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LAS ZONAS
FRONTERIZAS

Alolargo de su historia, el arte ha reflejado de multiples maneras los retos y avances de
las ciencias, la tecnologia y lasociedad. En sus précticas se integraban los conocimientos
de las matematicas, la biologia, la quimica o la ingenierfa con el mismo interés con el
que se acercaban a los cambios tecnolégicos, sociales y comunicacionales.

Durante el siglo pasado, después de las dos Guerras Mundiales, algunos artistas se
mostraron especialmente comprometidos con la humanizacién de las tecnologias y la
democratizacién del acceso a los medios. Esto implicaria establecer nuevos didlogos
entre disciplinas, la colaboracion de artistas, cientificos e ingenieros, asi como el fo-
mento de reflexiones criticas en términos éticos y no sélo estéticos.

En nuestra actual era de lainforméticay de las telecomunicaciones, el arte proporciona
un valor afiadido a la innovacion que se ha ido apreciando especialmente desde finales
de los afios sesenta. En aquel momento, los centros de célculo de ciudades europeasy
americanas, entre ellas Buenos Aires, Londres, Madrid o Nueva York, invitaban a artistas
visuales, poetas, musicos y arquitectos a colaborar con los ingenieros en el desarrollo
de nuevas creaciones y aplicaciones digitales.

Desde la década de los ochenta, instituciones como el MIT Media Lab del Massachusetts
Institute of Technology han convertido este tipo de colaboraciones entre artistas, cienti-
ficos e ingenieros en su modus operandi para impulsar la transformacién de la sociedad
a través de la innovacion tecnolégica y cognitiva.




Otros centros impulsan hoy el cambio de formacién STEM (acrénimo inglés de Science,
Technology, Engineering and Mathematics) hacia la educacién STEAM, (Science,
Technology, Engineering, Arts and Mathemathics) conectando las ciencias puras con
el Arte, en el convencimiento de que arte y disefio estdn destinados a transformar la
economia del siglo XXI, como lo hicieron la ciencia y la tecnologia en el siglo pasado.

Con matices, pero en una direccién similar, se pronuncian también iniciativas europeas
como STARTS (acrénimo de Science, Technology and the ARTS). Un elenco de prestigio-
sas instituciones cientificas y artisticas avalan el proyecto. Su objetivo es la constituciéon
de nuevos vasos comunicantes entre ciencias, tecnologias y las artes a través de un
ambicioso programa de residencias, investigaciones y producciones interdisciplinares
de toda indole.

En sudeclaracion de principios, STARTS afirma que la creatividad es el nuevo combus-
tible de un sector industrial y empresarial europeo que depende en gran medida de la
innovacién para competir a nivel mundial y hacer que nuestra sociedad sea mds sostenible
e inclusiva.?

Efectivamente, ante los retos y desafios de la sociedad digital y el mundo globalizado,
las artes pueden llegar a ser a las industrias, lo que la investigacion bdsica es para las
ciencias: un caldo de cultivo del cual surgen ideas y précticas, que se aplican a otros
ambitos del conocimiento y dan lugar a nuevas dreas de produccién.

Son precisamente en las zonas fronterizas entre arte, ciencia, tecnologia y sociedad,
donde LABoral Centro de Arte y Creacion Industrial situa sus actividades desde hace
diez afios. Sus programas de educacién, formacién, produccién y exposiciones plan-
tean, de muchas maneras, las colaboraciones interdisciplinares entre distintas dreas del
conocimiento. Contribuyendo asi a la construccion de nuevos imaginarios, relaciones
y narrativas que participa de la transformacién social, econémicay cultural desde una
reflexion critica y creativa. Todo ello, a partir de su compromiso del centro con el en-
torno local y sus conexiones con las redes nacionales y europeas que consolidan nuevas
dindmicas y desarrollos compartidos.

Agradecemos, en este contexto, el apoyo y la cofinanciacion de esta exposicion por parte
del Programa STARTS de la Comision Europea a través del Proyecto VERTIGO, del cual
LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial forma parte.

