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Japodn in-movil. Una aproximacion al arte contem-
poraneo hecho en Japon. 1993-2001 {ii)

Natalia Bravo
Joaquin lvars

Posiblemente una de fas primeras publicaciones importantes con caréacter interna-
cional scbre el arte contemporaneo japonés tuvo lugar con motivo de la emblematica
exposicidn Japonese Art After 1945. Scream Against the Sky celebrada en 1994-35 en
Yokohama, San Francisco y Nueva York'. A pesar de la envergadura de ios estudios
que se realizaron, fundamentalmente centrados en la produccidn artistica de los afios
cincuenta, sesenta y setenta, se ha de reconocer en ellos |a falta de atencion al arte
japonés mas reciente. Silas referencias a obras de la década de los ochenta y noventa
son menos frecuentes y resulian algo superficiales en este catalogo®, es debide a fa pre-
tensicn de abarcar un periodo cronoldgico amplio vy al esfuerzo, por otro lado tan admi-
rable, de mantener una vision global de la historia del arte japonés del siglo XX. Desde
entonces y hasta la actualidad el interés por el arte nipdn reciente ha ido creciendo en
Estados Unidos y en Eurcpa (inciuido nuestro pais), organizandose variadas muestras
tanto individuales como colectivas que han ido configurandec visiones mas amplias y
diversificadas y que pautatinamente nos han ico acercando a este tema con un cono-
cimiento cada vez mayor. Sin embargo, esta euforia por el “arte oriental en Occidente”
no debe hacemos bajar ta guardia; pues, por poco que indaguemos, los imperativos del
mercado y de las politicas culturales, entre otros factores gue no cabe analizar aqui,
hacen que resuenen por doguier los mismos nombres, la misma lista (o parecica) de ar-
tistas encumbrados en detrimento de otros muchos que, dentro de Japon, si suelen ser
considerados {(aunque, dicho sea de paso, uncs mas que otros). Desde esta perspectiva
y por diversos motivos, no hemos seguido ni los discursos dominantes ni los valores
instituidos (no estan aqui la mayaria de los “famosos”, ni Yayai Kusama, ni Nebuyoshi
Araki, ni Yasumasa Morimura, ni Kegji Yanobe, ni Mariko Mori, ni Takashi Murakami, ni
Yoshitomo Nara, ni Dumb Type, etc).” De los 21 autores que hemos slegido para este
estudio concreto, posiblemente Sugimote, Miyajima y en menor medida Yanagi y Mika-
mi sean los nombres mas conocidos en el contexto euroamericano mientras que el resto
de los seleccionados, poco habituales en las “listas expositivas occidentales®, creemos
ofrecen un panorama mas abierto y diversificado del arte que entre 1983 y 2001 se
ha venido haciendo en Japon. independientemente de la oportunidad que ofrece esta
investigacién de conccer, gracias a la labor de campo realizada, los proyectos de otros
autores menos o nada conocidos en el contexto sefialado. en realidad, son los instru-
mentos metodélegicos (exclusivamente estéticos y conceptuales) que hemos puesto en
practica®, los que han posibilitado que se hable de los trabajos de determinados artistas
y no de otros, De manera, gue sin mas preambulos damos paso aqui a un comentario
més detallade de ias cbras y/o autores seleccionados.
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11 GRINDER MAN
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Grinder-Man (1897, Tokio) es un grupo de “tecno-arte” compuesto basicamente
por cuatro miembros cuyo nombre alude al estereotipo del “hombre rutina”, aunque
también podria referirse -si bien esta segunda acepcion def término “grinder” tiene un
sentido mas difuso- a un individuo que actia de manera un tanto agresiva o viclenta,
algo asi como una especie de “triturador”. En sus performances los Grinder-Man se
sirven de diferentes vehiculos de expresion, combinando artes visuales, mUsica Vi
otros madios de procedencia diversa (Fis. 11;.

En sus actuaciones los componentes del grupo visten la misma indumentaria, tan
stlo diferenciada por su numeracion (01, 02, 03,...). Se desplazan de una forma me-
canica y disciplinada ~por ejemplo, marcando ef pasc militar; esto es, se compartan

' AAVV: Japanese Art After 1945, Scream Against the Sky, Nueva York, The Guggenheim Museum-
Yokohama Museum of Art-The Japan Foundation-San Francisco Museum of Modern Art, 1994.

* Por ejemplo, se resefian someramente los trabajos de artistas hoy consagrados como Hiroshi
Sugimoeto y Tatsuo Miyajima encuadrindolos de manera un tanio forzada en la lamada “escuela de
los metafisicos”, entre la filosofia oriental y elarte conceptual euroamericano, MU NROL, A “ABox
of Smile: Tokio Fluxus, Conceptual Art. and the School of Metaphysics”™ en Op, eit., pig. 223.

