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Desorientacion
Resumen

La importancia de lo visual en nuestra
sociedad, ha dotado de un poder
comunicativo a actividades como el diseno,
el arte y la publicidad, tanto que pueden
llegar a considerarse sistemas de control
social. Esto unido a la cantidad de
informacion e imagenes que nos
bombardean diariamente y a la que tenemos
acceso por los nuevos medios como internet,
crean un sentimiento de desorientacion
producido por la sobre-informacion.

Este sentimiento global, se ha convertido en
una férmula de trabajo en varios campos de

Desorientacion

la comunicacién, creando confusiones y
engainos que se utilizan con distintas
intenciones.

Artistas que usan técnicas propias de
empresas y gobiernos, para expresar criticas
justamente contra esos perfiles, empresas de
marketing que utilizan medios propios de
activistas y artivistas para vendernos un
producto o partidos politicos que crean
video juegos para conseguir votantes.

Palabras clave
Disefno, comunicacién, desorientacion,

sistemas de control, sobreinformacion,
juego, engano.

Desde la BauHaus, que marcé las pautas del disefio actual hasta nuestros dias, la evolucion del
mismo, del arte y la publicidad ha cambiado considerablemente “ desde la silla en la que usted se
sienta hasta la pagina que esta leyendo” este lema de Von Eckardt' nos habla de un disefio global,
desde el editorial hasta el industrial, pasando por el grafico, pero no sé si podian imaginar hasta
que punto lo visual se convertiria en una herramienta de comunicacién tan potente como lo es
ahora, llegando a poder considerarse como un sistema de control social. Entiendo que lo intuian,
al igual que todos los que nos dedicamos a alguno de estos campos, arte, fotografia, disefio,
sabemos el poder comunicativo que poseen estas herramientas.

Por supuesto, tenemos que tener en cuenta que estamos inmersos en una sociedad capitalista,
rodeados de imagenes de todo tipo, campanas publicitarias y de marketing, ;quién no ha
comprado alguna vez un producto mas caro por su aspecto? todos. Incluso aquellos que por
nuestra profesion conocemos las caracteristicas de este sistema.

En este articulo me planteo un pequefio juego de analisis y de critica a la vez, es curioso pararse
de vez en cuando a observar algunos de los estimulos visuales que recibimos,

porque esta de mas decir que con la cantidad de imagenes que consumimos habitualmente es
imposible pararse a analizarlas, con esto también se juega, absorbemos informacién que no
podemos clasificar ni analizar. La sobreinformacion produce desorientacion.> Algo comun en los
medios de comunicaciéon actuales; prensa, radio, televisién, internet.

Con el término de desorientacién trabajan perfiles tan dispares y a la vez tan cercanos como
artistas y publicistas, al fin y al cabo comunicadores. Jugando al engano, a utilizar propiedades
visuales y éticas que atribuimos a un grupo determinado (por que pertenecen nuestra memoria
colectiva occidental ya que siempre fueron utilizadas de esta forma, por ese tipo de colectivo o

para ese uso determinado.

Artistas que usan técnicas propias de empresas y gobiernos, para expresar criticas justamente
contra esos perfiles, empresas de marketing que utilizan medios propios de activistas y artivistas
para vendernos un producto puramente comercial o partidos politicos que utilizan sistemas de
entretenimiento para conseguir votantes: desorientacion.

1. Von Eckardt, http://es.wikipedia.org/wiki/Escuela_de_la_Bauhaus.

2. Desorientacion 1. f. Accion y efecto de desorientar. Desorientar.(De des- y orientar).1. tr. Hacer que alguien pierda la orientacién o el
conocimiento de la posicién que ocupa geogréfica o topograficamente. U. t. c. prnl. 2. tr. Confundir, ofuscar, extraviar. U. t. ¢. prnl.
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La parte mas amable, bajo mi punto de vista, de la desorientacion la representan grupos
artisticos que utilizan estrategias propias de la publicidad y de las grandes empresas como
herramienta para hacer llamadas de atencidn sobre preocupaciones sociales.

En este sentido existe una cultura estética y visual entre los artistas americanos actuales,
prototipo de sociedad consumista y capitalista por excelencia y modelo de la nuestra, utilizada de
una forma muy especial e inteligente. Grupos reivindicativos como IAA Institute for Applied
Autonomy , que mediante la unién de arte y tecnologia crean obras para la concienciacion social
sobre temas actuales de control social, como con su obra ISEE sistema de geolocalizacién para GPS
de Manhattan.?

