idénticas hay ordenadores en los que se reproduce un vídeo. En una de estas oficinas puede verse, reflejado en un monitor, una persona cuya cara se funde con la matriz del juego del ordenador. Entonces se confirma la sensación de que el espacio se concreta cuando alguien se mueve en él. El vídeo proyecta un mapa del movimiento progresivo que se registra solamente allí donde las personas dejan algo así como huellas de recuerdos en la arquitectura que les rodea. “El espacio es lo que la mirada retiene, después de lo que encuentran los ojos”. (Georges Perec: Sueños de

Espacios). En Bitcrusher los espacios se generan no sólo a través de la mirada, sino también a través del movimiento que en ellos se da. Esta interacción entre el hombre y la arquitectura permite que se difuminen las fronteras, se quiebren las superficies y los espacios se fundan unos en otros. El tantas veces citado espacio virtual se convierte aquí en una nueva dimensión visual y táctil.

Andrea Pollach

Harald Holba Nace en Viena en 1977. Vive y trabaja en Viena. Estudió Media Art en la Universidad de Artes Aplicadas de Viena con Peter Weibel y Thomas Fürstner. 
MARKUS HUEMER.

Polkes höhere Wesen befahlen… (unvollendent) [Los seres superiores

de Polke ordenan… (inacabada)], 2002.
Galería Mezzanin, Viena. Colección de Arte Contemporáneo de la República Federal Alemana.
Markus Huemer trabaja con el trasfondo de la intersección entre el arte electrónico y el “clásico” al explorar los contextos de las estrategias artísticas relacionadas con la espacialización y la mediatización. En la videoinstalación Polkes höhere Wesen befahlen... (unvollendet), alude a uno de los iconos de la escena artística internacional. En una analogía mediática con la anterior parodia de Sigmar Polkes del año 1969, Seres superiores ordenan pintar de negro el ángulo superior!, transforma irónicamente las instrucciones escritas y las proyecta como una superficie blanca en el suelo de un cuarto negro. Un segundo haz de luz ilumina el aparato del techo y dibuja la imagen de una sombra sobre una superficie blanca en la esquina superior del espacio.

Huemer declara que su obra es decididamente inacabada, porque no cumple exactamente las instrucciones de Polkes, sino que las parodia, con lo que vuelve a establecerse de nuevo la cuestión de la autoría y su relevancia y todas aquellas otras cuestiones acerca de la transformación formal de los problemas es que se plantean nuevamente en la pintura. 

Fiedler/Steinle

Markus Huemer, nacido en Linz en 1968, vive y trabaja en Berlín. Estudió en la Escuela Superior de Arte y Diseño Industrial de Linz y en la Academia de Artes de Dusseldorf. Es catedrático de la Universidad Johann Wolfgang Goethe de Frankfurt Main.

www.khm.de/~huemer/

MARGARETE JAHRMANN / MAX MOSWITZER.

Ludic-Society-Traces (Huellas de la Sociedad Lúdica), 2005.

Instalación: Vídeo, vitrina de museo con GoApe Chindogus en su interior,

revista ludic-society.
La serie expuesta de GoApe Chindogus (Chindogu: objeto inútil, Kawakami, 1997) se compone de nuevas “máquinas solteras” colocadas en una vitrina. Sus diseños de planchas de impresión se orientan a conceptos patafísicos. Se trata de interfaces absurdas de juego que, sin embargo, funcionan y representan soluciones imaginarias, lo peculiar, lo periférico, la contingencia, las excepciones y los artefactos de la fantasía, soluciones que se sustraen a cualquier forma de

racionalidad. Los GoApe Chindogus son expuestos en una antigua vitrina de

madera. La historificación de mundos de juegos contemporáneos y el tema del Real Player se visualizan por medio de otra rastro (trace) de la sociedad lúdica. Se expone como un vídeo-clip lúdico y pixelado que muestra las escena reales de jump’n run juegos (juegos de saltar y correr) realizados por grupos juveniles de la subcultura urbana e inspirados en los videojuegos.

La revista ludic-society es una publicación periódica con aportaciones internacionales para el desarrollo de la jouissance (disfrute y suspensión política según Zizek, 2005) y el jeu (juego). El número 1 sobre el tema de la máquina soltera, acompaña a la instalación.

Margarete Jahrmann y Max Moswitzer

Margarete Jahrmann. Nacida en Viena en 1968, vive y trabaja en Zürich. Estudió Teoría de la Imagen y de la Comunicación en la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena y en la Academia Rietvelt de Ámsterdam. Catedrática de Media Art de la Escuela Superior de Arte y Diseño de Zürich. Lectora Invitada del Instituto Piet Zwart de Rotterdam.

Max Moswitzer. Nacido en Viena en 1968, vive y trabaja en Viena. Estudió Artes Gráficas en la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena con Ernst Caramelle, Oswald Oberhuber y Roy Ascott. Titular de Diseño de Videojuegos de la Escuela Superior de Arte y Diseño de Zürich y de la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena. Lector Invitado del Piet Zwart de Rotterdam.

MARTIN KAAR.

Lichtecke (Rincón de luz), 1996.

Instalación de luz, papel, Luz UV, medidas variables.

Las instalaciones lumínico-espaciales de Martin Kaar giran en torno al tema de la percepción. La luz se utiliza como instrumento para escenificar espacialmente la inestable relación entre ilusión y realidad. 

La diferencia (ficticia) entre estos campos se muestra por medio de un ilusión óptica. La autenticidad visual de las imágenes simuladas dificulta la percepción de la realidad. Los espacios de luz de Kaar dan forma a paisajes de lo posible. Solamente los cambios de iluminación cuestionan su existencia. En Lichtecke el artista alude a una realidad física y fenomenológica: “Por medio de la confluencia de luz, el cálculo geométrico y espacial se genera una escultura inmaterial de luz a partir de imágenes bidimensionales; un cuerpo tridimensional sin volumen físico. Desde un punto de vista “ideal” aparecen ocho dados iguales que cambian de forma a cada movimiento del espectador”. La división entre la idimensionalidad

y la tridimensionalidad se elimina y de lo plano emerge un volumen. La perspectiva es el factor decisivo de la percepción. El cambio de ángulo de visión abre la puerta a mundos virtuales. 