* A excepcion de Yayoi Kusama estos mismos artistas fueron seleccionados en una exposicidn cel-
ebrada en Polonia en colaboracion con la Fundacion Japén en el afic 2000. Asimismo dicha muestra
sobre arte contempordneo japonés que comprendia un total de catorce autores incluia también tra-
bajos de tres artistas que si hemos tenido on cuenta en esta investigacion: Tatsuo Miyajima, Hiroshi
Sugimoto y Miwa Yanagi. (Véase para més informacion el catalogo de dicka exposicion Gendai:
Japonese Contemporary Art, Between the Body and Space, Tokyo, The Japan Foundation; Usazdowski
Castle, Centre for Contemporary Art, 2000).

' Véase el articulo anterior en este mismo boletin en el que se desarrollan los argumentos tedricos que
fundamentan ¢l concepto de in-movilidad en el arte contemporaneo japonés como caso especifico,
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como individuos despersonalizados, anonimos, funcionando por agrupacion. Pueden
disfrazarse de ejecutivos y desfilar con traje de chaqueta, corbata y unas cajas negras
sobre sus hombros que aluden a la idea de “cabezas cuadradas”™; a veces, llevan
monos de trabajo de color blanco, asépticos; otras, visten una extrafa indumentaria
{¢,de bombero o de cazafantasma?), entre fa ciencia ficcion y el equipamiento para un
trabajo peligroso, dotados, ante un atague imprevisto, con unos artefactos que dispa-
ran chispas espectaculares.

£l colectivo se presenta en escena actuando con poses artificiales y pasos previa-
mente ensayados, casi ridiculos, que denotan cierto tono parddico del universo mas-
smediatico -en especial, de los videojuegos de accidn. Aunque estas recreacionss,
a modo de “tablau vivant®, al mismo tiempo reflejan las aspiraciones narcisistas de
aquetios que sienten la fascinacion o la seduccién por el star-system. El ritme minimat
de sus composiciones musicales con samplers y sintetizadores dirige el movimien-
to mecanico de sus cuerpos y recrea ambientalmente el mundo artificial en el que
se desenvuelven. Su comportamiento codificade suele repetir los siguientes pasos:
primero detectan gue aigo no va bien, después consideran que el grupo tiene gue
protegerse del peligro que le acecha —entre el publico que asiste a la performance,
en la vida de los individuos o en las relaciones sociales- y finalmente deciden atacar
aqueilo gue consideran hostil. Los hombre rutina consideran asi que “la mejor defensa
es un buen ataque”.

Entre el humor vy la banalidad, en las performances de los Grinder-Man funciona
cierto espiritu de critica a las sociedades posindustriales gue avanzan sin tregua hacia
ia alienacion e idictizacion del hombre’.

En 2001 los jovenes australianos Kristian Paul Hagghiom {1976, Melboume) y
Warren John Fithie {1972, Melbcume), que viven y trabkajan en Japon, proyectaron
la controvertida instalacion Aocakigaharajukai (the biue sea of follage) iF. 19 Frente
al acceso a la misma, sobre un mure exento, se puede contemplar una fotografia de
una vista parcial de la estacién de Ueno (Tokio), en la que se ve la sustitucion de fos
indicadores horarios de tren por una panoramica del bosque “Aokigaharajukai”. Tras el
muro, en el centro de la sata se disponen sobre ef suelo, formanda un circulo, veinte
teléfonos maéviles vy junto a ellos, exteriormerte, varios futones plegados v atados con
cuerdas que fueron expuestos durante tres meses al extrafio ambiente del bosque.
En la pared del fondo de la sala, se encuentran colgadas tres fotografias con cajas
de luz en las que se aprecian vistas parciales del interior del bosque (en una de ellas
aparece un cacdaver).

Para entender el contexto de esta instatacion proponemos otra narracion que explici-
ta el fenomeno psico-social gue ha supuesto la historia “real” de este hosque convertido
en mito. El monte Fuji, el semi-mitico corazén de Japdn, esté rodeado por cinco lagos
volcanicos que los turistas visitan en bandadas cada afio huyendo de la cadtica expan-

Para un seguimiento de las actividades emprendidas por el grupo véase: http://grinder-man.com.
Debido a 1a escasez de libros, principalmente sobre los artistas mds jovenes o bien menos conoci-
dos. a partir de aliora la mayoria de la hibliografia que citamos relacionada con los autores u chras
a tratar serd documentacion on-line,
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sion de sus centros urbanos. En la base def Fuijyama se encuentra un misterioso bosque
famado “Aokigaharajukal” localizadoe sobre la roca volcanica magnética que provoca la
desorientacion de las brijutas, Todo aquél que desee entrar en el bosque sin perderse
debe usar una cuerda como guia. Debido a los reportajes mediaticos, al bosque se le
viene cenociendo como “hosque fantasma” puesto que ha sido considerade popularmen-
te como lugar de “descanso final” para aquellos gque no quieren regresar. Los turistas, la
mayoria japoneses, se aventuran en el bosque no por su escenario idilico sino por una
no expresa fascinacion mérbida ~parecida a cuando uno visita la Casa Fantasma de Dis-
neyltandia. Las cuerdas se entrecruzan en ef bosque como telas de arafias y entre ellas
se han encontraco muchos objetos (fotos de amantes, teléfonos méviles estropeados,
horarios de trenes, barbitiricos, zapatos, etc.) dejados por los visitantes.

