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Lo infinito de lo cotidiano, no es una
nocion teoldgica sino trivial comprobacion del
paso del tiempo, de la acumulacion, de un dia
a otro, de diferencias infinitas, pero cuya accion
contribuye, lenta o brutalmente, segun las
clreunstancias, a transformar la vida cotidiana.
(Balandier, 1983, p.5)

INTRODUCCION

La vida y el quehacer del ser humano estan regidos por el espacio y el tiempo,
lo cual conocemos como vida cotidiana, que incluye las acciones humanas que
mantienen lo repetitivo, automatizado, fijado, que transporta el diario vivir a la
monotonia, y a un estado que en ocasiones no aceptamos pero que satisface
nuestras necesidades sociales, bioldgicas, culturales y psicologicas.

En la vida nos encontramos sometidos a la repeticion, que sistematiza nuestras
actividades basicas como: el dormir, el levantarse, la alimentacion, el trabajo e
incluso el ocio, todo esto ha generado que diariamente estemos regulados por una
cotidianidad que estructura y organiza el comportamiento social e individual.

Es desde la reflexion sobre, la cotidianidad en relacion con el ser humano y
su entorno de donde surge esta propuesta, partiendo desde el diario vivir de mi
hogar; ahi comencé a observar el régimen temporal al que estabamos disciplinados
con mis padres, en el cual dia a dia estamos programados para hacer labores de
manera repetitiva y automatica, se puede deducir que todos estos comportamientos
supuestamente son naturales pero no es asi, solo se obedece a patrones impuestos
por la sociedad, donde el ser humano se ve obligado a cumplirlos, para que asi
pueda adaptarse y poder encajar en ella. Es comun realizar todas estas actividades
la mayor parte de nuestra vida, casi siempre se hacen las cosas de una manera
inconsciente, esto nos convierte en unos autématas programados.

Estas consideraciones me llevaron a una idea en el trascurso de los anos
de pregrado, encontrando que la automatizacion humana puede convertirse en un
tema de planteamiento plastico.



1.Sobre el autdmata.

Autdmata del griego automatos (adtopotog) €s una maquina que puede reali-
zar alguna acciéon de manera autonoma. En el medio electronico este término hace
referencia a un sistema secuencial, que comiunmente se referencia con un robot,
del mismo modo, puede definirse como un equipo electronico programable en len-
guaje informatico y no informatico; disehado para controlar ambientes tecnoldgicos
0 industriales bajo procesos secuenciales. La automatizacion en este siglo se volvid
algo muy importante, ya que se convirtié en un sistema donde se trasfieren tareas
de produccion, realizadas habitualmente por operadores humanos a un conjunto de
elementos tecnoldgicos.

Un sistema automatizado consta de dos partes principales; la parte operativa
es la parte que actua directamente sobre la maquina, son los elementos que hacen
que se mueva Y realice la operacion deseada, los elementos que forman la parte
operativa son los accionadores como motores, cilindros, compresores etc. La Parte
de Mando suele ser un autémata programable; aunque hasta hace poco se utiliza-
ban redes electromagnéticas, tarjetas electronicas o modulos l6gicos neumaticos
(tecnologia cableada) en una tarea de fabricacion automatizado. El autbmata progra-
mable esta en el centro del sistema automatizado vy tiene la capacidad de comuni-
carse entre si!

!La anterior definicion fue sustraida de http.//www.sc.ehu.es/sbweb/webcentro/automatica/WebCOMH1/
PAGINA%20PRINCIPAL/Automatizacion/Automatizacion.htm. la cual para los fines de la presente
investigacion sirven para aproximarnos a la definicion de automatizacion.



2.Maquinas y autématas y la tecnologia en las artes.

