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STATEMENT:

Como Artista soy testigo de una situacion que me af ecta de
una forma u otra. A veces las cosas son tan sencill as que
no llegamos a apreciarlas. Utilizo distintos lengua jes para

narrar una realidad o una ficcion en la que vivimos

“...en el afio 2006, Espafia consumia el 50% del hormigdn

producido en la Unién Europea...en el afio 2009, Espaifi a
produce a diario el 50% de los desempleados en la U nion
Europea”




SINOPSIS:

El proyecto consiste en fotografiar varios poligono
industriales del extrarradio Madrilefio.

Realizando una foto diaria en cinco poligonos disti
Obteniendo un reportaje fotografico de siete fotogr
con el mismo encuadre por poligono.

Elegiré una de las series para realizar unas pintur
estas fotografias en tamafio 145x95cm al Oleo.

La forma de exhibir el trabajo sera una galeria, ce
cultural, etc. Ahi se podran ver las series fotogra
la serie de pinturas y una instalacion “site —speci

materiales encontrados en los poligonos también se

entregara el cuento “El rey y las monedas de oro”.
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EL PROYECTO:

El proyecto busca a través de varios lenguajes arti
reflejar una realidad y llevar al espectador por di
estados animicos.

Primero por la lectura de una fabula irénica que co

el asombro e incluso la risas, para después introdu
espectador en un espacio incomodo en muchos sentido
la misma realidad de la tematica a que fisicamente
espectador encontrara inconvenientes debido a la ca
de basura existente en la sala y que no podra aprec
series fotograficas o pictdricas. Una vez sorteados
obstaculos, se apreciara en las series que no exist
diferencia entre una fotografia y otra, por Ej. La
martes es casi igual a la del domingo y asi sucesiv
El lenguaje pictérico ayuda a la lectura del tema,

de metéfora en si mismo y dandole un matiz infantil
hace de paradoja al entendimiento y que como adulto
veces N0 somos capaces de ver.

Me interesa tanto la fotografia como la pintura par
expresarme, pero veo en la pintura un juego de tram
que bien utilizados consigue en el espectador un ca
estado e incluso un retroceso a un estado de entend
muy particular en la nifiez. La pintura en este caso
COMO un juego, con sus reglas y sus resultados.

Por que hacer una pintura teniendo la fotografia?
Por que hacer una fotografia teniendo el original?
Por que contemplar el original si no podemos poseer
Y por que no?

sticos,
stintos

nsigue
cir al

s desde
el
ntidad
iar las
los

e casi
foto del
amente.
haciendo
que
sa

a
pantojos
mbio de
imiento
trabaja




EL CUENTO:
“‘EL REY Y LAS MONEDAS DE ORO”

Erase una vez, un Rey que gobernaba un pais muy pob
habitantes no tenian para comer y menos para vestir
pobreza era tal que el pueblo entero tenia que ir a
mendigar a los reinos vecinos.

Un dia al Rey se le ocurrié una idea y mando a llam
fabricante de monedas. Le dijo de hacer mas monedas
repartirlas entre la gente. El fabricante de moneda
contesto que no habia oro suficiente, entonces el R
ordeno cortar todos los arboles para hacer monedas
madera y pintarlas con el poco oro que quedaba.

Y asi el Rey fue prestando sus monedas de madera a
los habitantes y estos empezaron a comprar como loc
Los habitantes no tenian industria alguna por lo qu
empez6 a llenar de tiendas y almacenes de los reino
vecinos. Al lugar donde se coloco toda esta industr
llamo “Poligono” en honor al Rey (que se llamaba Po
se acercaban todos a comprar coches, camiones, puer
ventanas y todo lo que les hiciera falta.

Con el tiempo el reino del Rey Poli se hizo muy ric
gente gastaba sin parar y sus negocios empezaban a
prosperar, todos eran felices...

Pero como todos saben las monedas, al pasar de mano
mano, se empezaron a gastar y al desaparecer la pin
oro, los habitantes se dieron cuenta que las moneda
de madera y que el Rey Poli les habia engafiado.

A los pocos dias el Poligono cerro sus puertas y qu
vacio. Los habitantes tienen ahora una deuda inmens
los reinos vecinos. Y el Rey fue quemado con las mo
madera.
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EL JUEGO Y EL CARACTER LUDICO EN EL ARTE:
En este caso no pretendo hacer una revision histori
resaltar algunos ejemplos de la historia del arte q

mi son representativos del cardcter ladico en las o
arte.

A lo largo de la historia, el juego ha estado prese
alguna manera, en mayor o en menor medida, en parte
“creacion artistica”.