tste fendmeno reciente ha side aceptado como mito popular desde la publicacién
del libro La torre de ias olas de Seiche Matsumoto en el cual el bosque es considerado
comoc un lugar para el suicido,

La reatidad es mas extrafia que la ficcidn y esta sintesis de una historia tranquila-
mente aceptada come norma, quiza refleja un largo proceso en ef que la capacidad
osmotica de la sociedad japonesa de nuestro tiempo se ha puesto de manifiesto®.

S ohttp/ S www.omotesando-garo.com/link.02/ktw. html
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Hacia mediados de los noventa, Tomoaki Ishihara (1859, Osaka) comienza una
serie de autorretratos fijando con la camara fotografica diferentes apariencias de su
rostro: gestos o muecas tan expresivas como esponténeas. Para cada imagen elige
normaimente un formato apaisado (con una proporcion aproximada de 1 x 3}, presen-
tando una composicion sencilla en la que el suieto, en un primer plano, se armoniza
monocromaticamente con el ambiente espacial. De este modo, la expresividad de su
rostro iré cambiando en cada fotografia, pareciendo asociarse cada gesto particular
con un color determinado. Si recurriéramos & la lectura convencionat, tratariamos de
asociar una mueca vy su color con un estado de animoe concreto del artista. Pero los
multiples yoes de Ishihara no se prestan facilmente a ser tratados como un “catalogo
de iconclogias™ las gesticulaciones inherentes at individuo, precisamente por esto,
sa manifiestan de un medo libre, cambiante y escurridizo, como frute de la imposi-
nilidad de auterretratarse mediante el uso definide de la imagen alegdrica. "Autorre-
tratos borrosos” seria una manera de considerar estas expresicnas del rostro que a
primera vista podrian resultar extranas, banales, descaradas, narcisistas, ludicas o
incluso ridiculas -cuaiquier persona, alguna vez, ha podide practicarlas delante de un
espejo en la intimidad de su cuarto- y que el artista muestra desinhibidamente ante
el publico.

Hacia 1898-99 Ishihara continda retratandose haciendo uso de ta cdmara fotografi-
ca e insistiendo en esta fisonomia forzada de cambiantes pesturas, pero estas image-
nes también sin titulo, que prosiguen la numeracion de las anteriores, configuran una
nueva serie al desaparecer los fondos neutros menocromaticos y ser sustituidos por
otros escenarios: ahora Ishirara se retrata, a todo color, dando la espalda a las abras
de arte colocadas ordenadamente en las estancias museisticas (e v5,. La camara,
en realidad, enfoca los escenarios de fondo: las pinturas nitidas de la pared que man-
tienen firmemente su presencia fisica, su inmortalidad; en cambio, la figura del artista,
como una mascara borrosa, aparece en primer término desenfocado, diluido, casi
inmaterial, como desvaneciéndose por su propia condicion mortal. Paraddgjicamente
el sujeto se adelanta al objeto de contemplacion, obstruyendo en parte la vision de las
salas de exposiciones, superponiendo su imagen como nuevo elemento de exhibicion
en un conflicto entre e! ser y el objeto artistico, entre la mente y la materia. ;5 Quién es
el protagonista de la imagen? ¢ el artista o las obras de arte por él generadas? Ishiha-
ra nos habla a través de estas fotografias de la dialéctica entre el tiempo de vida del
artista y 1a eternidad de las obras, entre la subjetividad y movilidad dei creador y la
objetividad e inmovilidad de la obra de arte’.

En el trabajo de Yoshiaki Kaihatsu {1966, Yamanashi), bajo formas aparentemente
diversas, se puede apreciar una, diriamos, permanente voluntad de juego y quizas, mas
all&. un juego del juego: desde obras sarcasticas sobre el infantilismo del hombre medio
(el artista disfrazado de bebé llevando un maletin de ejecutivo) hasta situaciones arque-
tipicas de juegos serios (golf, ping-pong, bolos), transfiguradas realmente en ludicas,
porque el autor disefia obras para jugar a éstos sin gue sea posible percer. El ganador
es ridiculizade por Kaihatsu puesto que sus disefios parddicos hacen que cualquiera