La creacion de vida artificial ha sido una
de las grandes cuestiones que siempre ha
fascinado a la humanidad desde sus origenes.
Generalmente, cuando pensamos en vida
artificial, acuden a nuestra mente imagenes de
algun tipo de dispositivo electronico, robot u
ordenador, capaz de emular el comportamiento
humano tanto en el aspecto motriz como en el
intelectual y emocional. (Macia, 2015, p.1)

Figura 1. Herdn de Alejandria, sistema automatico
para la apertura de puertas de un templo. Siglo I

El ser humano siempre ha sobresalido ante otras especies teniendo la capacidad
de pensar y crear para asi poderse adaptar a su medio; desde la antigliedad siempre
ha estado desarrollando herramientas cada vez mas elaboradas, para pescar, cazar,
recolectar frutos y asi realizar todas estas actividades de una manera mas facil y
eficaz, permitiéndole sobrevivir y evolucionar. Sus cerebros fueron progresando
intelectualmente, dando paso al lenguaje que al principio surgié de la imitacion de
los sonidos de la naturaleza y muchos anos mas a delante aparece la escritura, que
ayudo a condensar los pensamientos e ideas del hombre plasmandolo en diferentes
superficies generando su desarrollo intelectual.

Todas estas herramientas con el tiempo se volvieron maquinas, que ayudaban
a realizar tareas con mas precision y efectividad. Muchas culturas empezaron a
innovar en esta tecnologia, implementando técnicas como la hidraulica con agua o
aceite, las poleas, que animan todos sus mecanismos pudiéndoles dar movimiento.

Desde la antigliedad todos estos mecanismos fueron mejorando cada vez
mas en su construccion, aportando eficacia a la funcionalidad llevandolos a al uso
cotidiano, decoracion, usos sagrados entre otros. Asi el autdbmata y la maquina
cumplen una funcién expresiva con un planteamiento plastico que con el tiempo se
le fue dando valor.

En culturas antiguas se han encontrado autdbmatas con mecanismos muy
elaborados como los que realizaba Herdn de Alejandria, adornd los templos de
efectos extraordinarios que cautivaban a los hombres sumergiéndolos en ese
mundo sobrenatural, un gran ejemplo fue las puertas instaladas en los templos, que
tenian un mecanismo, que permitian abrirlas sin la ayuda de las manos humanas,
volviéndose esto algo maravilloso para esa época.
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En el Medioevo el arte tuvo una funcion importante, ya que esta se dividio en
dos clases, una era las vulgares que luego fueron nombradas como mecanicas,
por ejemplo, los artefactos, la escultura, la pintura y la arquitectura, los cuales eran
elaborados mediante procedimiento manuales. Y las liberales tenian la funcion de
desarrollar conocimiento intelectual, porque no se requeria ningun tipo de esfuerzo
fisico, para los griegos clasicos estas artes acogian la musica, la logica, la aritmética,
la retérica y la geometria; ya con el tiempo la pintura y escultura, se consideraron
como artes liberales, puesto que cada artista tenia su manera de ver y pensar
el mundo, ya que con sus obras generaban un conocimiento que integraba las
proporciones, matematicas, las distancias de un personaje a otro, permitiéndole
tener un papel muy importante en la historia donde se vuelve un creador y pensador.

Leonardo da Vinci, gran artista, inventor e ingeniero de la edad media, imagind
el concepto de robot ademas, se interesé en el diseno de maquinas, automatas
y el estudio de diferentes fendmenos fisicos; sus bocetos elaborados con una
gran sutileza a partir de precisos trazos geométricos de sanguina y carboncillo; su
minuciosa y detallada elaboracion de los mecanismos, sus engranajes perfectos
logran tocar la sensibilidad de un artista, lo llevan a buscar y conocer los secretos de
la naturaleza y su ingenio como inventor.

De igual forma, a medida que trascurrio el tiempo las maquinas y los autématas
fueron progresando de siglo en siglo es asi, como se llega a 1820 con Joseph
Faber quien realiza una maquina que era capaz de pronunciar oraciones completas,
casi simulando los 6rganos humanos del habla, reemplazados por cuerdas vy
palancas, al cual llamo jilguero, este complejo dispositivo era controlado por dos
palancas independientes que controlaban los movimientos de la lengua, los labios,
la mandibula, y las cuerdas vocales con ello las personas podian sentir el aliento de
la “Jilguero” que emana de los labios de goma de un rostro femenino, el controlador
basico del aparato era un gran fuelle operados por un pedal. El aire comprimido
salia impulsado a través de una coleccion de canas, silbatos y cojines resonadores,
modificado por diversas persianas, controlados de forma individual o en conjunto
por 17 teclas o palancas.