1 http://stemtosteam.org/
2 https://www.starts.eu/




AT THE EDGES OF
ART, SCIENCE AND
TECHNOLOGY

0s. At that
time, the calculation centres in Euroy cities including Buenos Al
London, Madrid and New York invited
collaborate with engineers in developing new digital creations and applications.

Since the 1980s, institutio 1ch as the MIT Media Lab have turned this type of

collaboration among arti ientists and engineers into its standard operating

procedure to drive the transformation of society through technological and cognitive

innovation.

Currently, other centres are driving the change from training in STEM (Science,
hnology, Engineering and Mathematics) toward education in STEAM (Science,




Technology, Engineering and Mathematics), which connects pure sciences with art,
based on the conviction that art and design are poised to transform our economy in the 21st
century just as science and technology did in the last century.

With some differences but working toward a common goal, European initiatives such
as STARTS (Science, Technology and the ARTS) are underway. A group of prestigious
scientific and artistic institutions back up the project. Their objective is the constitution
of collaborative networking among the sciences, technologies and arts through an
ambitious program of residencies, research and interdisciplinary productions of all types.

In their declaration, STARTS affirms that creativity is the new fuel of a European industrial
and business sector which depends to a large extent on innovation to compete globally and
to make our society more sustainable and inclusive.?

Indeed, in facing the challenges of digital society and the globalized world, the arts can
become to industry what basic research is to science: the breeding ground out of which
ideas and practices arise which are applied to other realms of knowledge and lead to new
areas of production.

It is precisely on the edges among arts, science, technology and society where LABoral Art
and Industrial Creation Centre has located its activities for the past 10 years. Its programs of
education, training, production and exhibits showcase in many ways the interdisciplinary
collaborations among different fields of knowledge. In this way, they contribute to the
construction of new shared zones of imagination, relations and narratives that take part
in the social, economic and cultural transformation from a position of critical and creative
reflection. All of that is based on the commitment of the centre to its local environment
and its connections with national and European networks which consolidate new
dynamics and shared developments.

We are grateful, in this context, for the support and co-financing of this exhibition to the
STARTS Programme of the European Commission through the VERTIGO Project, in which
LABoral Art and Industrial Creation Centre takes part.

1 http://stemtosteam.org/
2 https://www.starts.eu/
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MAPOCCI

Proyecto ganador de la
convocatoria NEXT THINGS
2012 - Primer Desafio Global
de Arte y Tecnologia

Mapocci es un juguete interactivo, disefiado para
promover la comunicacién y la educacion afec-
tiva de nifios y nifias de 3 a 7 afios. Gracias a un
sistema de sensores y un software de inteligencia
emocional, Mapoccireconoce el cuidado que re-
cibe por parte del usuario y reacciona en conse-
cuencia. Cada Mapocci tiene su propia persona-
lidad y preferencias que hacen que sus reacciones
alas cariciasy alos movimientos sean tinicasy se
expresen a través de un lenguaje propio.

Al mismo tiempo, un sistema de Internet 3G per-
mite a dos Mapoccis conectarse entre si, facilitan-
do el intercambio remoto de mensajes emocio-
nales y permitiendo que las interacciones fisicas
con uno de los juguetes se reflejen en el compor-
tamiento del otro y viceversa.

A través del tacto y de gestos, Mapocci puede
transmitir contenidos emocionales entre perso-
nas que no se encuentran en el mismo sitio. La
intencién es que este robot social sea el interme-
diario que facilite un grado mayor de presenciay
empatia en las conexiones a distancia.