MITSURA, Y.: “Tomoaki Ishihara. Untitled” en Counter-Photography. fapan's Artists Today, Tokio,
The Japan Foundation, 2000, pags. 60-63.
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gue juege gane; por tanto nadie gana. La competitividad ent la que estan sumergidos los
individuos de hoy termina convertida, mediante las estrategias utilizadas por Kaihatsu,
no en lucha, sino en verdadero acto de risa. En efecto, las performances o las instalacio-
nes suelen ser instrumentos que en manos de este artista se convierten en actos de hu-
mor cotidiano. Sirva como eiemplo la rotundidad de una estrella perfectamente dibujada
en el suelo con la suciedad recogida en los alrededores, et recubrimiento de ia caja de
un ascensor con desechos de embalajes de corcha blanco o su reciente viaje en bicicle-
ta a fo largo de cientos de kildmetros visitando distintos lugares y comunicandose con
amigos mediante el teléfono mévil a los que comenta algunas incidencias del viaje.

Nos interesa destacar su video-performance The Party Game (2000), con la que Kai-
hatsu en cierta forma respondia al comentario despectivo de Margaret Thatcher sobre el
modo de vida japonés (calificaba sus casas como ratoneras): & traves del juego con una
aspiradora doméstica, se aprecia el ingenio de varios esiudiantes que comparten una de
esas ‘ratoneras” (Fe 761, Un video divertido en el que cacda participante, incluido el propic
artista, extrae de forma exhaustiva practicamente todas las posibilidades a que nos puede
llevar el uso no funcionat de un pequefo aspirador domestico. El humor y la inteligencia
son traidos por et artista para hacer frente a la ignorancia y a la seriedad acartonada®.

El proyecto Cyber Book City (Fe. 17) de ta artista coreana Airan Kang (1960, Seoul)
parte de ia idea de que los libros pueden definirse como el punto de partida dei caracter
némada -del continuo trasiego de un lugar a otro- de la informacion que genera y emplea
el ser humano para su existencia. Este mismo flujo constante se puede trasladar en el
tiempo con la llegada de! “cyber-espacio’, de Internet y de todas las nuevas tecnolo-
gias que estan afectando en los dltimos afios a lzs scciedades avanzadas. Airan Kang
establece asi, a partir de la presencia fisica del libro real -como simbola pristino de la
informacion- y virtual -como recreacion plastica de la nueva era tecnolbgica- relaciones
entre el pasado, el presente y el futuro de nuestras sociedades censiderando como hilo
conductor el problema de la informacion. Mediante instalaciones, a veces, en lugares es-
pecificos (librerfas y bibliotecas), donde los viejos libros de siempre, algo anticuados por
el paso def tiempo como contenedores del saber, amontonados en el suelo, en mesas o
estanterias, se ven parcialmente iluminados por diversos puntos de luz procedentes de
cajas de plastico transparente con el aspecto externa de un libro y que, en definitiva, son
un signo evidente de la actual virtualidad de la informacian. Las habitaciones de libros de
Airan Kang ya no son librerias al uso sino que se transforman en espacios misteriosos y
expresivamente plasticos. Ademas de la confrontacion explicada entre pasado y futuro,
entre fradicion y avance tecnolagico, al emerger de la oscuridad estos puntos aleatorios
de luz, la artista parece evocar el caracter magico al mismo tiempo que dramatico que
tienen los libros —también los espacios donde celosamente se guardan- como sede det
conacimiento, pues si bien permiten la duminacicn de nuestra mirada y el esclarecimiento
de nuestra mente también nos llevan, al instruirnos en la complejidad, al ensombreci-
miento, a esa jensién y desasosiego que sufre el hombre cuando se esfuerza por com-
prender y tan solo reconoce lo limitado de su saber’.

5 Yoshiaki Kaihatsu, IBM-Kawasaki City Gallery, Kanagawa, abril-mayo 2001.
www.pata-site.org.hk/kaihatsu/kaihatsu htm www, dnp.cojp/museun/nmp/amp_i/interview/ kai-
hatsu/kaihatsuintro.html.

v PARK, Shin-Eui, Digital Book Praject. Cyber Book Cily. Airan Kang, Seoul, Keumsan Gallery-Art-
sonje Center, 2001, AA. VV,, Afrgn Kang, Seautd, adma, 2000
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La risa es el tema constante al que recurre lzuru Kasahara (1969, SizucKa) en su
trabajo artistico. Pero este elemento permanente y unificador de toda su obra, la risa,
no implica que los modos de representaria sean siempre los mismos. Asi, el artista
utiliza formas vy medios de expresidon muy diversos: pinturas, fotografias, esculturas,
videoarte e instalaciones.