Figura 4 Nam June Paik, K-456. 1964

La tecnologia a través del tiempo, ha experimentado un importante avance que
modifico de manera eficaz los métodos de produccion de maquinas y automatas,
desde rudimentarios hasta llegar a la elaboracion de mecanismos muy complejos.

En los ultimos siglos, la tecnologia y el control automatico, experimentaron un
gran avance que modifico drasticamente los métodos de produccion, al igual que
la vida cotidiana. Toda esta influencia tecnoldgica de los anos 50 deja una marca
en el arte contemporaneo, permitiéndole encontrar en la estética del movimiento un
motivo de creacion, es asi que el artista adquiere nuevas posibilidades de trasmutar
la materia, de modo que puede explorar la fusion entre el arte, la tecnologia y la
mecanica como es el caso del artista Nam June Paik que para el ano de 1964 crea
un robot llamado K-456 el cual tenia caracteristicas de un aspecto antropomorfico,
electronico, movilidad y la posibilidad de trasmitir sonidos por un altavoz.

Los artistas exploraron en el contexto social y conceptual de diversas disciplinas,
encontrando la necesidad de revolucionar por medio de la incorporacion de nuevas
tecnologias mas sofisticadas, las cuales fueron cruciales ya que permitieron expandir
el arte para hacer frente a la cultura contemporanea, rompiendo con las normas
establecidas como es en el caso de la pintura 'y la escultura, pasando a crear piezas
que tenia la capacidad de moverse, ademas estos artistas empezaron a incluir en
sus obras motores, electricidad y partes mecanicas trabajando desde diferentes
perspectivas que con el tiempo cambiaron los elementos formales a la hora de
explorarlos en la composicion.



“Todo esta en constante movimiento. La
inmovilidad no existe” (Tinguely, 1959, p10.)

Figura 5. Duchamp, rotorelief 1926.

2.1.Sobre el uso de movimiento en las obras de arte.

El universo al igual que la vida siempre esta en constante movimiento, en el
cual incide las diferentes fuerzas que alimentan un cuerpo produciendo desplaza-
miento, oscilacion, vibracion; es por ello que expresiones artisticas partieron de la
idea de movimiento como es el caso del arte cinético, quien cuenta con una gran
carga conceptual, los artistas plantearon un rechazo al arte burgués, destinado para
las altas clases sociales a los que solo tenian acceso los cultos y apoderados, a
razon de esto decidieron pensar en una obra interactiva de modo que el espectador
pueda acercarse e interactuar con ella, en un espacio donde el juego, las sensacio-
nes fisicas y sensoriales pasaron hacer parte de la obra, cuyo objetivo principal era
cautivar los sentidos, se convirtié en un arte para todos.

Desde mi sensibilidad percibo este arte como una fuente de energia, porque
hay una conexion entre un elemento y otro, solo basta con un pequefio movimiento
para darle vida a los elementos que componen la obra, para ello se utilizaron dife-
rentes técnicas como el juego de sombras, luces, el contraste de colores y la pro-
porcionalidad de los objetos, también incluyeron la fuerza de un motor como partes
mecanicas.

Las obras van cambiando frente al espectador, adquiriendo vida, gracias a la
utilizacion de distintos tipos de fuerzas, en un principio, para lograr movimiento se
utilizd los medios naturales como: el aire y el agua, tiempo después se incorporaron
a las esculturas sistemas mecanicos, eléctricos y magnéticos, que movieran alguna
de sus partes o su totalidad.