El artista plantea la percepción como una interpretación de la realidad. La interpretación es siempre una construcción condicionada por circunstancias

biológicas y culturales. El proceso de selección, asociación e interpretación es por lo tanto un proceso contingente. Se perciben estímulos con diferentes grados de intensidad. La estructuración de contextos se determina por la estructura interna del cerebro, el conocimiento y la interacción humana. “Percibir y reconocer no proporcionan ninguna representación fiel del entorno; son construcciones que (...) podrían resultar de cualquier manera”. En Lichtecke el mundo de la experiencia subjetiva no coincide con el mundo de una realidad objetiva. “No vemos el espacio del mundo, sino que experimentamos nuestro campo visual”. Los ilusiones ópticas de Kaar representan pluralizaciones de realidad. Al contrario de las “imágenes de la realidad” que proporcionan los media que se ocupan de invisibilizar estas construcciones, el artista plantea nuevos conceptos de realidad que dejan el proceso de la construcción al descubierto.

Margarita Santos en Kat. Light Pieces, Casino de Luxemburgo, Foro de Arte Contemporáneo

Martin Kaar, nacido en Linz en 1974, vive y trabaja en Viena. Estudió Didáctica de Diseño en la Universidad de Artes Aplicadas de Viena con Bernhardt Leitner.

www.basis-wien.at

JOHANNA KANDL.

Untitled (The world is ready…) Sin título (El mundo está preparado...),

2002.

Untitled (Love it, Leave it or Change it...), Sin Título, ( Ámalo,

Déjalo o Cámbialo…)2005

Témpera sobre madera, 115 x 150 cm.

Johanna Kandl fue una de las primeras artistas austriacas que reaccionó, en su obra discursiva, contra los cambios derivados de la globalización, especialmente en las regiones del Este y Sureste de Europa.

Para esta deconstrucción de la todavía relevante mirada colonial, ella se sirve de la pintura utilizando como referencia las fotografías instantáneas tomadas con su cámara. Tras un acercamiento crítico a la imagen documental produce cuadros que van del realismo narrativo del modelo al distanciamiento por medio de interpretaciones personales llenas de sensibilidad.

En los años 80 se centró en una pintura concreta, fácilmente reconocible por su compromiso político, y desde mediados de los 90 pinta de modo realista, muy en el estilo de la época que reclamó el retorno a lo figurativo. Pero al mismo tiempo subvierte esta figuración al comentar sus cuadros con frases críticas y citas de diversas fuentes como por ejemplo periódicos, anulando la proscripción de lo verbal del dogmatismo de lo moderno, que se concentraba en el juego de la forma y el color. La conjunción de pintura figurativa y de literatura, ambas proscritas, produce una extraordinaria pintura postmoderna, que, precisamente,

por la aparente historicidad de los medios utilizados, lanza sobre la situación actual del mundo destellos de luz más claros y más agudos que los nuevos media. La selección de la mirada sobre una cotidianidad que parece fantástica, sobre una patria que parece extraña, reforzada por textos que a menudo describen los cuadros con fría distancia, proporciona una ventana al statu quo de la sociedad global. 

Christa Steinle

Johanna Kandl, nacida en Viena en 1954, vive y trabaja en Viena y en Berlín.

Estudió Pintura en la Academia Bellas Artes de Viena y en la de Belgrado. Es catedrática de la Universidad de Artes Aplicadas de Viena.

www.kunstnet.at/koenig/
KARL-HEINZ KLOPF / SIGRID KURZ.

Studio, 2000.

Película de animación digital sobre DVD, 8´, caja de proyección, 210 x

280 x 280 cm., banco.
www.expand.at, 2000.

Color acrílico sobre plano,185 x 230 cm.

El propio estudio aparece como esqueleto de un espacio, como una construcción

frágil estructurada por clips de mensajes de e-mail. Se trata de comunicados sobre urbanismo y las condiciones de las personas en las ciudades.

Karl-Heinz Klopf/Sigrid Kurz

Corre la cuenta atrás. La cámara atraviesa diferentes planos de un andamiaje arquitectónico. Se generan simulaciones de paredes y pasillos. Una estructura de líneas negras sobre un fondo blanco se va perfilando frágil y temporalmente hasta asentarse en otra perspectiva, marcando claramente las líneas de coordenadas que componen espacios tridimensionales. El movimiento de la cámara no describe un cubo homogéneo. La imagen del lugar permanece fragmentada para el receptor y se escapa una y otra vez a la localización de una unidad. Con cada

nuevo plano, marcado por códigos temporales, el recorrido de la cámara se hace más complejo en su perspectiva y ofrece nuevas opciones y ramificaciones como en un videojuego. El punto de partida, un plano horizontal, se transforma en el plano de un espacio múltiple. De vez en cuando aparecen extractos de mensajes de e-mail que se escriben sobre el andamiaje arquitectónico. Las noticias, cuyos remitentes no se mencionan, informan de diferentes maneras acerca de temas urbanísticos, de la inestable localización en un mundo globalizado y comunicado

electrónicamente, como rastros igualmente comunicables de cada trabajo. “00:00:00” se agota el tiempo del vídeo, las líneas de espacio se borran. A esto sigue la última noticia fuera de un tiempo y una ubicación visualizada: “debido a una caída del sistema he perdido su lista de ciudades. ¿Podrían enviarla de nuevo?” 

Rike Frank en Camera Austria 73 / 2001

El arte de Klopf y Kurz se expande por una sociedad de la información técnicamente condicionada: desde el estudio hasta la web, desde la imagen al espacio físico y del espacio físico al espacio de los datos. Las formas localmente unidas de producción y recepción del arte tradicional se amplían por comunicaciones telemáticas y no locales, que corresponden a nuestros espacios vitales de acción y comportamiento. Para ilustrar convenientemente este concepto de arte, el discurso le llega a Vd. de parte de un observador también telemático, no local y no-presente. 

Peter Weibel con motivo de la exposición Expand, 2000

Karl-Heinz Klopf, nacido en Linz en 1956, vive y trabaja en Viena. Estudió en la Escuela Superior de Diseño Artístico e Industrial de Linz.