Esta iconografia pop de mufiecos sonsientes, anénimos y seriados, concebidos
como colectividad y no como individuos personatizados, resulta de una gran ambi-
giledad, no dejandose calificar facilmente. La sonrisa en la cbra de Kasahara evoca
ei mundo de ensuefo, ingenuo y feliz, llenc de ternura y de vida, del universo infantil;
pero, al mismo tiempo, desde el humor, ef sarcasmo y la ironia se advierte la sulileza:
su obra también permite que el espectador se cuestione los modos de comporta-
miento social estersotipados, la sonrisa que iguala los rostros hajo la mueca banal y
forzada de una comunicacidn mediatica propia de las sociedades de consumo. No en
vanho, sus mascaras sonrientes han sido asociadas con la iconografia popular infantil
de la productora narteamericana Disney, con ias estatuas budistas o con las mascaras
utitizadas en las artes escénicas en diferentes regiones de Japon.

Destacamos la dimension escenografica de su video-instalacion Smile Life Thea-
tre (1997) compuesta por una serie de esculturas "Smile” contemplando una panialla
en la que se proyectan imagenes de un individuc -gel propio artista?- en acciones
triviales cotidianas (remando en bote, lavando un coche, etc.), con una mascara son-
riente, igual a la que presentan estos inmdviles espectadores. Asi como su instalacion
Smile (Ghost) de 1999 en la que unos doscientos “fantasmas” de plastico, con hetic en
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su interior, aparecen sentados sobre un graderio (7. 27;. El espectador ai contemplar
esta obra, forma parte obligada de la escena convirliéndose por unos instantes en el
protagonista de un auditorio poco habitual. Trastocadas las funciones de exhibicion, el
supuesto sujeto-espectador, ahora convertido en puro objeto-espectacuio, es obser-
vada por una muchedumbre de fijas y repetitivas sonrisas "transparentes”, algunas de
ellas auténticas carcajadas’.

Parco Kinoshita (1965, Tokushima) trabaja a nivel del hombre de la calle. La es-
pontaneidad y la frescura de sus intervenciones fracturan las rutinas o protocolos que
no solo afectan a la vida diaria sino también a muchas actitudes dentro del sisterna
artistico. Kinoshita utiliza su propia imagen desde ia extravagancia, la vulgaridad y el
sarcasmo como una especie de mascara protectora para expresarse libremente. Con
su actitud anarquica y corrosiva, tuvo la osadia de presentar su pieza Karacke meelfing
en las puertas de entrada a uno de los edificios emblematicos de ia Documenta X de
Kassel /zc. 4i; también lo hizo en diversas convocaterias de la Bienal de Venecia. En
cierto modo, ei artista asume las funciones de aquellos bufones del reino que se po-
dian permitir cualquier irreverancia pero, a diferencia de éstos. nunca ha sido invitado

' htty://www.idnp.co.p/ museam/nmp/nmp _b/gallery/shokudo/kasahara_e html
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ni pagado por la corte; muy al contrario,
sus irrupciones clandestinas -siempre
autofinanciadas- resquebrajan las con-
venciones jugando un papel parecido
al de aquelios agitadores sociaies de
los afios 60. Sélo que agui, el envol-
tario del kitsch japonés con el que pre-
senta su activismo lo aleja formalmante
de consignas o esloganes que se sus-
tenten en cualquier ideclogia como las
que hiciercn furor entre los jovenes de
aquella época. El megafono —simholo
de aquelios tiempos como amplificador
del "mensaje”, anacronico hoy para una era de alta tecnologia-, es empleado por Ki-
noshita en sus actuaciones con el Karaoke, como un vociferador del individualismo.

Ei fotografo de origen italo-germano Mario A. (1959), que vive entre Tokio y Berlin,
refleja a través de su trabajo la tension interna, como occidental y como hombre, al
enfrentarse con una deoble alteridad: al mismo tiempe, y sin poder desligar una de otra,
la mujer y la cultura japonesa.

En su obra fotografica Ma poupée japonaise (2000) recupera, desde la tradicion
alemana, e! mito de la "mufieca animada” —la "Qlimpia" de Los cusntos de Hoffmann o
las mufiecas fotografiadas de Hans Bellmer- trasladandolo al mundo contemporaneo
bajo la ambigua representacién, tan atrayente como repuisiva, de una belleza oriental
de carne y hueso. De este modo, Ia actriz de teatro Sachiko Hara se convierte en el
sujeto protagonista de esta serie de fotografias; casi obsesivamente, se trataria para
Maric Ambrosius de la encarnacion de la mufieca viviente (=, 21

Guiado por una trama narrativa secuenciada en treinta y oche imagenes, en blan-
co y negro, el espectador puede recrear la historia de esta “mufieca japonesa”, desde
que ingenuamente abre sus ojos, por primera vaz, en el interior de una vieja y olvidada
maleta, hasta la dltima fotografia que muestra a la protagonista cayendo en et fondo
de una piscina, ya con los ojos cerrados, tras haber sido violada y humiliada en la
cama de cualquier “love-hotel”.