ISEE reflexiona sobre la proliferaciéon de camaras de video vigilancia en el espacio publico,
mediante un software que han ido desarrollando y mejorando durante afios mediante el cual
podemos elegir el recorrido entre dos puntos de la zona, menos vigilado por sistemas de ccty,
normalmente el resultado es un recorrido largo y serpenteante a causa de la gran cantidad de
estos sistemas que hay instalados en sus calles.

Si visitamos su web www.appliedautonomy.com/isee.html podemos ver que sus estrategias
visuales son equiparables a las de cualquier multinacional, imagen corporativa, videos de
promocién empresarial y tecnologias aplicadas. De esta forma hacen un guifio gréfico y visual al
sistema de marketing y venta de las empresas y entidades que hacen uso indiscriminado de estos
dispositivos de vigilancia.

isee_LJUBLJANA

i-SEE

“Now More Than Ever.”

w.appliedautonomy.com/isee.html

Logotipo de la aplicacién GPS ISEE Ultimo interface de ISEE (2003)

Siguiendo con el tema de la proliferacion de sistemas de control social podemos visualizar The
Big Brother State un video de HUES FOR ALICE www.huesforalice.com/bbs/ donde nos avisan de el
aumento de control de la privacidad mediante varios sistemas, que se han convertido en
habituales en nuestras vidas, los controles en aeropuertos, los datos digitales, escaneres por rayos
Xy un largo etcétera del cual nos alertan en una animacion en flash disefiada al estilo de videos
informativos habituales en cualquier proceso de transito.

3. El niimero de diciembre de 2003 de la revista Wired informa que después de los eventos del 11 de septiembre de 2001, la cantidad
de cdmaras de video vigilancia (publicas y privadas) en la zona de Manhattan en Nueva York virtualmente se duplicé de 129.4 cdmaras
por milla cuadrada en 1998 a 396.5 cdmaras por milla cuadrada en 2003 (una milla cuadrada equivale a 2.5898 Km2.
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The Big Brother 5tate

Animated Short, 2007

Imdgenes de The Big Brother State

En Espana el grupo artistico que mas utilizaba esta estrategia es el ya desaparecido EL PERRO,
mediante el uso de mobiliario urbano, mensajes en las calles o juegos interactivos nos llevaban a
reflexionar por medio de objetos cotidianos, hasta qué punto somos o no conscientes de muchos
de los estimulos que percibimos y sobre todo de su mensaje.

Encontrar en plena calle mobiliario urbano en el cual en vez de reciclar botellas podemos
observar a los demds desde dentro manteniendo asi nuestra intimidad y postura de voyeur, entrar
en un tunel y jugar con los transeuntes como si fuesen dianas, o poder descansar alejado de la
vista de todos dentro de un cubiculo situado en plena calle.

Domicilio. Mueble urbano ejercitable para
situaciones de precariedad y urgencia /
1999

Lo importante es participar / 2003
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Seguritas/ area de vigilancia libre / 2001

Contra-informacion

Lucha por ser irreprimible amnistia.org

Chats vigilados, blogs eliminados, sitios web bloqueados, motores de busqueda restringidos.
Personas encarceladas simplemente por publicar y compartir informacidn. Internet es una nueva
frontera en la lucha por los derechos humanos. Con ayuda de algunas de las mayores empresas de
tecnologias de la informacion del mundo, los gobiernos estan tomando medidas represivas contra
la libertad de expresion...

Una circunstancia fomentada por los nuevos sistemas de informacion, como internet, es el
exceso de informacion. Si ya con medios como los periddicos o la television la avalancha de
informacién e imagenes es enorme, internet tiene la particularidad de ser el medio por excelencia
dénde mas desorientados nos podemos encontrar. ;Quién no se ha encontrado en la circunstancia
de buscar informacién en este medio y acabar teniendo tantos datos y tantas fuentes que el
verdadero problema no es encontrar, sino seleccionar?

Este medio verdaderamente impresionante por sus posibilidades y capacidades, alberga algunas
iniciativas interesantes de caracter contra-informativo.

En mayo de 2008 todos los medios de comunicacién volvian a poner sus miras sobre la guerra de
Irag,* las imagenes que recibimos de los maltratos de la carcel de Abu Ghraib son un ejemplo del
potencial de internet para crear informacién no controlada, soldados que realizan fotografias que
publican en la red sin un control del ejército al que pertenecen.