Sigrid Kurz, nacida en Salzburgo en 1958, vive y trabaja en Viena. Estudió en la Escuela Superior de Diseño Artístico e Industrial de Linz.

www.expand.at

www.galeriegritainsam.at

FLORIAN KNISPEL.

35 Second Movement (Movimiento en 35 segundos), 2005.

Objetos de cartón, 170 x 145 x 45 cm; 115 x 110 x 40 cm; 75 x 65 x 20 cm;

50 x 65 x 25 cm.
Mis esculturas se desarrollan a partir de vídeos tomados con una cámara estática. Esta cámara filma movimientos que desarrollo con mi cuerpo y que finalmente definen la forma del objeto. Las tomas se vuelven a grabar en un ordenador que, acoplado a un proyector de vídeo, forma el medio de emisión. La proyección se dispone de modo que el cuerpo filmado se proyecte en la pared a tamaño natural. El movimiento filmado está estudiado para que se mueva de derecha a izquierda sobre una vertical determinada, para volver más tarde por

detrás de la vertical hacia la derecha. En esta vertical se coloca un mural de cartón-piedra donde están dibujadas las siluetas de los cuerpos proyectados sobre ella. Esto sucede encuadre a encuadre hasta que el cuerpo desaparece de nuevo tras las verticales. Las siluetas se señalan por un sistema de medidas para indicar la desviación de una placa de cartón a otra. Se cortan para pegarlas unas a otras en sucesión cronológica.

El cuerpo inerte no existe. Ni mucho menos la imagen es capaz de captar la existencia de un momento del cuerpo. Muestra siempre un espacio de tiempo prolongado (por ejemplo 1/1000 o 1/30 de segundo). La cámara de fotos también graba espacios temporales, al igual que la vídeocámara, que alinea uno tras otro los espacios de tiempo (fotogramas individuales) y “descarta” los espacios temporales entre ellos sin señalarlos. Yo intento utilizar estos espacios temporales y rellenar los huecos entre las figuras inmóviles con la fuerza de lo material, para darles espacio. Así se forman cuerpos que abarcan para mí lo

más esencial de la corporeidad, el cuerpo como forma de un potencial de movimiento, entendiendo el movimiento como un estado. 

Florian Knispel

Florian Knispel nació en Sulz am Neckar, Alemania, en 1976. Vive y trabaja en Viena. Estudió Arte Interdisciplinar de Medios en la Universidad de Artes Aplicadas de Viena con Bernhard Leitner.

www.basis-wien.at

PETER KOGLER.

Ohne Titel (Sin título), 1993.

Animación por ordenador, en colaboración con ATI Hagenberg,

Kunsthaus Bregenz.
Peter Kogler, uno de los primeros artistas que trabajó con el ordenador, ocupa con sus motivos las paredes de espacios arquitectónicos, tanto interiores como exteriores. Para sus variadas escenificaciones espaciales virtuales se nutre de un

vocabulario rico, procedente de las actuales tecnologías de la información, la comunicación y la arquitectura cinematográfica.

De este modo se acomoda por un lado a las estructuras del espacio, y por otro las transforma en un cuerpo variable, lo da la vuelta o lo distorsiona. Las fronteras “clásicas” preestablecidas se eliminan, el espectador se sumerge en la obra, la manipula y altera con su presencia. Al mismo tiempo sigue los sistemas predeterminados por el artista. Aparte de unos motivos característicos cargados de simbolismo, que ha utilizado desde los años 80, como son los tubos, las hormigas o el cerebro, es también la abstracción -que en realidad es una construcción- la que ubica ilusoriamente cada arquitectura en cuestión.

Fiedler/Steine 

Peter Kogler, nacido en Innsbruck en 1959, vive y trabaja en Viena. Estudió pintura en la Academia de Artes Plásticas de Viena. Catedrático de Escuela Estatal Superior de Artes Plásticas –Städelschule de Francfort Main, de Academia de Bellas Artes de LeMans. Catedrático de Informática y Vídeoarte de la Academia de ArtesPlásticas de Viena.

www.kogler.net

BRIGITTE KOWANZ.

Flow (Fluido), 2005.

Neón, espejo espía, cristal, hierro, 245 x 210 x 24 cm.
La obra en luz de neón Flow de 2005 representa el modo polifacético de trabajar de Brigitte Kowanz. Partiendo del medio de la luz, de un tamaño no abarcable, desarrolla sistemas autorreferenciales sobre objetos e instalaciones que trascienden lo estético e ilustran su metodología conceptual y analítica de investigación de códigos, de lenguaje y de escritura. La exploración de la velocidad de la luz, la intensidad de las fuentes de luz y su percepción, las diferentes formulaciones tipográficas de números y letras son temas que ella plantea artísticamente en sus instalaciones de luz. Basándose en el descubrimiento de la escritura electromagnética telegráfica de Samuel F. Morse, ha desarrollado una compleja obra en la que opera con el alfabeto Morse como un sistema autorreferencial de códigos y su transcripción a señales de luz, así tematiza también la complejidad de la comunicación. Tras apagarse las letras reconocibles, sustituye las señales acústicas del aparato de Morse por sus análogas señales luminosas cortas o largas. En una vitrina de acero cubierta con un cristal, se describe el flujo de la corriente en las alargadas formas tubulares de los tubos de neón sobre la propia palabra flow legible solamente por el espectador que tiene a su disposición el conocimiento del contenido del código.

Fiedler/Steinle 

Brigitte Kowanz, nacida en Viena en 1957, vive y trabaja en Viena. Estudió en la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena con Oswald Oberhuber. Catedrática de Artes Espaciales de la Universidad de Artes Aplicadas de Viena.

www.kowanz.com

www.krobathwimmer.at

ANNJA KRAUTGASSER.

IP-III, 2003.

Instalación de red, dimensiones variables.

Internet es un fenómeno de negación del espacio y, sin embargo, se describe con conceptos espaciales como metáforas geográficas que sirven como instrumento de orientación: ciberespacio, espacios de chat, autopista de la información, navegador, etc. 

El ciberespacio se experimenta, según Krautgasser, como un espacio de contenido estructurado y estable que existe independientemente de su uso, en el que se entra y se sale sin experimentar cambios. En este espacio de contenido se definen, sin embargo, subespacios relacionales, temporales y dinámicos según el comportamiento y la comunicación del usuario.

