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Statement 
 
Trabajo con el juego creando “trampantojos”, algunos 
visibles y otros invisibles. Llevando al espectador hacia un 
mundo interior. Jugando con los recuerdos y el inconsciente 
colectivo. Buscando otra mirada, una mirada desde dentro. 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Si quieres ser feliz una hora, emborráchate; 
Si quieres ser feliz un día, mata a tu cerdo; 
Si quieres ser feliz una semana, haz un viaje; 
Si quieres ser feliz un año, cásate; 
Si quieres ser feliz toda tu vida, cuida tu huerto. 
 

Proverbio chino  
 
 



 

Síntesis general    
 
El proyecto tiene como eje a la naturaleza, especialmente 
las plantas, y utiliza lenguajes como el juego, la 
fotografía y la instalación. 

Consiste en un cubo azul de 2,5 metros en sus lados, dentro 
del cual hay una maqueta. En ésta, unos animales de plástico 
montados en un tren eléctrico en marcha, contemplan y 
realizan fotografías, con una cámara digital, a la 
naturaleza que les rodea, teniendo como fondo un cielo 
pintado de azul. 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

Planos: 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Breve descripción del proyecto 

“Blue Box Project” es una metáfora de la “caja negra”. Este 
proyecto funciona como una maquina de crear imágenes. 

El espectador puede interactuar de distintas maneras. Una 
sería contemplando la obra por fuera del cubo azul, otra es 
participando en la creación de imágenes, decidiendo en qué 
momento los animales del tren realizan las fotografías, y 
otra podría ser a través de una conexión a Internet desde 
cualquier parte del mundo decidiendo el momento de las 
instantáneas. 

Los elementos naturales (plantas) serán escogidos 
preferentemente de la zona dónde se realice el hecho 
artístico, intentando utilizar especies autóctonas. Además 
de la interacción con el público, la obra podría realizar 
una itinerancia por distintos puntos geográficos, 
consiguiendo al cabo del tiempo un mapa de imágenes, de 
distintas especies vegetales según la zona geográfica. 

Físicamente, la obra funciona como una instalación, estaría 
situada dentro de un espacio cerrado, que podría ser una 
habitación o el mismo recibidor del Centro Cívico. 
Colocaríamos fuera de la caja azul una mesa con el ordenador 
y la impresora. Ahí el público podrá realizar las 
fotografías, viendo desde la pantalla del ordenador lo que 
la cámara va filmando y utilizando un software de video con 
captura fotográfica (snapshot), realizar la captura (foto) e 
imprimirla, quedándose ellos con la copia. Existirá un 
número determinado de impresiones que se decidirá entre el 
artista y los miembros del Centro o Comisarios.  

Alrededor de la Caja Azul se colgaran otras impresiones 
montadas( dibond,foam,etc), realizadas con anterioridad y 
dos lienzos con pinturas obtenidas de las imágenes del 
proyecto. Las pinturas podrán ser realizadas en los días de 
apertura o previos a la inauguración del evento. 



 

Descripción técnica del proyecto: 
 
Para el proyecto hacen falta los siguientes elementos: 
- Estructura de madera de 2,5x2,5x2,5m pintada de azul por 
fuera y por dentro (sin techo)-300eur. 

- Iluminación especifica para las plantas.-150eur. 
- Montaje de unas mesas especiales para soportar las plantas 
y su humedad (mesas de vivero).-320eur. 

- Plantas  vivas de la zona.-150eur. 
- Tren eléctrico con vías.-450eur. 
- Cámara de video vigilancia wifi+megapíxel ERZIC-IPTIR02MW.-
300eur. 

- Batería recargable para alimentación de la cámara.-50eur. 
- Ordenador con dispositivo “wifi”.-600eur. 
- Impresora color+ cartuchos+ papel.-150eur. 
- 2 Lienzos 195x150m.-80eur. 
- Pinturas al óleo, pinceles, etc.-50eur. 
- Instrucciones de uso. 
- Desplazamientos y mano de obra del montaje.-400eur. 
 

Total: 3000 euros                          
 
NOTA: Los precios son aproximados y podrían variar 
dependiendo de las tiendas y los suministros. Y están por lo 
alto para compensar el IVA. 
 
Tiempos de ejecución: 
 
- Para reunir todos los materiales 1 mes. 
- Para el montaje de la instalación 1 semana. 
- Para la realización de los lienzos 1 semana. 
 



 

Concepto: 

A lo largo del tiempo muchos creadores adultos utilizaron 
lenguajes “infantiles”.El juego, el dibujo e incluso 
maquetas o agrupaciones a modo de instalación. Buscando 
distintos lenguajes, los artistas queremos llevar al 
espectador a mundos mágicos a veces terribles y, en muchos 
casos, relacionados con la infancia. 