El 26 mayo de 2004, se publicaba un articulo en Noticiasdot.com cuyo titular decia Soldados
estadounidenses combaten en Iraq con camaras digitales en la mano® en él se expresaba la
preocupacion del gobierno estadounidense por este descontrol de la informacion.

Si existe esta preocupacion por el no control de la informacién por parte de los gobiernos, en
contrapartida y siguiendo con el tema de la guerra de Iraq existe un proyecto que aprovecha las
posibilidades de no censura que todavia predominan en internet para darnos una vision realista y
no disfrazada de lo que estaban y estan padeciendo los ciudadanos de este pais desde la llegada
de las tropas estadounidenses, Web Cam Iraq.?

4. El ndmero de diciembre de 2003 de la revista Wired informa que después de los eventos del 11 de septiembre de 2001, la cantidad
de cdmaras de video vigilancia (pdblicas y privadas) en la zona de Manhattan en Nueva York virtualmente se duplicé de 129.4 cdmaras
por milla cuadrada en 1998 a 396.5 cdmaras por milla cuadrada en 2003 (una milla cuadrada equivale a 2.5898 Km2.

5. http://www2.noticiasdot.com/publicaciones/2004/0504/2605/noticias260504/noticias260504-1.htm

6. http://www.webcamsinaction.org/webcaminirag/index.htm
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Iraq no es un video juego!

La pasada guerra del Golfo fue mostrada a la opinion publica de todo el mundo como una guerra
espectaculo que llené las pantallas de los televisores de luces de colores como si se tratase de
fuegos artificiales, de batallas de video juego. Los muertos nunca aparecian en los telediarios. Los
iraquies no aparecen jamas, parecen no existir. La palabra “IRAQUI” sélo se utiliza para adjetivar al
gobierno, a la oposicién, al supuesto enemigo. Sin embargo, aunque los medios de comunicacion
de masas occidentales no los muestren, es obvio que los iraquies no sélo existen, sino que ademas
son idénticos a estadounidenses, australianos y espafioles.

Por eso es necesario que los veamos con nuestros propios ojos. En Madrid, en Berlin, en Londres,
en Nueva York, en Belgrado... A diario.

20th. March. After the attack

[=1 =]

Antonic Baquero

Bajo este concepto se desarrolla todo el proyecto, en contra de la manipulacién de la informacion,
llevando cadmaras web alli'y consiguiendo de esta forma que la informacién que nos llegue sea
directa, desde el ciudadano, sin pasar por filtros politicos ni econdmicos. A diferencia de las
intenciones de los estratos de poder de manipulacién de la informacién, la contra-informacién nos
proporciona una vision diferente, mas democratica y con los mismos o menos medios.

Entretenimiento y concienciacion

Juegos los hay de muchos tipos. Con ellos podemos aprender intelectualmente o motrizmente,
ensefanzas buenas y malas, actitudes positivas, velocidad, destreza, violencia, realidad...Y todo ello
de una forma casi inconsciente, divertida, automatica y a veces intencionada. La evolucion de los
juegos, tecnoldgicamente hablando, son los videojuegos, que siguen poseyendo todas las
caracteristicas que siempre tuvo el juego y algunas mas, las compafias comerciales lo saben y los
artistas también. En este campo también hay un doble uso aparte del comercial, es una
herramienta que han usado y usan muchos artistas como plataforma reivindicativa. Dos ejemplos
de esto son Grand Serial Killer” “donde killing a mujer is easier than in a video juego“juego
interactivo que trata la situacion de las mujeres en Ciudad Juarez (Mexico). Al acceder por primera
vez a la interface podemos seleccionar distintas mujeres para jugar, pero cuando entramos en ese
avatar nos damos cuenta de que el juego ha terminado, ya que pertenece a una mujer real
asesinada en esta ciudad y lo Unico que se nos permite es leer la informacién de su caso. Otro

7. Flavio Escribano http://viralgames.org/ciudadjuarez/
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ejemplo es Niger’s Adventure® en este juego se nos invita a ponernos en la piel del protagonista,
nuestra mision es ayudarle a recoger cajas de ayuda humanitaria que lanzan los aviones, pero
jcuidado! no todo es comida... son misiles. Niger no supera la pantalla.