A partir de esos dos conceptos la artista, en colaboración con sus compañeros, desarrolló las herramientas de software para la website e instalación de espacio basada en la red IP-III, en la que se visualiza y se hace audible el comportamiento espacial del usuario en la red. Los datos recogidos en IP-III y trasladados en tiempo real a imagen y a sonido, son huellas que un usuario o un robot dejan tras de sí en su paso por la world wide web. Cada punto luminoso en la pantalla representa a un individuo que no sabe que está siendo observado.
Margit Rosen en The Chronofiles. From Time- Based Art to Database

[cat. Exp.] M. Rosen, C. Schön (ed.), Lothringer 13/halle, Munich 2003

Annja Krautgasser, nacida en Hall, Tirol en 1971, vive y trabaja en Viena. Estudia Arquitectura en la Universidad de Viena y en la de Innsbruck con Volker Giencke. Estudió Media Art en la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena con Peter Weibel. 

www.nja.at / www.vidok.org

IP-III es un proyecto de Annja Krautgasser en colaboración con:

Rainer Mandln. Nacido en Viena en 1969, vive y trabaja en Viena. Estudió Arte

Digital en la Universidad de Artes Aplicadas de Viena con Peter Weibel y Thomas

Fürstner

http://syko.info

Michael Aschauer. Nacido en Steyr en 1977, vive y trabaja en Viena. Estudió Arte

Digital en la Universidad de Artes Aplicadas de Viena con Peter Weibel y Thomas

Fürstner

www.basis.wien.at

Sepp Deinhofer. Nacido en Schladming en 1978, vive y trabaja en Viena. Estudió

Arte Digital en la Universidad de Artes Aplicadas de Viena con Peter Weibel y

Thomas Fürstner

www.basis.wien.at

Echelon. Nacido en 1973 vive y trabaja en Viena.

http://klingt.org

HANS KUPELWIESER.

Ohne Titel (Sin título), 1997.

Fotograma, C-print, plexiglas,180,5 x 120,5 cm.

Orbit (Órbita), 2004.

Mesa tallada, 65 x 85 cm.

Los trabajos fotográficos de Hans Kupelwieser se encuadran en el ámbito de su actividad postmedia, al igual que sus esculturas. Éstas tratan de cuestiones tan básicas como la conversión de objetos en imágenes.  Sus enormes fotogramas -huellas de objetos y muebles- pueden ser percibidos como esculturas o como fotografías, o pueden entrar en la construcción real de cosas, como sus esculturas-mueble. La técnica fotográfica, es decir, la posibilidad de copia positiva o negativa, y con ello la dialéctica de negativo y positivo, de ausencia y presencia, juega un papel esencial en el conjunto de su creación. El concepto de escultura

de Hans Kupelwieser está estructural y simultáneamente delimitado a y al mismo tiempo liberado del medio fotográfico, porque traspasa las fronteras del medio fotográfico como plano bidimensional en el espacio y en el mundo real.

Christa Steinle 

Hans Kupelwieser, nacido en Lunz am See en 1948, vive y trabaja en Viena y en Graz. Estudió Arquitectura en la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena con Herbert Tasquil, Bazon Brock y Peter Weibel. Es catedrático del Instituto de Historia del Arte Contemporáneo en la Universidad Técnica de Graz.

www.bleich-rossi.at
CONSTANTIN LUSER

Devolutions, 2001

Papel Burbuja, colores fosforescentes, planchas de cristal, raíles metálicos. 15 x 80 cm. aprox. cada una.
Con una simplificación radical de los medios artísticos, Constantin Luser se introduce en el registro del arte mediático. En innumerables dibujos ha hecho surgir en los últimos años un contra- mundo en el que se pueden experimentar las relaciones reales, aunque se las haya despojado de su significado y función originales. Aquí coexisten de forma paralela utopías técnicas con orgánicas y suposiciones sobre técnicas de información. En un medio como el dibujo subsiste la posibilidad de la hipérbole, de representar cadenas asociativas, que de ese

modo, en consecuencia, no hubieran podido ocurrir en la realidad. Constantin Luser utiliza en su obra Devolutions, junto a los medios del dibujo, de la instalación o de presentaciones de fachadas interactivas, entre otros materiales, film acolchado con aire y colores fosforescentes para cuestionar la funcionalidad, estética y contenido informativo de productos y artefactos de producción industrial. En la unión entre arte, sociedad e industria y en una confrontación irónica, trabajando con el media art reflexiona sobre sus posibilidades técnicas. Así bajo una aplicación minimalista del medio letreros luminosos que presuntamente sirven para informar, imita, y al mismo tiempo se infiltra en nuestras perturbadas costumbres visuales, así como en nuestros condicionados

esquemas lectores e interrumpidos desarrollos temporales.

Constantin Luser Nacido en Graz en 1976, vive y trabaja en Viena y  en Graz. Estudió en la Universidad de Artes Aplicadas de Viena con Brigitte Kowanz.

www.kunstnet.at/koenig

KATARINA MATIASEK

Vídeostill aus Camouflage Study (Fragmento de vídeo de Estudio de Camuflaje), 2004. Vídeo digital (DVD 60min).
Camouflage Study # 7 (Estudio de Camuflaje # 7), 2004

Película en color sobre caja de luces de aluminio 160 x 22cm.

Camouflage Study # 8 (Estudio de Camuflaje # 8), 2004
Película en color sobre caja de luces de aluminio 160 x 22cm.

Camouflage Study # 9 (Estudio de Camuflaje # 9), 2004

Película en color sobre caja de luces de aluminio 160 x 22cm.

La serie Camouflage Studies (Estudios de Camuflaje) nace de mi confrontación

con los materiales de camuflaje en la Nueva Bauhaus de Chicago, así como también con la técnica de camuflaje de la época en torno a 1942. Aquí interpreto las ideas de una conferencia de György Kepes relacionada con la guerra, en la que se ofrecía formación para camuflarse. Sitúo en mi obra el camuflaje como un juego de escondite de medios técnicos y los aplico sobre material pictórico panorámico. Los propios canales de la representación fotográfica (color, blanco y

negro, o negativo) son atravesados por el panorama de manera flexible, y pierden su función referencial frente a una realidad exterior. Los Camouflage Studies que la vista/ojo tiene que explorar por su “banda ancha” como una película, cambian al ir agregándoseles diferentes tratamientos digitales. La fotografía pasa de analogía de la realidad a técnica de camuflaje, yo misma me convierto en camoufleur. La hierba como motivo recuerda aquí al origen de todas las técnicas de camuflaje de la pintura.