Mario Ambrosius muestra la compleja dialéctica entre liberar sus fantasias eroticas
perscnales —fascinado por la mujer japonesa- vy subvertir estos mismos estereotipos
-establecidos por la mirada extranjera, o sencillamente por el voyeur masculino-, pe-

! http:/ fwwwdigipad.com/digi/parco/ v www.realiokye.co.jp/english/dweeks /0078 kinoshita. htm.
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netrando en la realidad psicosocial de
aquellas mujeres japonesas inseria-
das, aun hoy, en este contexto sexual
de fijaciones fetichistas".

Indudablemente en esta reflexién
sobre el arte centemporanec japo-
nés no podian faltar las experimen-
taciones de los artistas nipones con
proyectos de alta tecnologia. En este
sentido, resulta muy interesanie el
complejo sistema tecnologico ideado
por la artista Seiko Mikami (1961,
Shizuoka), basado en la bicinformati-
ca. Molecular informatics {1998-2001
ca.), producide con la colaboracion de
Artlab {laboratorio de creacion para
proyectos gue unan arte y tecnologia), es una instalacion interactiva que incorpora
tecnologia de lectura dptica, en la que estructuras moleculares se generan en tiempo
real de acuerdo con el movimiento aleatorio de los ojos de los usuarios durante la
interaccion (=c. 25. En efecto, al sentarse, al visitante le sor colocadas unas gafas
equipadas con un lector &ptico que transformara el movimiento de sus ojos en una
sefial que, siguiendo un proceso informatico, se transformara en una imagen que
puede ser vista en una pantalla situada en la sala. En este proceso interactivo, el
espectador no solo se convierte en parte del proceso de creacion, sino que también
puede interactuar con otro espectador situado frente a é! y equipado y conectado con
la misma tecnelagia. Cada vez que las miradas se crucen, la estructura visible en las
pantallas aparece en color rojo. Cada estructura tiene un color segun se trate de uno
u otro participante, |0 que permite observar la diferencia del movimiento de los ojos
de cada uno.

En este proyecto en &l que se combinan ciencia (bio-informatica) y arte. Seiko
Mikami se interesa por hacer material ese espacio invisible que surge entre el cuerpo
y ef objeto. la intercomunicacion, la mediacion o el inferface que ocurre entre cosas
y acciones en tiempo real. El cjo o el oido del usuario, que participa consciente o in-
conscientemente, se convierte en intermediario, en enlace perceptual o codigo entre
el sentido de la vista o el sentido acustico y el espacic de la habitacion.

& MARIO A Ma poupée faponaise. Tokio, Ronsesha, 2001 y http://www.marioa.com.
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L 2 MIKAML Molecular informatics

Molecular informatics investiga los mecanismes de |a vision convirtiéndelos en
bites; esta “tecnologia de secuenciacidén de ia vista” fragmenta el cuerpo en datos
informaticos, generando un entorno virtual incesantements variable y una secuencia
de sentidos sin fin. La artista sostiene que esta vision/produccion del espacio virtual,
expone la incontrolabilidad de la propia mirada; en definitiva, que el fluido del cerebro
es incontrolable y el movimienito del ojo es su indicador mas obvio®.

En otro contexto la obra de Tatsuo Mivajima (1957, Tokio) opera segun tres ideas
fundamentales: lo eternamente continuo, ia permanencia de los cambios v el estableci-
miento de relaciones (conexiones) con e! tedo. Estos conceptos que estan presentes en
su actividad creativa v que revelan su afinidad con la filosofia budista se cembinan con
una apuesta por el use de la tecnologia infformatica aunando asi sin ninguna contradiccién
pensamiento tradicional v pregrese tecnoliégico. Desde mediados de los afios ochenta Mi-
yajima ha venido creando y exhibiendo instalaciones compuestas de contadores digitates

YOAALNNG Setko Mikami: Molecular Informatics. Morphogenic substance via eve tracking, Tokio, Ar-
tLAD, Canot, 1996: SANCHEZ, R. y BADIA, T “Entrevista a Seiko Mikami. Molecular Informatics”,
Barcelona, Espai 13, Fundacié Joan Mird, marzo-mayo, 1999, MIKAMI, Seiko: “Consideraciones
acerca del continuo molecular informatics-movphogenic substance via eve tracking” en Estrabismos
I Seike Mikami / Oscar Abril Ascase. (Dir. coleccion J. Ivars), Malaga, CEDMA, 2004, pags. 7-38.
KOS0, Sabu: “Parabolas acerca de la sustancia morfogenética” en Op. cit., pag. 39-72.

hitp:/ /facultv.washington.edu/dillon/rhethtiml/dadamaps /Mikami. htmi
http://www.artmag.com/musenms/a_spain/aspbami/singular/mikami.html
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. MIYAJIMA.
Floating time

que incorporan diodos emisores de luz (LEDs) y circuitos integrados (ICs), en las que su
minimalismo visual no esta refiido con los propositos conceptuales ya sefialados.