En estos días vivimos cambios muchas veces con total 
naturalidad pero que claramente están modificando las 
relaciones entre los individuos. Los avances tecnológicos 
nos colocan delante objetos de forma casi obligatoria como 
pueden ser los ordenadores, los teléfonos móviles o las 
cámaras fotográficas y de vídeo, de modo que, sin darnos 
cuenta, aceptamos una estética y una forma de ver a los 
demás y a nosotros mismos. 

Me llama la atención la rápida proliferación de las cámaras 
digitales y lo que ha influido en las relaciones humanas. 

Por ejemplo, una persona que va de viaje a la India puede 
realizar fotografías y enviarlas en ese momento a través de 
su teléfono móvil de vuelta a su país de origen. De este 
hecho nos asombramos básicamente por la rapidez. Pero mi 
visión es más estética que funcional, y veo en esto una 
aceptación de la forma de comunicación y un formato de 
imágenes rectangulares que resumen el mundo en que vivimos. 

Prácticamente todos tenemos un ordenador, una tele, un 
teléfono y una cámara de fotos, lo cual no es negativo para 
mi, pero, aunque todos estos objetos sean de un obligado 
rectángulo, mi búsqueda a través de mis proyectos es llevar 
al espectador hacia un tipo de mirada “no rectangular” 

La mirada “no rectangular” puede ser hacia fuera, 
consiguiendo un contacto con la naturaleza y también con 



 

otras personas, y, por supuesto, hacia dentro, activando 
sensaciones primarias y emociones contenidas. 

La instalación busca en el espectador otra mirada de la 
naturaleza, como el que mira por un prismático y se siente 
en contacto con lo que ve. En este caso utilizo la 
tecnología como medio hacia la naturaleza. 

Simplemente un trampantojo.  



 

El juego y el carácter lúdico en el arte: 

En este caso no pretendo hacer una revisión histórica, sino 
resaltar algunos ejemplos de la historia del arte que para 
mi son representativos del carácter lúdico en las obras de 
arte. 

A lo largo de la historia, el juego ha estado presente de 
alguna manera, en mayor o en menor medida, en parte de la 
“creación artística”. 

Algunas teorías apuntan a que en tiempos prehistóricos, las 
pinturas rupestres tenían un carácter adivinatorio, un juego 
de azar en el que nuestros ancestros intentaban predecir sus 
futuras capturas, creando también una colección de imágenes 
que definirían la identidad de aquellas personas. 

Con las civilizaciones Griega y Romana comienza una gran 
tradición de decoración en “trampantojos” llegando a su 
esplendor en el Barroco. Los artistas creaban paisajes 
imaginarios y escenarios falsos, que a modo de juego 
conseguían engañar al espectador. 

Prueba de ello son los Palacios Reales existentes en España, 
destacando el Palacio de Oriente, Palacio de Aranjuez y 
Palacio de la Granja. En ellos encontramos una innumerable 
lista de frescos y temples tanto en bóvedas como en 
paramentos, mediante los cuales, artistas de distintas 
generaciones como Salvador Maella, Corrado Giaquinto, Lucas 
Giordano, Giacomo Bonavia o Bartolomé Rusca, por citar 
algunos, crearon sus personales “trampantojos” para decorar 
palacios de la época. 

El siglo XX está cargado de representaciones artísticas con 
carácter lúdico, tanto en las artes plásticas como en la 
literatura. 



 

El movimiento Surrealista da fe de ello y así lo demuestra 
Bretón en su Primer Manifiesto. “Uno de los valores 
destacados, es la diversión, el carácter lúdico de la 
creación, que permite al artista liberarse de las presiones 
de la vida adulta y reencontrarse con la mejor parte de su 
infancia…". También Bretón es pionero en la creación de 
“juegos surrealistas” o recetas de trabajo, acercando y 
haciendo accesible a todos los hombres, al automatismo 
psíquico en "Secretos del arte mágico del 
surrealismo"(Primer manifiesto) 

El caso de Magritte es muy explicativo ya que juega con las 
palabras y la imagen en su obra pictórica. Magritte muestra 
y nombra, y cuando nombra dice que lo que muestra no es lo 
que uno piensa que es, o no representa lo que uno cree ver, 
muchos cuadros de Magritte son paradojas, objetos en 
tensión, en contradicción. Incorpora la palabra en la tela, 
una palabra dibujada con claridad y precisión, una palabra 
pintada para desdecir lo que fue pintado. Muchas veces 
establece juegos poéticos, invierte los términos, si hay una 
sirena, tendrá de pez la parte superior de su cuerpo y no la 
habitual, un barco puede estar hecho del mismo mar que 
navega, una piedra puede flotar en el cielo.  