Un ejemplo de esto es Duchamp quien aportd nuevos conceptos al arte ade-
mas, contribuyo a la apertura de nuevas posibilidades para la escultura, ya que
cualquier objeto podria convertirse en obra. El artista en este sentido, no tendria que
pintar o moldear, solo se limitaria a buscar, ensamblar y manipular objetos, para que
sean los protagonistas de la obra.



Asi mismo en 1926 acercandose mas al arte cinético, este artista realiza la
obra “Rotorelief” la cual consta de segmentos como: 5 circulos en vidrio pintados y
ensamblados sobre un eje de metal accionado por la fuerza de un motor logrando
asi dar un efecto visual sorprendente.

Otro artista que decidié darle movimiento a su obra fue Alexander Calder re-
conocido como uno de los escultores mas influyentes del siglo XX, quien propuso la
idea del movil, estas eran unas esculturas cinéticas con figuras organicas construi-
das a base de alambres, que se balancean con el viento, manteniendo una estética
abstracta en la representacion de formas de animales, todas estas piezas lo ascen-
dieron a la escultura moderna.

Figura 6 Calder Alexander. Blue-feather,c. 1948



Firgura 7 Gilberto Esparza, de la serie “pardasitos

urbanos” 2007

2.2.Las nuevas tecnologias.

Los movimientos de vanguardia sirvieron como escenario a distintas formas de
expresion artistica, muchas de estas nuevas propuestas plasticas fueron posibles
gracias a las nuevas tecnologias; el arte electronico adquiere caracteristicas
expresivas, que utilizaban tecnologia no solo como soporte para su materializacion,
sino también para la interaccion con el espectador.

La electronica tiene un gran impacto en la obra plastica, ya que pudo
introducir dentro de ella nuevas posibilidades como: mecanismos maoviles y circuitos,
microprocesadores, arduino, pantallas LCD, que pasaron a hacer parte de los
nuevos materiales del artista, que al configurarlos con otros hacen mecanismos
muy complejos capaces de moverse por si mismos se puede incluir aqui, la obra
paracitos urbanos que realizo Gilberto Esparza estos autdmatas sobreviven mediante
la utilizacion de fuentes de electricidad publicas que se alimentan de las cuerdas de
energia. Estos dispositivos en lo maquinico tienen que ver con la robdtica, ademas
cuentan con unos aspectos biomorficos, conformados por: piezas moviles que le
permiten desplazarse, poseen micro controladores programables para que realicen
diferentes funciones, motores de juguetes, sensores de ultrasonicos también, utiliza
tecnologia obsoleta.

Sin embargo, existe un creciente impulso de muchos artistas por apropiarse
de elementos tecnoldgicos en desecho denominados low tech que para Alonso
(2015), es la apropiacion y distorsion elemental de las imagenes mediaticas, a
trabajar con los desechos y las malformaciones de la técnica. Es hora de referirse a
la low tech como practica legitima que genera un discurso tan comprometido en el
pensamiento de las tecnologias de punta como el producido en los centros donde
éstas conocen la luz, y que plantea cuestiones estéticas y filoséficas igualmente
validas para comprender en toda su dimension el estatuto del arte, e incluso del ser
humano, en las sociedades para- y post-industriales contemporaneas (p.3). Ademas,
las nuevas tecnologias digitales y analogas, le aportan al arte una nueva sensibilidad
a la hora de crear y pensar en el espacio, el contexto y en la forma de la obra la cual
combina lo real con lo virtual



3.S5imuladores de vida artificial.