Algunas teorias apuntan a que en tiempos prehistori
pinturas rupestres tenian un caracter adivinatorio,
juego de azar en el que nuestros ancestros intentab
predecir sus futuras capturas, creando también una
coleccion de imagenes que definirian la identidad d
aguellas personas.

Con las civilizaciones Griega y Romana comienza una
tradicién de decoracion en “trampantojos” llegando
esplendor en el Barroco. Los artistas creaban paisa
imaginarios y escenarios falsos, que a modo de jueg
conseguian engafar al espectador.

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

El siglo XX esté cargado de representaciones artist
caracter ludico, tanto en las artes plasticas como
literatura.

El movimiento Surrealista da fe de ello y asi lo de
Bretdn en su Primer Manifiesto “ Uno de los valores
destacados, es la diversion, el caracter ludico de
creacion, que permite al artista liberarse de las p

de la vida adulta y reencontrarse con la mejor part
infancia... ". También Breton es pionero en la creacion de
“juegos surrealistas” o recetas de trabajo, acercan
haciendo accesible a todos los hombres, al automati
psiquico en "Secretos del arte magico del
surrealismo”(Primer manifiesto)

El caso de Magritte es muy explicativo ya que juega
palabras y la imagen en su obra pictorica. Magritte

y nombra, y cuando nombra dice que lo que muestra n
que uno piensa que es, 0 no representa lo que uno ¢
muchos cuadros de Magritte son paradojas, objetos e
tension, en contradiccion. Incorpora la palabra en

una palabra dibujada con claridad y precision, una
pintada para desdecir lo que fue pintado. Muchas ve
establece juegos poéticos, invierte los términos, s
una sirena, tendra de pez la parte superior de su c
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no la habitual, un barco puede estar hecho del mism 0 mar
gue navega, una piedra puede flotar en el cielo.

De esta forma los surrealistas en su busqueda de ot ras
realidades y mundos de suefos, nos atrapan con jueg 0S que
parecen trampas para el ojo, pero son trampas para el 0jo
gue manifiestan ser trampas para el ojo, lo que los

desvincula de sus compromisos figurativos, y los co nstituye
en trampas para la mente. Y para no caer en la tram pa hay
que estar alerta, consciente, despierto, que es en

definitiva lo que nos exige cualquier obra surreali stay
cualquier obra de arte.

En la literatura voy a citar a Julio Cortazar y su obra
“Rayuela” en ella se encuentra claramente el caract er
lidico 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 sin gular
forma de su lectura, pudiendo el lector elegir entr e dos
posibles historias dentro del mismo libro. La terce ray
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 lineas del libro “¢. Encontraria a la
Maga?” y que a lo largo de este, retrata un juego de

“adolescentes” que se pierden y se buscan por las ¢ alles de
Paris “...anddbamos sin buscarnos, pero sabiendo que

andabamos para encontrarnos.”

Y por dltimo queria citar a un artista joven de est os dias
como es Leandro Erlich, para él, el caracter ludico es
esencial y constituye un pilar en su obra. “... en mi caso,

el truco no esta pensado para engafiar sino para ser

descubierto. De hecho, esta ahi con un grado de sim pleza
que permite entender enseguida como estan elaborada s las
cosas. Un hecho que para mi transmite un cierto opt imismo
en relacion a la capacidad que tenemos de comprende r
aguello que nos rodea. Creo que es muy importante g enerar
el deseo en el otro para seducirle e invitarle a

involucrarse en la obra. La experiencia estética ap unta
precisamente a eso, al ojo y al espectador” (Leandro

Erlich)



DESARROLLO CRONOLOGICO:

_Para el levantamiento fotogréafico hara falta dos o
semanas, teniendo en cuenta que las fotografias ser
diarias y por si algun motivo no pudiera realizar |
fotografia de ese dia habria que esperar a la seman
siguiente.

_Para la realizacion de las pinturas sera necesario
dias por cada pintura, que hace un total de tres me
medio.

_Contaria con un mes para realizar el copiado de la
fotografias en papel y para algun imprevisto. asi c
secado al tacto de las pinturas al 6leo.

NESECIDADES TECNICAS Y PRESUPUESTO:
- Camara fotografica réflex-digital(propiedad del aut

(Al acceder a esta beca podria actualizar mi actual
fotografico)

-vehiculo(propiedad del autor)

-7 lienzos preparados para pintar 145x95 (90eu. Cad
640 eu.

-material de pintura (pinceles, oleos, disolventes)

-Par el revelado fotografico en 30x40 de las 35 fot
hara falta 12euros(papel RC)+ 4euros(adhesivo)+ 16e
(aluminio)+ 10 euros (bastidor), total 42 euros por
fotografia x 35 = 1470euros.

Desglose total:
640euros(lienzos)
100euros(material de pintura)
1470euros(revelado fotografico)

Total:2210euros.
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