Katarina Matiasek

Katarina Matiasek nacida en Viena en 1965, vive y trabaja en Viena. Estudió Media Art en la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena con Peter Weibel y Antropología Visual en el Instituto de Antropología de la Universidad de Viena.

www.galeriegritainsam.at

ALOIS MOSBACHER.

Egoshooter, 2003.

Óleo, lápiz sobre lienzo, 200 x 140 cm.

Los rasgos distintivos que caracterizan los cuadros de Mosbacher, como la fragmentación de las escenas representadas y su aparente aislamiento e inmovilidad espacio-temporal, la presencia simultánea combinada y multiplicada por espacios y tiempos y su acumulación no causal, lo convierten en un intermediario de estructuras narrativas pictóricas no lineales. Aquí el cuadro aislado puede entenderse por un lado como una obra autónoma y existir como tal, pero por otro lado remite a posibles conexiones narrativas, a un antes y a un después. Mosbacher convierte las características del ámbito digital en un terreno

fértil para la pintura: los saltos de espacio y tiempo, la rápida sucesión de escenas individuales sin espacios intermedios o tiempos de transición. Al contrario de lo que ocurre con las pinturas estáticas, aquí se permite la concatenación estratégica de cuadros en unidades narrativas, para señalar luego el desarrollo de estados y acontecimientos que así coinciden con el montaje narrativo del cine y del videojuego. De modo análogo a estos procedimientos, los cuadros de Mosbacher se determinan por medio de cortes abruptos, grandes tomas, variaciones de perspectivas y de escalas.

Kerstin Braun

Alois Mosbacher, nacido en Stralleg en 1954, vive y trabaja en Viena. Estudió Pintura en la Academia de Artes Plásticas de Viena.

www.galerie-krinzinger.at

MUNTEAN / ROSENBLUM.

Untitled (Not to be, not to be at all), 2003.

Acrílico sobre lienzo. 105 x 80 cm.

Neue Galerie Graz am Landesmuseum Joanneum, Dauerleihgabe BKA, Artothek

En sus cuadros, tableaux vivants, instalaciones y películas, la pareja artística Muntean y Rosenblum parece que evalúa positivamente las formas de vida y condiciones de la juventud y de la cultura pop. Sin embargo, en realidad reacciona, a través de un lenguaje visual hiperrealista y parecido al cómic, contra la maquinaria ilusionista de la publicidad, la moda, el consumo y la manipulación del estilo de vida a la que están expuestos los jóvenes. Su promesa de un mundo feliz se desenmascara en las situaciones reales de las personas. Soledad, abandono, autorrepresentación, escenificación de dinámicas de grupo, estimulación artificial o la autolesión, son sólo algunas de las consecuencias de un estilo de vida hedonista construido por los medios. 

Fiedler/Steinle.

Muntean / Rosenblum colaboran desde 1992.

Markus Muntean, nacido en Graz en 1962, vive y trabaja en Viena. Estudió pintura en la Academia de Artes Plásticas de Viena con Rudolf Hausner.

Adi Rosenblum, nacida en Haifa en 1962, vive y trabaja en Viena. Estudió pintura en la Academia de Artes Plásticas de Viena con Rudolf Hausner.

www.basis-wien.at

LOIS RENNER.

Kenzo, 2005.

C-print sobre Diasec, 180 x 225 cm.

Lois Renner se ocupa de las complejas conexiones e intersecciones entre fotografía y pintura, entre realidad e ilusión, estableciendo relaciones de escalas y provocando el desconcierto mediante percepciones de escalas alteradas. No solamente se plantea la cuestión del modelo y su reproducción, sino también lleva la función documental de la fotografía al absurdo. La obra de Renner trata de vistas de talleres y lugares de trabajo donde se distorsiona la lógica de las relaciones entre los objetos cambiando las escalas y alterando la perspectiva. De hecho, la habitación que se muestra no es la idéntica al modelo, sino es una construcción generada por el artista, una imaginación artística bidimensional de una estancia creada también artísticamente. 

Fiedler/Steinle

Louis Renner, nace en Salzburgo en 1961. Vive y trabaja en Viena.

Master en Arte y Artesanía en la Escuela Pintura Austriaca de Baden en

Viena. Estudió en la Escuela Superior Mozarteum de Salzburgo y en la

Academia de Arte Renana de Dusseldorf.

De 2002 a 2005 catedrático de Fotografía Artística en la Escuela Estatal

Superior de Representación de Karlsruhe.

www.loisrenner.com

www.loisrenner.com
GERWALD ROCKENSCHAUB.

Sin título, 2001.

Capa de color sobre aluminio, 120 x 130 cm.

Sin título, 2002.

Instalación multimedia, pedastal, monitores, reproductores de DVD.

135 x438 x 48,6 CM (pedastal) altura 44,6 cm. (monitor).
Desde los años ochenta, Gerwald Rockenschaub se dedica de un modo radical al análisis de retablos y otros objetos pictóricos, pero no solamente en el campo de la investigación tradicional de la abstracción, figuración, monocromía, transparencia, inmaterialidad, representación o de la relación entre imagen y espacio. Este campo de investigación se amplía con sus propias experiencias en los ámbitos de los dj´s y la “cultura de club”, por la que conceptos como sampling,

remix o cross-over se convierten en elementos constitutivos de su concepción del arte. Su polifacético método de trabajo genera rupturas en el sistema de valores de la pintura, escultura, diseño y arquitectura, al apartarse de los procedimientos clásicos de producción y al tomar una nueva dirección hacia los procedimientos de producción orientados a los media, al ordenador y a materiales industriales como el PVC. En la obra expuesta, la pintura le sirve como display para señalar la

estética propia de videojuegos y para aludir también a las prácticas artísticas del minimalismo. Este lenguaje pictórico se extiende en el espacio y se convierte en una escultura multimedia que consta de ocho monitores sobre un pedestal.