Todo cuerpo es una maquina y las
maaquinas fabricadas por el artesano divino son
las que estan mejor echas, sin que, por eso,
dejen de ser maquinas. Si solo se considera el
cuerpo no hay ninguna diferencia de principio
entre las maquinas fabricadas por hombres y
los cuerpos vivos engendrados por Dios. La
Unica diferencia es de perfeccionamiento y de
complejicad. (Descartes, 1963, p.102)

Para la creacion de estos autdbmatas se ha observado el comportamiento y
acciones cotidianas de diferentes individuos sin el animo de senalar a nadie, es por
ello que desde el inicio surgid un interés de conocer como sobrellevaban estos su
vida ante la sociedad que en algunos casos son totalmente invisibles o simplemente
vistos como un desecho. Estos personajes dependen todos los dias de sustancias
quimicas que de una u otra manera las necesitan para seguir el transcurso de sus
vidas y una de ellas necesita de su cuerpo para subsistir, todos ellos fueron reducidos
por el tiempo vy el espacio, confinados a vivir en condiciones de hacinamiento
sometidos en la rutina, la rapidez con que el mundo va les impide la realizacion de
objetivos que se plantean mentalmente, llevando a sus propios cuerpos al limite, asf
mismo estan en la constante lucha por sobrevivir, que implica una labor diaria la cual
conlleva a una lucha contra el propio cuerpo.

Esta investigacion se tuvo en cuenta sus cuerpos fragiles y vulnerables, la
respuesta que tienen ante los estimulos del mundo, partiendo desde la obra mil
mesetas de Deleuze quien propone como ordenar un cuerpo individual a través de
distintas practicas y juicios que fijan la manera y modo de actuar de cada individuo,
creando esa analogia del mundo moderno y las conductas humanas que se vuelven
algo repetitivas. Para ello se llevara a cabo la construccion de cinco automatas las
cuales, son piezas con funciones automaticas que muestran el movimiento de un
aparato compuestos por mecanismos y circuitos eléctricos, cuyo objetivo consiste en
emular un comportamiento humano especifico, tornando como punto de partida el
concepto que plantea Haraway (1984) en su manifiesto, “Un ciborg es un organismo
cibernético, un hibrido de maquina y organismo, una criatura de realidad social y
también de ficcion”(p.2), el cual encierra todas nuestras maneras de actuar, pensar
y desenvolvernos en nuestro entorno y por ende se vuelven criaturas que habitan
ambiguamente mundos naturales y artificiales, para Haraway Donna (1984) “todos
somos quimeras, hibridos teorizados y fabricados de maquina y organismo; en unas



palabras, somos ciborgs” esto quiere decir que redne la ideas de la imaginacion y
las combina con la realidad material tomo esto desde mi pensamiento y forma de
crear para dar paso a estos hibridos, realizando estos aparatos con un mestizaje de
piezas, proponiendo la idea de nuevo cuerpo o fragmentos de cuerpo desarrollando
asi estos mutantes electronicos, teniendo en cuenta la integracion hombre maquina
que sugiere Santiago Koval quien dice que hay una similitud entre el sistema humano
con el sistema mecanico, en el cual ambos poseen movimiento, también menciona
una interaccion exégena la cual es producto de una légica mimética de construccion
de maquinas 6sea que esto viene siendo una proyeccion y una réplica del modelo
mecanico de las configuraciones naturales de lo humano, simulando de forma
artificial al ser.

10



4.Sobre la obsolescencia programada.

Como plantea Orbach (2004) acerca de la obsolescencia programada, la du-
rabilidad artificial se da cuando es producto de una estrategia de acortamiento de
vida util antes del lanzamiento del producto nuevo al mercado. Muchas veces es
debido a la eleccion de los recursos y procesos productivos por parte del fabricante.
En cambio, la obsolescencia programada es la estrategia de acortamiento de la vida
util del producto después de haber sido lanzado al mercado. Bajo esta estrategia el
fabricante pretende convencer al consumidor de que reemplace su viejo producto
por uno mas nuevo haciendo que el tiempo de uso del viejo producto sea inferior a
su vida util real.

En las sociedades posindustriales, el principal centro de consumismo y pro-
duccion es la tecnologia, la cual ha tenido un papel muy importante en la cultura
logrando que algunas practicas artisticas se hayan involucrado con este medio, por
eso hoy en dia se utilizaron nuevos lenguajes en el arte como la maquina y el auto-
mata resultado de la union y creacion de un sistema moderno el cual muestra como
las sociedades actuales usan la tecnologia para representar y ver el mundo. El uso
de esta involucra procesos complejos que, junto con la economia, la ciencia, la es-
tética y el consumismo, estan en relacion directa, pues el arte se ha apropiado de
estos conceptos y lo ha llevado a las practicas artisticas.