La propuesta de las artistas multimedia Laura
Malinverni y Lilia Villafuerte busca proporcio-
nar nuevas formas de comunicacién capaces de
generar redes de empatia entre nifios y nifias de
distintos lugares.



children aged 3 to 7. Thanks to a system of sensors
are Mapo
s the care it receives from its user and

and emotional intelligence

ccordingly. Each Mapocci has its own
sonality and preferences and its reactions
to caresses and movements are unique and

ressed through an individual langu

Meanwhile, a 3G Internet system allc

Mapoccis to connect with each other, facilitating

the remote exchange of emotional messages and
actions

Mapocci can transmit emotional contents
between people in different locations through
touch and gestures. The intention is for tt

robot to act as an intermediary that facilitates
a higher level of physicality and empathy in
remote connections.

This proposal by the multimedia artists Laura
Malinverni and Lilia Villafuerte

new forms of communication able to
motion networks of empathy among children
from different places.

Laura Malinverni es artista e investigadora en los campos del
arte, tecnologia y educacion. Formada en Bellas Artes, Ciencias
Cognitivas y Doctora en Tecnologias de la Informacion y de la
Comunicacién, actualmente es investigadora postdoctoral en la
Universidad Pompeu Fabra. Durante cuatro afos ha trabajado
en la gestion y desarrollo de proyectos con la asociacion cultu-
ral minipimer.tv. Tiene ocho afnos de experiencia como docente
y dinamizadora de talleres, trabajando sobre todo a partir de
la perspectiva de los procesos de creacion colectiva y disefio
colaborativo. Ha recibido diferentes premios y becas de so-
porte a la creacion artistica (BaumannLab, Next Things, Milano
in Digitale, Conca) y sus obras han sido expuestas en varios
eventos y exposiciones internacionales como: Italia, Espana,
Austria, Bélgica y Perd.

Lilia Villafuerte es una artista digital, creadora e investigadora
en “Human Computer Interaction” (HCI). Sus trabajos han sido
expuestos en Espaiia, México, Egipto, Alemania, Per(, Inglaterra
y Estados Unidos. Desde 2005 ha trabajado como consultora
especializada en nuevas tecnologias para marcas globales,
ONGs, gobiernos, startups y laboratorios de |+D. Como inves-
tigadora y creadora en tecnologias emergentes, es parte de
la base de datos de expertos de la Comisién Europea (Horizon
2020). Actualmente vive en Londres donde trabaja en los campos
Blockchain, Fintech, Al y Data Science aplicada a interfaces de
consumo.



FLONE,
THE FLYING
PHONE

Proyecto ganador de la
convocatoria NEXT THINGS
2013 NEXT SPACE - Segundo
Desafio Global de Arte &
Tecnologia

Flone, The Flying Phone, es una plataforma para
que los smartphones puedan volar. Se trata de un
drone innovador que combina la fabricacién di-
gital, el empoderamiento personal, y el uso del
smartphone también como mando de control del
propio aparato.

Flone es un drone biodegradable de bajo coste y
auto-construido que ha sido concebido como un
disefio digital de c6digo abierto. Varios elementos
de su disefio (forma, tamafio, material, ausen-
cia de tornillos) lo han hecho accesible y adap-
table por muchas personas para conquistar el
espacio aéreo

La facilidad de fabricacion, el uso del software y
la documentacién abierta, plantean democratizar
el conocimiento necesario para fabricar un drone
y reclamar el espacio aéreo como bien comun.
Flone persigue abrir el espectro de aplicaciones
de larobdtica social aérea. Este drone multimedia,
una maquina multi-propdésito movil, se desplaza
en el espacio aéreo publico gracias a los diferen-
tes sensores del smartphone (cdmara, micréfono,
GPS, acelerémetros, giroscopios) y actuadores
(led flash y altavoz) junto con sus conexiones ina-
lambricas (Bluetooth, Wifi y 4G).




Los miembros del proyecto han impartido talleres
en multitud de escuelas, centros de arte y univer-
sidades en diferentes paises. Decenas de personas
de todo el mundo han replicado el proyecto y fa-
bricado un flone por ellas mismas.

Flone, The Flying Phone, is a platform to make
smartphones fly, involving an innovative drone
which combines digital manufacturing, personal
empowerment and the use of a smartphone to
remotely control the device.