Fiedler/Steinle 

Gerwald Rockenschaub, nacido en Linz en 1952, vive y trabaja en Viena y en Berlín. Estudió Pintura en la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena con Herbert Tasquil; e Historia, Filosofía, Psicología y Pedagogía en la Universidad de Viena.

www.sammlung-essl.at
CONSTANZE RUHM.

X Characters: RE[hers]AL, 2004.

Proyección de cine, reproductor DVD, proyector de luz, Poster, 72’,

color, sonido.

Neue Galerie Graz am Landesmuseum Joanneum.
X Characters: RE(hers)AL presenta siete personajes femeninos, iconos de la historia del cine moderno, situándolas en la zona de embarque de un aeropuerto como un grupo de viajeras. Perdidas y liberadas de sus rutinas históricas, las siete mujeres comienzan a actuar a su manera ante esta nueva situación: se encuentran en una encrucijada. Allí se conectan diferentes rutas y se constituyen nuevos patrones, cuando estas sonámbulas, androides, fantasmas, prostitutas, actrices, enfermeras y suicidas comienzan a desarrollar relaciones y a mostrar nuevas formas de comportamiento para encajar en los puestos vacíos de sus

guiones con una orientación especulativa hacia un futuro incierto. Así se genera una cartografía de diversas identidades que se estructuran con las nuevas voces de los personajes. Estas voces se constituyen y se forman en la diferencia respecto a sus papeles originales, explorando un concepto contemporáneo de guión que opera entre cine, teatro y chat room para producir una identidad híbrida de los diferentes medios.

Constanze Ruhm

Constanze Ruhm, nacida en Viena en 1965, vive y trabaja en Viena y Berlín. Estudió Media Art en la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena con Peter Weibel. Estudios de Postgrado en el Instituto de Nuevos Medios (INM) de la Städelschule de Francfort Main con Dara Birnbaum y Matt Mullican. De 1996 a 1997 fue catedrática de Medios Visuales e Imagen Electrónica en la Escuela Superior de Offenbach. Desde 2005 es catedrática de Cine y Vídeo de la Academia Merz de Stuttgart.

www.constanzeruhm.net/

www.engholmengelhorn.com

HANS SCHABUS.

Western 2002.

Vídeo en DVD, 11´ color, sonido.

En la instalación de vídeo Western, Hans Schabus navega por las cloacas de Viena en un velero de la categoría “Optimist” que él mismo ha construido y ha bautizado como “Forlorn” (sin esperanza, perdido). El vídeo comienza con un primer plano de una aguja sobre un tocadiscos y se funde con el hueco de sonido de una cítara. Introduce la melodía de la cítara en una clara referencia a la película de Carol Reed El Tercer Hombre de 1949. La mirada navega a través de diversos desagües hasta llegar al sistema de los canales de Viena. Allí el espectador sigue la navegación del bote del artista y su viaje sin salida por un siniestro laberinto, por el oscuro mundo subterráneo. Se evocan sensaciones de

inquietud, desesperación, abandono, huida sin sentido y fracaso. Tanto en el título, Western, como en el nombre del bote se encuentran diversos juegos de palabras y asociaciones: la alusión a El tercer hombre, una de las películas de buenos y malos más famosa de todos los tiempos, que se desarrolla en Viena, en Europa Oriental; su protagonista Holly Martins, escritor de westerns en paro, cuyas ingenuas representaciones de “buenos” y “malos” se conmocionan; el velero Optimist en su viaje perdido...

Fiedler/ Steinle

Hans Schabus, nacido en Watschig en 1970, vive y trabaja en Viena. Estudió Escultura en la Academia de Artes Plásticas de Viena con Bruno Gironcoli.

www.enholmengelhorn.com

RUTH SCHNELL.

Blut für Öl (Sangre por petróleo), 2004.

Plancha de MDF, resina de epoxy, instalación luminosa con 32 LEDs blancos, Pletina, Eprom con 100 palabras, transformador, 103 x 103 cm.

Neue Galerie Graz am Landesmuseum Joanneum.
Esta obra, Blut für Öl (Sangre por petróleo), que pertenece a una serie de cuadros luminosos, Ruth Schnell muestra su polifacética confrontación con la luz artificial. En una presentación estética, como es una tabla roja monocromática, investiga sobre las problemáticas de la luz artificial sobre planos físicos, conceptuales y de diseño. En la brillante y traslúcida superficie superior del cuadro se ha incrustado una barra vertical compuesta de diodos de luz blancos. Esta barra de luces, al apartar el espectador su vista, genera palabras que en fracciones de segundo

forman un holograma en la habitación. Ruth Schnell opera también con el fenómeno de la emulación que se produce sobre la retina y que el cerebro descodifica. Las letras, que por medio de impulsos de alta frecuencia parpadean sobre la barra de luces, solamente forman palabras cuando el espectador no dirige su mirada directamente al cuadro, sino cerca de él. La selección conceptual de unas 100 palabras clave se realiza como un cuestionamiento crítico de las condiciones económicas, sociopolíticas y sociales. El proceso artístico recuerda los mensajes de noticias de catástrofes que a diario parpadean en la pantalla, que solamente pueden percibirse efímeramente pero que desarrollan su fuerza con emulaciones similares en el inconsciente.

Christa Steinle

Ruth Schnell, nacida en Feldkirch en 1956, vive y trabaja en Viena. Estudió en la Escuela Superior de Diseño Artístico e Industrial de Linz, en la Academia de Artes Plásticas y en la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena con Peter Weibel.

www.galeriegritainsam.at
www.galerie.lisihaemmerle.at

MICHAEL SCHUSTER.

ColorChecker®, 1990.

Serigrafía sobre aluminio, 166 ˘ 240 cm.

Neue Galerie Graz am Landesmuseum Joanneum, Dauerleihgabe

BKA, Artothek.
K.C.C.P. in USA (Vermont), 1992

Vermont, Wells River. N:44°06,00. W:72°02,93.* Alt: 362 m.