Floating Time es una instalacion producida en 1999 por el artista mediante CG (com-
puter graphics) software, proyectado scbre el suelo de una habitacion oscura desde un
proyector que se sitlia cerca del techo (Fe. 5. Los nimeros flotan en el espacio, entre
el techo y el sueto, y el espectador puede focarlos virtualmente en la oscuridad. Hasta
cincuenta numeros pueden introducirse en la pantalla, siendo el numero, el color v los
modos de contar infinitamente variables. (Los contadores digitales cuentan numeros
hacia delante y hacia atras, del uno at nueve y del nueve al uno). El movimiento de los
nameros cambia continuamente cuando chocan unos con otros.

Recogiendo las consideraciones del propic artista: £f tiempo y el espacic estan intima-
mente conectados, emergiendo desde los seres humanos. En "Floating Time”™, los contado-
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res digitales flotan en el espacio, cada uno por separado, marcando ef tempo. El espectador
puede pasear libremente en este espacio de “floating time”. Lo que significa que sl tiempo v
el espacio del espectador (del ser humana) es sincronizado con el tiempo y el espacio de fa
obra de arte, transformando el iempo y ef espacio en un “espacic de vida®".

El artista Katsushige Nakahashi (1955, Kanagawa) realiza una interesante ins-
talacion en 2000 bajo el significativo tituto histérico On 2™ September. Efectivamente,
el 2 de septiembre (de 1945) es el dia en el que Japén, tras el bombardeo atomico
de Hiroshima y Nagasaki en la Il Guerra Mundfal, no tuvo mas remedio que rendirse.
La capitulacion “sin condiciones” fue firmada a bordo del acorazado norteamericano
“Missourt”, en aguas de la bahia de Tokio, recibiendo el general Douglas MacArthur
las firmas de los delegados japoneses, de los representantes del Estade Mayor, del
gobierne y del emperador. Este general norteamericano se habia trasladado, en mar-
zo de 1942, a Brishane, ciudad australiana con uno de los puertos mas activos de
todo el pais, instalando alli su cuartel general. Al frente de todas las fuerzas aliadas
del Pacifico (1945), MacArthur desempefio un papel fundamental en la victoria sobre
Japtén, donde a continuacion efercié un poder casi absolute, como comandante de las
fuerzas de ocupacion.

Utilizando 200 rollos de film y 7.200 primeros pianos fotograficos, Nakahashi
muestra el estado actual de aguel emblematico edificio que sirvio al general MacAr-
thur como centro de sus operaciones militares. Las fotografias fueron realizadas des-
de el amanecer hasta el atardecer. El artista tomaba una foto, aproximadamente cada
cuatro o cinco segundos, hasta documentar el dia entero. Las imagenes representan
la fachada que da entrada al edificio y, en el Otani Memorial Museum (Nishinomiya-
city, 2000), fueron ensambladas para parecer la entrada a la sala de exposiciones.
La fachada de Nakahashi presenta una gradacion en la exposicién de las fotografias:
en fos extremos, coincidiendo con el amanecer y el anochecer, las imagenes estan
sobreexpuestas; en el centro, en ta entrada al cuartel general, subexpuestas. Este
recorrido de luz desvela significativamente el paso del tiempo.

Su obra escultérica ANATA NG JIDAI {(2000-01) reproduce deblemente la figura
det emperador Hiro-Hito en este momento crucial de cambio de imagen represen-
tativa de su poder ¢fs. 74;'5. Mediante dos copias en bronce de Hiro-Hito a tamario
real, diferenciadas por la capa de pan de oro que recubre a una de ellas, Nakahashi
plantea formalmente —distanciandose del juicio personal- esta dialéctica de poderes,

" MIYAJIMA, T:: Floating Time, Tokio, Fuji Televisidn Gallery, noviembre-diciembre 1999. AA, VV;
Tatsuo Miyajima. MEGA DEATH: shout! shout! count!, Tokyo Opera City Art Gallery, marzo-mayo
2000. MIYAFIMA, Tatsue: Floating Time. Setoasahikawa Hospital Art Project News, vol. 1, Akita, So-
toasahikawa Hospital, enero 2001. MIYATIMA, T.: Floating Time. Sotoasahikatwa Hospital Art Project
News, vol. 2, Akita, Sotoasahikawa Hospital, noviembre 2001, http://www.tatsuomiyajima.com/