De esta forma los surrealistas en su búsqueda de otras 
realidades y mundos de sueños, nos atrapan con juegos que 
parecen trampas para el ojo, pero son trampas para el ojo 
que manifiestan ser trampas para el ojo, lo que los 
desvincula de sus compromisos figurativos, y los constituye 
en trampas para la mente. Y para no caer en la trampa hay 
que estar alerta, consciente, despierto, que es en 
definitiva lo que nos exige cualquier obra surrealista y 
cualquier obra de arte. 

En la literatura voy a citar a Julio Cortázar y su obra 
“Rayuela” en ella se encuentra claramente el carácter lúdico 
en tres formas claramente diferenciadas. La primera la 
encontramos en el titulo del libro que alude al nombre de un 
juego de la infancia. La segunda seria lo singular forma de 



 

su lectura, pudiendo el lector elegir entre dos posibles 
historias dentro del mismo libro. La tercera y para mi la 
que trata el juego de forma mas pura, es la historia de 
Horacio y la Maga, un juego apasionante, que se define en 
las primeras líneas del libro “¿Encontraría a la Maga?” y 
que a lo largo de este, retrata un juego de “adolescentes” 
que se pierden y se buscan por las calles de Paris 
“…andábamos sin buscarnos, pero sabiendo que andábamos para 
encontrarnos.” 

Y por último quería citar a un artista joven de estos días 
como es Leandro Erlich, para él, el carácter lúdico es 
esencial y constituye un pilar en su obra. “… en mi caso, el 
truco no está pensado para engañar sino para ser 
descubierto. De hecho, está ahí con un grado de simpleza que 
permite entender enseguida cómo están elaboradas las cosas. 
Un hecho que para mí transmite un cierto optimismo en 
relación a la capacidad que tenemos de comprender aquello 
que nos rodea. Creo que es muy importante generar el deseo 
en el otro para seducirle e invitarle a involucrarse en la 
obra. La experiencia estética apunta precisamente a eso, al 
ojo y al espectador” (Leandro Erlich) 
   



 

Sebastián Beyró 

Nací en Buenos Aires el 9 de mayo de 1973. 

A los 16 años entré a trabajar en un taller de arte y libre 
expresión compaginando esto con mis estudios de Bellas 
Artes. A la edad de 21 decidí viajar a Europa para ampliar 
mis conocimientos artísticos. 

Tras unos meses en Italia realizando apuntes de dibujo y 
acuarelas me dirigí a Inglaterra. Allí permanecí dos años 
trabajando en restauración y reproducción de obras de arte, 
especializándome en antiguos oficios como dorados, estucos y 
murales. 

En 1996 arribé a España y comencé a trabajar en restauración 
y reproducción de obras de arte para organismos oficiales, 
con encargos para Patrimonio Nacional y Museo del Prado, 
entre otros. Paralelamente desarrollo mi actividad artística 
exponiendo mi obra periódicamente. 

C.V.artistico: 

1993-colectiva “Galería del Buen Ayre” (Argentina) ,1994-2º 
premio XII concurso de croquis “Vicente López” (Argentina), 
1998-colectiva “galería la barra” (Uruguay) ,1999- 
individual “Mercado Puerta Toledo” Madrid (España) ,2002-
colectiva “Washington Str. Gallery” Vicksbourg (EEUU) ,2009-
individual “Galería Standarte” Madrid (España) ,2009-
“Affordable Art Fair, London” (Galería Estandarte). 
 



 

Otros proyectos (I) 
 
“Homenaje a Hans Beck, creador de los playmobils” (2009) 
 
Statement 
 
Pocas personas han conseguido a través de su creación 
generar tantas emociones. 
 
El proyecto 
 
Consistió en el montaje de una maqueta al aire libre. 
Utilizando iluminación natural y artificial, realicé un 
reportaje fotográfico. Del reportaje seleccioné una 
fotografía que amplíe hasta un tamaño de diez veces el 
original, realizando una pintura de esto. 

El resultado material ha sido: 
-un reportaje fotográfico de la maqueta 
-una pintura de 2m x 1,5m 
-un vídeo en stop-motion de la realización de la pintura (ir 
a www.sebastianbeyro.blogspot.com)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pintura al óleo s/lienzo 200 x 150cm 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Selección del reportaje fotográfico 
(Fotografía digital 50x30cm RC s/dibond 7/7+PA) 

 
 



 

Otros proyectos (II) 
 
“Instalación fotográfica en la plaza de San Marcos” 
(Venecia) (2008) 
 
Statement 
 
Busco sensaciones, en mí y en los demás y que a veces 
aparecen en el momento inesperado. 
 
El Proyecto 
 
Situé en la Plaza de San Marcos (Venecia) unos juguetes de 
plástico e intenté documentar la reacción del público y de 
las palomas que habitan la zona. 

Como resultado obtuve un reportaje fotográfico. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Selección del reportaje fotográfico 
(Fotografía digital 50x30cm RC s/dibond 7/7+PA) 

 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+ info: www.sebastianbeyro.com  
        www.sebastianbeyro.blogspot.com 