Fotografía detrás de plexiglas 147x147 cm

KODAK Color Control Patches, 1988-1992

serigrafía, lámina, alucubond, barra de sujeción. 249 x 53 cm.
Con la aparición de la fotografía a finales del siglo XIX surgió en el campo de la pintura un problema, ya que se suponía que a partir de ese momento la representación del mundo sólo podía ser asumida por la fotografía. Más de cien años después y con el conocimiento de la imposibilidad de una réplica real y objetiva del mundo, Michael Schuster plantea de nuevo el fenómeno de la capacidad de representar la realidad. Así presenta en ColorChecker®, una escala de control cromático de una empresa profesional, que se supone que debería ser una cuadrícula objetiva frente a las representaciones subjetivas. De este modo podrían producirse representaciones de la realidad fiables en cuanto a su cromatismo. Lo mismo puede decirse de la paleta de colores de Kodak, que supuestamente sirve de garantía de control de la realidad. En la obra KODAK Color Control Patches (K.C.C.P.), Schuster echa de menos, además del control de la fidelidad “cromática”, el criterio de la medida del mundo. Así, colocó la cuña de color como un elemento escultural delante de los lugares más dignos de ser visitados, según las recomendaciones de las oficinas de turismo locales en Estados Unidos, y ubicándola en nuevos contextos. Ambos trabajos juntos evidencian que la exigencia de representabilidad de una realidad fidedigna no puede cumplirse a pesar de las intensas investigaciones de la física.

De este modo se relacionan los medios fotográficos y escultóricos con el análisis científico y la capacidad de dislocación del arte, estableciendo nuevas relaciones entre los medios y el mundo exterior. 

Elisabeth Fiedler

Michael Schuster, nacido en Graz en 1956, vive y trabaja en Graz.

www.galerie-edition-artelier

www.basis-wien
JULEAN SIMON.

grand (fake) synthetisch-analytische etueden [gran (ficción) estudios

sintético-analíticos], 2005.

Instalación, DVD, objeto vibratorio, diversos aparatos.

grand (fake) trata aparentemente de los instrumentistas. algo así como los grandes abuelos del piano: rubistein, horowitz, gould, brendel. Se enfocan los ágiles dedos, su sincronización con el característico y, no obstante, sintético sonido del piano que otorga a éste un carácter performativo, por no decir un carácter deportivo –algo próximo al carácter declarativo del pianista nancarrow, con el que ya se ha asociado la obra aquí representada-. inmediatamente se va a la caza del error, la trampa en la ejecución. es la perspectiva del instrumento estático sobre los instrumentistas, la que lo relativiza, –al actor- y lo mismo al espacio en que se encuentra. y el piano no es un piano ¿una flauta de plástico?, el gran piano suena desde otra dirección, otra dimensión. su sonido es una

imagen que se refleja en los ojos del espectador. junto al sonido sincronizado con el movimiento de los dedos –a la imagen estética- se ha hecho perceptible el ruido de los aplausos como la sustitución e impresión de autenticidad. ya que se es demasiado indiferente a él, como para reprocharle un fake/truco/simulación/engaño. El fake (la ficción/el engaño) consiste ciertamente en realizar manualmente lo que se hubiese simulado preferiblemente con las correspondientes aplicaciones técnicas habituales.

Julean Simon

Julean Simon, nacido en Altneudorf en 1956, vive y trabaja en Berlín. Estudió Filosofía en la Universidad de Graz, y Arquitectura en la Universidad Técnica de Escultura de Graz, con Franz Pillhofer. Es miembro del Centro de Estudios Avanzados Visuales del MIT de Cambridge. Profesor del HdK de Berlín, de la Escuela Superior de Creatividad de Linz y del College of Arts de Massachussets.

www.uea-io.de/simon

JUTTA STROHMEIER.

Im Dickicht (En la espesura), 2005.

Animación por ordenador en DVD, 2’19”, color, sonido.

Sonido: Max Meierhofer.
Todos los medios de representación realizan una especie de abstracción de lo real. Son intermediarios entre lo que nos encontramos “de hecho” y lo que nos muestra su “traducción”. Parece que en los medios subyace algo poético, aún cuando tenemos que reconocer que aparentan ser autónomos y que no necesitan su referencia a lo real. Pero no pueden existir sin un recuerdo de lo real. René Magritte, maestro de la unión entre la forma severa y la levedad poética, a la que conectaba con la más alta intelectualidad filosófica y a su vez con lo más enigmático, decía en una entrevista en 1960: “Nunca muestro en mis cuadros objetos estrafalarios ni raros. Son cosas familiares, no-extrañas. Pero las cosas conocidas están combinadas o reorganizadas de tal modo que, cuando las vemos así, tenemos que pensar que hay algo diferente, desconocido, que se nos muestra al mismo tiempo que las cosas familiares”.

En la práctica artística de Jutta Strohmaier puede verse la huella de esta convivencia entre lo familiar y lo desconocido. 

Günther Holler-Schuster

Jutta Strohmeier, nacida en Tulln en 1966, vive y trabaja en Viena. Estudió Diseño Textil en la Escuela Superior de Artes Aplicadas, Filosofía en la Universidad de Viena y en el departamento de Pintura, Fotografía y MediaArt en la Academia de Artes Plásticas de Viena con Karl Hikade y Eva Schlegel.

www.jutta-strohmaier.net

members.aon.at/hohenlohe-kalb/

SIMON WACHSMUTH.

Regen (Lluvia), 2000.

Flash-Animation.

Simon Wachsmuth aborda la cuestión de cómo puede construirse la naturaleza y la cuestión de la simulación del crecimiento, de los fenómenos naturales, su manipulación y la relevancia sociopolítica que de ello se deriva. En su obra Regen (Lluvia) une dibujo, representación gráfica y proyección en un todo variable y, al mismo tiempo, en una construcción conscientemente monótona, que permite que el espectador, dentro de un espacio oscuro, asocie la imagen con la lluvia, pero sin exponerle a ningún engaño. Al mismo tiempo, la obra recuerda, en su síntesis gráfica, a las tablillas de color japonesas donde el fenómeno natural de la lluvia se representa a menudo con líneas rectas. La uniformidad de las líneas blancas es también característica de su reproducción continuada, basada en el código binario utiliza el sistema de programación más sencillo y reducido que se pueda imaginar. Con este sistema se puede controlar la realidad virtual y pueden generarse las formas de comportamiento más complejas para la elaboración de engaños indiscernibles y, por este medio, usar del modo más eficiente la posibilidad de manipular. Así remite Wachsmuth con gestos minimalistas y al mismo tiempo altamente estéticos, junto al fenómeno de la fugacidad de la obra de arte, a la capacidad de interconexión e interdependencia de las condiciones culturales y las ecológico- climáticas. 