~Niger’s Adventure—

|
e =

Grand Serial Killer Nigers Adventure

Pero como ya hemos dicho antes, los artistas no son los Unicos que utilizan esta herramienta.
Dos casos de los videojuegos al servicio de la politica los representan el ultra nacionalista Partido
Popular Suizo y las juventudes del PSOE, evidentemente de diferentes ideologias pero con un
punto comun que es la difusidn de sus ideales politicos mediante el juego.

El partido suizo cuelga en internet, en época de elecciones, un video juego que fomenta la
xenofobia, afortunadamente ya no esté online, los protagonistas, ovejas blancas, tienen que
expulsar del pais a las ovejas negras. Esta campafia tuvo repercusion en Espafa con la apropiacién
de este mismo discurso y con los mismos personajes, por el partido de mismo corte Democracia
Nacional, que usaron esta formula para carteles propagandisticos este mismo afo 2008.

Las Juventudes del PSOE crearon un juego para méviles, Participalina ,en el cual tenias que
esquivar las mentiras del Partido Popular para poder ejercer el derecho a voto. Se podia descargar
gratuitamente desde su web para varias plataformas méviles.

INICIATIVA

DELINCUENCIA
EXTRAMNJERA

(arteles de Democracia Nacional

8. Un Mundo Feliz http://www.unmundofeliz.org/version/00/production.htm

7 | PAPERBACK



paperback
06 ANA GARCIA ANGULO | DESORIENTACION

Video juego Partido popular Suizo

5i volas dYanas

He deies ave te
desanimen |as
mentirvas del PP
el 27 de mawo

ivOTA!

s, : onn1m

Participalina. Juego para mévil de las Juventudes del PSOE
Activismo como férmula de marketing

Pero sin duda el maximo exponente de desorientacion lo forman las campanas de marketing viral,
entre este ano y el pasado ha habido dos campanas importantes que utilizan medios propios del
activismo para conseguir un fin comercial: Ericsson con su campaia Max-Music y El Fin de la
Corrupcién para promocionar la ultima pelicula de Miami Vice.

La campana de Max-Music tiene como finalidad crear una comunidad de usuarios con un perfil
de gente joven y muy joven que se sienten identificados con un tipo de musica determinaday
unos supuestos ideales y gustos comunes. Para crear imagen contratan a un grupo de chavales, les
proporcionan una furgoneta, esprais y unas mascaras y les lanzan a la calle por la noche a
“grafitear “con plantillas las calles de Madrid y Barcelona. Con esta estrategia llenan las paredes de
las dos ciudades con el logotipo de la campana. El grafiti por definicion es una formula de arte
urbano y publico, a veces mas acertado y otras menos, pero nunca fue pensado para usarlo como
estrategia publicitaria. Todas las salidas nocturnas estan filmadas y colgadas en el portal de
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YouTube.? El uso de portales sociales web 2.0, como YouTube o blogs, es una férmula comercial
comun.

Ericsson en la campaia anteriormente citada utiliza una estrategia habitual en marketing, que es
mantener el nombre y la intencidn de la imagen oculta en espera de crear suficiente expectacion
por parte del target al que va dirigido.

En el caso de la campania de Miami Vice, no sélo estd oculto el producto sino que se usa una
preocupacion social para crear una comunidad de espectadores. Catedral de Ledn, video “casero”,
pancartay YouTube son los ingredientes de esta campania. Un grupo de personas, supuestamente
haciendo turismo se graban con el mévil, casualidad que justo en ese momento un grupo de
activistas estan descolgando por la fachada una pancarta que dice “Llega el 5 de diciembre, Llega
el fin de la corrupcién” . El video se sube a la plataforma social, comienza a tener un nimero alto de
visualizaciones, empiezan a aparecer comentarios de gente preocupada por el mismo tema,
casualmente aparece un blog sobre la corrupcidn y el sistema de reivindicaciéon se reproduce en
otras ciudades, con otras pancartas en otros edificios emblematicos. Se convoca una manifestacion
y se unen a otros grupos ciudadanos que reivindican temas como la vivienda digna, se crea una
expectacién por el dia 5 de diciembre, como cumbre de las reivindicaciones y llega el dia. El 5 de
diciembre sale a la venta el nuevo DVD de Miami Vice. Sin palabras.

(aptura de pantalla del video colgado en el YouTube. Imagen Max-Music
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