El fendmeno de la obsolescencia esta cada vez mas presente en nuestras
vidas y tiene una tendencia a seguir reproduciéndose debido al avance que se ha
ido dando en el campo tecnoldgico, Popayan es una ciudad con una idea capita-
lista y consumista, se puede ver gran cantidad de electronica desechada en las
chatarrerias y a veces tiradas en las calles. Desde mi nifiez pude observar en mi
casa, una acumulacion de objetos electronicos danados ya que mi padre tenia una
venta y arreglo de electrodomésticos, me causaban mucha curiosidad ver toda una
habitacion llena de todas estas cosas, quede muy impactado, desde ese momento
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empeceé a hacer pequenas maquinas con ese material. Tiempo después empecé a
observar que en la ciudad principal mente en los talleres, en donde arreglan estos
aparatos que botaban cajas llenas de equipos de sonido, grabadoras, VHS y DVD
ellos veian que no tenia arreglo y a la basura no se preocupaban por rescatar algunas
de sus piezas, Se ha visto ano tras ano como los electrodomésticos y dispositivos
han ido evolucionando adoptando grandes mejoras y a la vez mejor funcionalidad,
sin embargo. Nace entonces la tendencia de comprar y tirar, conducta que genera
miles de toneladas de basura electronica con muy poco tiempo de uso ademas de
producir un gran impacto en el medio ambiente e incrementando la contaminacion;
todo eso me inquietd mucho especialmente en los anos de pregrado me genera la
idea de reutilizar.

En las obras realizadas en este trabajo de grado se puede ver una mezcla de
esculturas mecanicas con video e instalacion, que cotejan el tiempo moderno, la de-
cadencia de la tecnologia y la idea de usar vy tirar; todos estos objetos mecanicos y
electronicos recuperados se vuelven a resignificar y reutilizar, cobrando vida propia
en las piezas, como afirma Dery(1998) la idea de “un arte del terror y de Frankens-
tein, animada por la politica ciberpunk de insurreccion «low-tech»” (p.115) dandole
otro sentido a estas tecnologias que tienden a desaparecer por completo, ademas
realizo una relacion con estos materiales y los cuerpos humanos mencionados ante-
riormente, los cuales practicamente también se vuelven un desecho de la sociedad
donde son usados, depreciados y manipulados por el sistema, ahora bien el ser
humano se ha mecanizado convirtiéndose en un engranaje de la maquinaria social.

12



5.Sobre las obras.

Toda esta tecnologia en desuso, obsoleta o low tech junto con otros materiales
me permiti® crear todos estos autématas y maquinas que se expondran, ademas
pretendo rescatar esos objetos y crear estos hibridos con partes mecanicas, que
son capaces de realizar acciones constantes, haciendo una alegoria a la vida co-
tidiana que se vuelve algo mondétona; Para llegar a la creacion de estas fue nece-
saria la experimentacion con distintos materiales y técnica a la hora de componer.
Algunas piezas se hicieron con sistemas y mecanismos eléctricos, muy complejos y
otros simples que permitieron darle vida a la obra.
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5.0.Montaje de las obras.
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Plano de montaje, Sala de Artes Contemporanea, Universidad del Cauca
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5.1. E1 alcohélico.

Este es un autbmata basado en un alcohdlico llamado Mario que reside en el
barrio la esmeralda, me atrajo mucho el comportamiento que genera cuando esta
totalmente ebrio, como su cuerpo se ve afectado generando un desequilibrio mental
y corporal, también observé como el mueve su cabeza de manera frenética y poco
a poco su cuerpo va perdiendo el equilibrio hasta quedar tirado en la calle, lo tomé

como referencia para la creacion de este quien trata de emular todas estas accio-

nes, esta pieza consta de una pantalla de un televisor pequeno fijado sobre una
base rotatoria la cual transmitira un video de su boca pronunciando incoherencias
de esta base saldra una mano mecanica temblorosa y descoordinada que simula
estar haciendo un brindis, y en otra pantalla mas pequena reproducira un video de
Su cuerpo desorientado tirado en el piso.
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5.3.La inhaladora.