Elisabeth Fiedler

Simon Wachsmuth, nacido en Hamburgo en 1964, vive y trabaja en Viena y en Berlín. Estudió pintura y diseño en la Escuela de Artes Aplicadas de Viena con Peter Weibel members.aon.at/hohenlohe-kalb/
HANS WEIGAND.

Religion ist Opium fürs Volk (La religión es el opio del pueblo), 2002.

Bandera de tela, ordenador, pantalla plana, 400 x 350 cm.

Un rasgo distintivo de la obra de Hans Weigand es la multiplicidad de los medios formales de expresión. Aquí el dibujo no es continuado por la pintura, ni la música por el vídeo, ni la tipografía por la impresión gráfica o la producción del libros, el diseño por el mobiliario o la arquitectura, ni la producción de imágenes infográficas por la inserción interactiva del espectador. Más bien, Weigand cruza continuamente las fronteras entre técnicas y medios que se condicionan mutuamente. También en su nueva obra Religion ist Opium fürs Volk genera una estructura reticulaza que produce incesantes referencias. Contradiciendo cualquier genealogía evolutiva, la heterogeneidad y el estado híbrido de nuestro planeta se hace visible, entrelazando ideologías divergentes, fantasías, conceptos y sus efectos reales. Representaciones de héroes de la cultura pop aparecen junto a productos religiosos y a resultados del abuso de absurdas ideas políticas. Monumentos naturales unidos a través de fronteras y zonas climáticas diferentes forman escenarios para la propia capacidad asociativa y se comprimen/intrincan en un escenario apocalíptico. Miles de personas pueblan este cuadro pintado con todo lujo de detalles. Así pueden encontrarse diversos grupos culturales, masas

fanáticas y uniformes, dudosos predicadores de la salvación o absortas figuras individuales. Monumentos sagrados y profanos, así como fragmentos de una arquitectura, construida con el objetivo de demostración de la fuerza humana, se erigen junto a escenarios de catástrofes producidas por ella misma. Junto al propio cuadro, el espectador puede navegar por otro idéntico en una pantalla de plasma y por medio de un click del ratón entrar en las escenas individuales. De este modo se reconoce claramente una imagen polifacética que puede abrirse en

unas cincuenta ventanas en las que fragmentos fílmicos y narrativos asignan al cuadro una dimensión adicional. 

Elisabeth Fiedler

Hans Weigand, nacido en Hall (Tirol) en 1954, vive y trabaja en Viena. Estudió en la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena con Oswald Oberhauer.

www.galeriesenn.at

ERWIN WURM.

Outdoor Sculpture Appenzell (Escultura de exterior), 1998.

C-print sobre aluminio, 120 x 80 cm.

Neue Galerie Graz am Landesmuseum Joanneum.
Memory (Memoria), 1994/2000.
Vídeo, 10’, color, sonido.

Neue Galerie Graz am Landesmuseum Joanneum.
Erwin Wurm se refiere explícitamente en su obra a las líneas tradicionales de la vanguardia. Sus trabajos actuales, las One-Minute- Sculptures (Esculturas de un minuto) ofrecen al público diversas instrucciones para la producción de esculturas: las esculturas DIY (Do It Yourself: Hágalo usted mismo). Se fotografía a los actores con diferentes objetos en diversas posiciones que sólo pueden mantener un corto periodo de tiempo. Volumen, peso, equilibrio, forma –criterios clásicos de la escultura- se presentan de un modo nuevo, grotesco o paródico. Para Wurm, el concepto de escultura ha evolucionado a partir de los años 80 desde un objeto sobre un podio hasta instrucciones abiertas de acción.

Fotografía y vídeo se han convertido aquí en el medio de la escultura, y la propia escultura en objeto de uso. La producción de esculturas a través de la acción del público para ser fotografiado es una forma actual de traspasar fronteras. La participación del individuo, que constituye el arte, abre un horizonte de acciones determinante para el futuro del individuo en la sociedad. El individuo decide sobre la oferta de soluciones.
Christa Steinle

Erwin Wurm, nacido en Bruck an der Mur en 1954, vive y trabaja en Viena. Estudió Historia del Arte en la Universidad de Graz, Escultura en la Escuela Superior de Arte Descriptivo de Salzburgo y Diseño en la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena. Desde 2002 es catedrático de Escultura de la Universidad de Artes Aplicadas de Viena. 

www.galerie-krinzinger.at

HEIMO ZOBERNIG.

Video Nr. 19 , 2001.

Color, sin sonido, 19’, Loop.

El Video Nº19 ha sido realizado con motivo de la participación de Zobernig en la exposición Objekte. Skulptur in Österreich nach 1945 (Objetos. La escultura en Austria después de 1945). Zobernig alude aquí a las obras del escultor austriaco Joannis Avramidis, que realiza abstracciones del volumen del cuerpo humano mediante segmentos bordeados por líneas de corte. Retomando este principio, Zobernig cubre su cuerpo desnudo con una cuadrícula de cinta adhesiva azul. Al igual que en una visualización científica virtual, la cámara va recorriendo la longitud del cuerpo a poca distancia, de este modo parece que el vídeo se descompone una y otra vez en superficies abstractas. Este efecto de abstracción se refuerza al pasar las bandas azules por un Chroma-key que sustituye el color por un azul sintético generado por ordenador con lo que el área azul parece una superficie homogénea. 

Eva Badura-Triska, en Heimo Zobernig [cat. exp.], Museo de Arte

Moderno Fundación Ludwig, Viena, 2003

Heimo Zobernig, nacido en Mauthen en 1958, vive y trabaja en Viena. Estudió en la Academia de Artes Plásticas y en la Escuela Superior de Artes Aplicadas de Viena. Catedrático de Escultura de la Academia de Artes Plástica de Viena.
www.meyerkainer.at