Flone is a self-built, low-cost biodegradable
drone, conceived as an open source digital design.
Some of its design elements (shape, size, material,
lack of screws) make it accessible and adaptable
for many people to conquer air space.

The use of open software and documentation
and the simplicity of making it democratise the
knowledge needed to manufacture a drone and
claim air space asa common domain. Flone aims at
opening up the range of applications of air social
robotics. This multimedia drone, a mobile multi-
purpose machine, moves through the public air
space thanks to various smartphone sensors
(camera, microphone, GPS, accelerometers,
gyroscopes) and actuators (LED flash and speaker)
together with wireless connections (Bluetooth,
Wi-Fi and 4G).

The members of this project have imparted
workshops in countless schools, art centres
and universities in several countries. Dozens of
individuals have replicated this project worldwide
and made a flone for themselves.

Sin residencia fija, vive y trabaja alrededor del mundo. Lot
Amords es un ingeniero informatico y artista transdisciplinar
espanol que ha trabajado en interfaces de visualizacion de datos,
performances en realidad mixta e instrumentos audiovisuales
interactivos. Ha desarrollado diversas instalaciones en resi-
dencias y certdmenes internacionales de arte digital, como los
proyectos EVA en Sao Paulo y Augmented Airspace en El Cairo. En
mayo de 2012 desarrollé en una residencia artistica en Holanda
su proyecto Guerrilla Drone, una interfaz aérea de proyeccion
de imdgenes. Desde entonces sus proyectos se centran en la
potencia de la robdtica aérea a través de los drones.

Ingeniera Técnica Industrial en la Universidad Politécnica de
Alcoy y Técnica especialista en mecdnica y electricidad del au-
tomovil. Gana varios premios por distintos trabajos artisticos
y técnicos en torno a la automocién. Muy implicada en la vida
politica y social, participa en distintas organizaciones locales,

entre ellas en la asociacion feminista que fundé con otras tres
companeras en 2011 y con la que fomenta de participacion de
las mujeres en la tecnologia.

Estudiante de ingenieria industrial en la Universidad Miguel
Hernandez de Elx. A los 15 afos se inicia en la fabricacion de
cohetes de modelismo y mds tarde en las turbinas a reaccion,
utilizando los materiales a su alcance y formandose en Internet
de manera autodidacta. Posteriormente se involucra en el mun-
do de la fabricacion digital y desarrolla varios prototipos de
maquinas de control numérico siempre de modo autodidacta,
convencido de que el futuro (y presente) de la ingenieria pasa
por la fabricacién digital unido al conocimiento libre compartido
y el autoaprendizaje.




THE CONSORTIUM
FOR A SLOWER
INTERNET:

LOS OJOS EN LA
NUBE

DAYDRONE

NEXT THINGS 2014 PERSONAL -
Tercer Desafio Global de Arte y
Tecnologia

The Consortium for a Slower Internet [El Consorcio
por un Internet mas Lento] es una organizacion
fundada por Sam Kronick en 2013 para investigar

espacios de computacién y comunicacion.

Bajo este nombre, Kronick desarrolla distintos
proyectos que tienen en comun los principios
para un Internet mds Lento: duracién, descono-
cimiento, autonomia y diferencia.

Durante su residencia en LABoral llevé a cabo
The Slow Internet Cafe, un espacio en el que los
visitantes podian conectarse a numerosas redes
inaldmbricas, cada una de las cuales presentaba
una version de la web aumentada. Mediante una
serie de routers inaldmbricos fabricados por el
artista, los flujos de informacién eran intercep-
tadosy alterados de manera creativa. Ademas de
modificar el software de cada router, Kronick re-
disefi6 la carcasa utilizando materiales y formas
que los convirtiesen en objetos atractivos para
equipar nuestras casas.

Los Ojos en la Nube y Daydrone son dos proyectos
que invitan a reflexionar sobre el neocolonialis-
mo en internet y nuestra dependencia de la red.
A través del vuelo de un drone equipado con un
punto de internet que envia imagenes del pai-
saje capturadas por la aeronave a todas aquellas




personas que se conecten a la wifi, Kronick plan-
tea preguntas sobre la capacidad de uso real que
tenemos de internet, invitindonos a imaginar
otro tipo de conexiones posibles a la red.