Erica es una mujer de 20 anos de edad, su dia a dia es inhalar pegamento
boxer, esta sustancia le produce movimientos bruscos en sus piernas mientras que
esta tirada en el suelo, es como si intentara patear a alguien o escapar de algo. Esta
compuesto por pantallas de celulares que reproduciran un video haciendo esta ac-
tividad, asi mismo posee partes que accionan diferentes mecanismos, uno de ellos
es el que simula inhalar boxer, luego este acciona las piernas mecanicas que se mo-
veran de un lado al otro replicando todos esos movimientos de su cuerpo desgatado

y desnutrido
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5.4.Miguel el autémata.

Su historia con la heroina empieza desde que €l era un adolescente de 16 afnos,
quien decidi6 probarla por primera vez inhalandola, su efecto pasoé rapido, regresoé a
Su casa como si nada, sin ningun tipo de malestar. Al pasar los dias sinti¢ necesidad
y curiosidad de volverla a probar le pedia por segunda vez, decidié inyectarla, nunca
pudo dejarla de consumir se volvié dependiente de la heroina y de cualquier droga
que le ofrecian producto de esto el deambula por las calles de Popayan con su ropa
harapienta y mal oliente. “llevo 10 arios en este mundo perdi mi familia, mi vida todo,
ya no me reconozco al verrme en un espejo, como de la basura y a veces la gente
me regala monedas y si es tanto mis ganas de consumir y no tengo como me toca
robar, me hace ver el mundo distorsionado que corre muy lento’, cuenta el.

Basandome en el comportamiento de miguel cuando esta bajo los efectos de
la heroina, he decidido hacer un autdmata que puede ver a través de una camara al
mismo tiempo que trasmitira en tiempo real esta estara colocada en un mecanismo
de unos 0jos que se mueven de derecha a izquierda y pueden parpadear, de igual
manera ira conectada a un computador con un programa que detectara los rostros
de los espectadores, los cuales al ser vistos en la pantalla colocada atras de la ma-
quina no sera sus rostros si no, el rostro de este personaje, acercandose a la idea de
que cualquiera de nosotros puede ser él, también tiene un brazo, en el ira incrustado
una pantalla de un celular que reproducira un video de este sujeto inyectandose
heroina.
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5.5.Estefania la automata.

‘mientras me ducho voy imaginado como sera mi proximo cliente, salgo del bario
voy caminando hacia el closet, me asomo en el espejo con una autoestima muy alta
veo que cada vez estoy mas bonita, miro que ponerme hoy, me coloco un jean muy
ajustado y una camisa muy sexi. Los clientes solo me contactan por whatsapp ellos
no pueden ver mi cara solo coloco fotos de mi cuerpo en poses muy provocadoras, la
rutina casi siempre es la misma dia a dia, donde me contactan, me depilo, me bario,
me arreglo y salgo al lugar donde me esperan, algunas veces se repite toda esta rutina
en el dia con distintos clientes’, cuenta ella. Este autbmata esta compuesto por una
pantalla de televisor que reproducira un video de uno de sus clientes tocandose asi
mismo, tiene un dispositivo en la parte de abajo del televisor que emula una eyacula-
cion masculina, arrojando un liquido parecido al semen, en la pantalla de la parte de
arriba reproducira un video de la boca de Estefania contando como es la monotonia
de su vida y lo que le ofrece a su cliente; solo me enfoco es esa parte de su rostro
porque ella como prepago a la hora de venderse por medio de una aplicacion de
celular, no ensena su cara, prefiere tener ese anonimato hasta que ya se ve con su
cliente cara a cara, este trabajo sigue siendo un anonimato para su familia y perso-
nas muy allegadas a ella.
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