The Consortium for a Slower Internet is an
organization founded by Sam Kronick in 2013
to investigate computing and communication
spaces.

Under this name, Kronick develops different
projects that have in common the principles for
a Slower Internet: duration, defamiliarization,
autonomy and divergence.

During hisresidency at LABoral he produced The
Slow Internet Cafe, a space in which visitors could
connect to numerous wireless networks, each
of which featured an augmented web version.
Through aseries of wireless routers manufactured
by the artist, the flow of information was
intercepted and altered in a creative way. In
addition to modifying the software of each router,
Kronick re-designed the casing of each device
using materials and shapes that would present
them as visually appealing objects to furnish
our homes

The Eyes in the Cloud and Daydrone are
two projects that invite us to reflect on
neocolonialism on the Internet and our
dependence on the network. Through the flight
of a drone equipped with an internet point that
sends images of the landscape captured by the
aircraft to all those people who connect to the
wifi, Kronick raises questions about the capacity
of real use we have of the Internet inviting us to
imagine other types of possible connections to
the network.

www.slowerinternet.com

Artista, disefiador y tecndlogo. Estudié Arte y Arquitectura en
la Ingenieria en el Massachusetts Institute of Technology (MIT)

y sus influencias eclécticas siguen guiando su trabajo a dia de
hoy. Le interesa servirse del arte y el disefio para comprender
mejor el papel cultural y el espacio que ocupan las tecnolo-
gias de uso cotidiano. Ha realizado recientemente un Master
en artes visuales en la UC San Diego. Ha trabajado en video,
escultura, software, programacion de instalaciones, productos
y multimedia para diversas audiencias que van desde galerias
a espacios publicos. Suele abordar su trabajo con producciones
propias gracias a sus variadas habilidades para la fabricacion:
trabaja con madera, metales y plastico y desarrolla hardware
y software.

Ademas de producir sus propias obras, Kronick dirige el la-
boratorio de investigacion del Consortium for Slower Internet,
organizacién que fundé en el verano de 2013 para investigar
sobre computacion y comunicacién, donde crea prototipos para
clientes disenados por encargo.




ENVIRONMENT
DRESS

Maria Castellanos

Alberto Valverde

Proyecto ganador de la
convocatoria NEXT THINGS
2015 CONDUCTA - Cuarto
Desafio Global de Arte y
Tecnologia

Winning project in NEXT
THINGS 2015 CONDUCTA -

Fourth Global Art 6
Technology Challenge

Vivimos rodeados de agentes contaminantes,
de factores que influyen en nuestro dia a dia, en
nuestro estado de dnimo y, en definitiva, en nues-
tra conducta. Las distintas variaciones de ruido,
temperatura, presion atmosférica, radiacion ul-
travioleta, o cantidad de monoéxido de carbono
son algunos de los factores a los que nos enfren-
tamos a diario. Estos, se convierten en agentes
determinantes de nuestro humor y de nuestro
comportamiento grupal con los demas.

Environment Dress es un traje inteligente que,
gracias a distintos sensores incorporados, mide
la agresividad del medio que nos rodea, detec-
tando estas variables ambientales y alertandonos
de ellas. Los sensores naturales de nuestro cuerpo
no son capaces de medir y anticiparse a factores,
como el incremento de la radiacién ultravioleta,
polvo, o ruido, entre otros.

Lainterfaz, geo-localiza las mediciones medioam-
bientales y permite al usuario, a través de una
aplicaciéon movil, registrar su estado de dnimo.
Asi, podemos establecer relaciones entre ambas
variables para saber si un aumento de la radia-
cién ultravioleta hace sentirse mejor al portador
del traje, o un incremento en el nivel de sonido
hace que se encuentre mds incémodo en un



determinado lugar. Finalmente todos estos da-
tos se pueden visualizar en un mapa emocional,
que nos indica las zonas méds agradables de una
ciudad y las mds molestas.

Para esta muestra se han tomado mediciones du-
rante un paseo por la ciudad de Gijon. En la pan-
talla se pueden ver los cambios en las variables
medioambientales registrados por los sensores
del traje y el estado de danimo de la portadora de
la interfaz, almacenado a través de la aplicacion
movil. Todo ello acompafiado del mapa con el
recorrido realizado.

We are surrounded by polluting agents and other
factors that have a direct impact on our everyday
lives, our mood and, ultimately, on our behaviour.
Variations in noise, temperature, atmospheric
pressure, ultraviolet radiation or amounts of
carbon monoxide are some of the challenges we
have to face on a daily basis. At the end of the day,
they are agents that influence our temper and our
behaviour with others.

Environment Dress is a piece of smart clothing
that uses a number of sensors to measure the
aggressiveness of our surrounding environs,
detecting environmental variables and alerting us
to them. Our body’s natural sensors are unable to
measure and anticipate factors such as an increase
in ultraviolet radiation, dust or noise, and others.

The interface geo-locates environmental analyses
and allows users to register their mood through
a smartphone app. In consequence, we can
establish the relationship between both variables
and determine whether an increase in ultraviolet
radiation can make the person who wears the dress
feel better or whether an increase in noise level
can make him or her feel more uncomfortable in
acertain place. Finally, all these data are shown on
an emotional map, pinpointing the most pleasant
and unpleasant areas in a city.

For this show, a number of measurements were
taken during a stroll around Gijén. The screen
displays the changes in the environmental variables
registered by the dress sensors, and the mood of the
wearer of the interface, stored on the phone app;
while the itinerary followed is shown on a map.

Comienzan a trabajar como duo artistico en 2009. Maria
Castellanos es artista e investigadora, Doctora en Bellas Artes
por la Universidad de Vigo. Alberto Valverde es artista y tec-
nélogo, con una amplia experiencia en el disefio de sistemas,
creacion de entornos interactivos, multimedia y robética.

Su practica artistica conjunta se focaliza en las relaciones
entre humanos y maquinas, centrando sus investigaciones
durante los Ultimos afnos en las hibridaciones entre cyborgs y
wearables, como paradigma de ampliacion de las capacidades
sensoriales humanas.

Su obra ha obtenido diferentes premios como el reciente
premio Vertigo Starts, una iniciativa europea de EU-Horizon
2020 - Liderada por el Centre Pompidou e IRCAM de Paris y la
Fraunhofer-Gesellschaft de Alemania-, que promueve la cola-
boracidn entre artistas y proyectos de i+D.

En 2016 disfrutaron de una residencia de investigacion en el
SoftLab de Sliperiet, en la Universidad de Umea (Suecia) y ob-
tuvieron la Beca Antén a la Investigacién Escultérica del Museo
Anton de Candas (Asturias). También reciben una Nominacién
en el en STARTS Prize'16 de Ars Electronica, Linz (Austria) y en
el Japan Media Arts Festival, Tokio (Japén).

Su obra ha sido exhibida en diferentes muestras, entre las que
destacan Human Factor, organizada por Ars Electronica en Drive
Volskwagen, Berlin, 2016; Festival Ars Electronica 2016, Linz;
Bozar Electronic Art Festival, Bruselas, 2016; Postfuture Journey,

Athens Digital Art Festival (Grecia), 2017 y el Look Forward
Fashion Tech Festival, Museo La Gaite Lyrique, Paris, 2017.

www.uh513.com




Proyecto ganador de la
convocatoria NEXT THINGS
2016 VISIBLE - Quinto Desafio
Global de Arte y Tecnologia

THERO, como concepto, trata de elevar a objeto
precioso y sagrado nuestra privacidad digital. Por
lo tanto, se le ha dado al objeto un tratamiento
muy estético, con una geometria y limpieza que
recuerdaaun idolo o talismédn que posee un valor
por encima de sus cualidades materiales: el valor
de la libertad y del derecho al anonimato digital.

THERO se presenta como una escultura pesada
que encierra en su interior un dispositivo que blo-
queay encripta nuestras comunicaciones digita-
les mediante la manipulacién directa del objeto
por parte del usuario. A través de giros manuales
en su estructura, THERO es capaz de gestionar
nuestro contacto digital con el exterior.

Bésicamente, esta pieza es un router al que pode-
mos conectar todos nuestros dispositivos digitales
de manera inaldmbrica. Mediante su manipula-
cion fisica, ofrece varios grados de privacidad,
desde bloquear pédginas que no deseemos visua-
lizar o requieran en exceso nuestra atencion,
encriptar nuestras comunicaciones mediante
el protocolo TOR, hasta bloquear por comple-
to el acceso a la red, cortando toda comunica-
cién con el exterior para navegar Unicamente de
manera local.



Esta pieza abre un espacio a la reflexién sobre
nuestras acciones y su posterior rastro y trans-
cendencia en lared. THERO trata de reducir la ba-
rrera abstracta de la herramienta digital mediante
unaserie de acciones fisicas que nos vuelven mds
conscientes de nuestro uso de internet.

La presencia de THERO en nuestro hogar, otor-
garfa corporeidad a la necesidad de privacidad
en nuestras interacciones digitales. THERO, en
esencia, nos ofrece el poder de decidir cuando
queremos estar visibles o no.

As a concept, THERO wishes to raise our digital
> status of a precious and sacred

ccordingly, the object has been given a

highly aesthetic treatment, with the geometry and

1 lines of an idol or talisman endowed with

avalue beyond its material qualities: the ve
freedom and the right to digital anonymity.

THERO is presented as a heavy sculpture which

contains a device that bloc nd encrypts our

digital communications by allowing the t

to directly manipulate the object. By manually

rotating its structure, THERO is capable of

managing our digital contact with the outside
hace.

The piece basically cons of a router to which

we can wirelessly >ct all our digital devices.
It can be handled physically to offer various

: blocking p 0

rhich demand e

from us, encrypting our communication by using
the TOR network, completely blocking acces
the network, cutting all communication with the
outside in order to only browse locally.

The pi opens up a space for reflection on
our actions and their subsequent traces and
significance in the net. THERO tries to lower the
abstract barrier of the digital tool by means of a

number of physical actions that make us more

aware of our use of the Internet.

The presence of THERO in our homes would give

Después de algunos afos recorriendo algunos de los rincones
y las posibilidades creativas del uso de la tecnologia aplicada a
la experiencia visual, Gltimamente le interesan especialmente
las narrativas visuales y especulativas inspiradas en la ciencia
ficcion. “Me gusta recrear este tipo de situaciones de forma
consciente o inconsciente a través de instalaciones, dispositivos
y otras series de formatos artisticos que me permiten combinar
la investigacion técnica y visual, el interés en temas contempo-
raneos que rodean al ser humano en su entorno tecnolégico,
social y cientifico”.

Con una formacion en danza cldsica y contemporanea y con
mas de 20 anos trabajando activamente en escenarios de todo
el mundo con su propia compania “Erre que Erre Danza”, es
en 2009 cuando comienza una colaboracién con Roman Torre
con el proyecto Avatar *, un solo de danza con intensivo uso
de tecnologia. Actualmente, desarrolla su trabajo en Espai
Erre (Barcelona), centro de investigacién y desarrollo de pro-
puestas artisticas relacionadas con la escena y la fabricacion
digital. Impulsa varios proyectos como la plataforma Muvers
y el Festival Fenomens, una ventana de exhibicion de nuevos
formatos hibridos. Hasta el momento ha participado en Fundacio
Tapies, Fabrica Moritz, Institut Francais, Cinemes Girona, Sala
Hiroshimay La Caldera.

romantorre.net | rotor-studio.net
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