'* Recordemos que el emperador Hiro-Hito, con su autoridad de monarca absoluto, respaldé lame-
didas de expansién nacionalista de Japon (£932), bajo el gobierno de Kang-Teh. Er 1941, con el
ataque a Pearl Harbor declard la guerra a Estades Unidos. En 1945, 2 consecuencia de la explosién
de las primeras bombas atémicas en Hiroshima y Nagasaki, se vio obligado a capitular, teniendo que
renunciar formalmente a sus prerrogativas “divinas” v aceptar el establecimiento de una monarquia
constitucional.
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14, NAKAHASHI Anata no
Jidai

este paso de un estado a ofro
que sufrid en su persona Hiro-
Hito v que marcd un antes y un
después en la historia de Japon.
Si la estatua dorada rememora
las facultades de naturaleza di-
vina gue convertian al empera-
dor en un ser privilegiado frente
al resto de los mortales, el olro
doble se le contrapone, como el
hecho histérico irreversible que
le sucedid, presentandonos a
un “Hiro-Hito humanizado” -el
bronce al descubierto indica asi
su desacralizacion. La contun-
dente presencia fisica de estas
figuras incita al espectador a
cuestionarse, desde su propio
presente, la problematica recu-
peracidn e interpretacion de los
acontecimientos de nuestro re-
ciente pasado®.

Desde 1994 el joven artista Tamura Satoru (1971, Tochigi) produce ingeniosos
artefactos (¢inusuales juguetes?) con motor haciendo que el sujeto principal de sus
operaciones sea el movimiento. No sdlo se trata del movimiento fisico per se sino de
éste como metafora que nos traslada al terreno resbaladizo de las ideas.

En efecto, sobre Two pieces of cloth make sound "‘BATABATA” (2000} podriamos
decir que se trata de un mévil sonoro. Este extrafio artefacto presenta una estructura
de base que permite sostener dos barras metalicas unidas (oblicuamente respecto
al eje horizontal) en cuyos extremos cuelgan sendas telas blancas asemejando ico-
nograficamente dos astas con banderas. La pieza, su motor, hace girar los trapos
una y otra vez, generando un movimiento constante en circulo pero de modo que las
;banderas? jamas estan al mismo nivel: cuando una esta arriba, la ofra esta abajo.
E! azote continuo que reciben las telas con el paso del tiempo, las va deteriorando y
provacando un sonido repetitivo -un ruido sifencioso, apenas un zumbido- bautizado
onomatopéyicamente por el artista con la palabra BATABATA. Et ensimismamiento

15 fttp://online.sfu.edu/amkerner/ch/nakahashi.htm.
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|
{ % SATORU. The Plastic wodels break
into pieces

contemplative que necesariamenie
provoca la espectacion de esta obra,
su presencia fisica y su rotunda belle-
Za plasiica jnos permiten hacer una
recuperacion metafisica de la obra?
stambién politica?. De forma sencilla,
nada pretenciosa, el artista parece
tratar de transmitir visual y conceptualmente la idea de movilidad (movilizacion) per-
manente.

Ademas de sus esculturas moviles Satoru hace otros trabajos en video en los
que la idea de “juguetes en accidon” sigue estando presente. Asi ocurre en The plastic
models break info piece (2000) donde vemos en primer término un palo de golf (nc
importa quién o maneja} golpeando mufiecos de plastico s 12 Los juguetes que
presenta Satoru no son precisamente disefiados pensando en el desarrollo creative
del nifio; al contrario, son mas bien una réplica, en el campo de Iz ficcién, del juege
violento de “los mayores”. A camara lenta y de un solo golpe, los juguetes se rompen,
uno por une, en mit pedazoes. Paradojicamente, el entretenimiento pacifico del adulte
de golpear una pelota se traslada a otro terreno de juego en el que un palo de golf se
convierte en el arma mortifera que ejecuta a cada uno de estos héroes y guerreros de
ciencia ficcién. ; Se trata de ia pataleta legitima dei artista de denunciar el vil negocio
con las mentes poco domesticadas de los nifios? O en un sentido mas metaforico,
;85 que Satoru trata de contarnos que la violencia, como en las acciones beticas “de
verdad”, se elimina aplicando ctra buena dosis de violencia? ¥

Otro de los valores emergentes es la artista Kyoko Sawanobori (1973, Tokio) y
uno de los trabajos que la han dado a conccer es su accidn corporal Honey, Beauly
and Tasty (2000} (7. 101, Para hacer esta performance Sawancbori se sirve de uno o
varios tocadiscos coiocados sobre una mesa. Una vez accionado el funcionamiento
de los aparatos, |a artista vierte miel sobre las pletinas giratorias y pasa su lengua por
la superficie de los discos provacando con ello una distorsién improvisada del sonido.
Esta pieza cargada de sensualidad y erotismo se presta a la ambiglledad interpreta-
tiva (como piensa ta autora, cada espectador tendra su impresion personal de lo que
se ie muestra). No obstante, es evidente que en efla se subvierte la funcionalidad det
tocadiscos -al interrumpir su habitual mision de reproducir el sonido grabado en dis-
cos- manipulandolo de un modo creativo. Al provocar la distorsion del sonido de este
anticuado aparate reproductor, no se trata aqui de deleitar el oido de las masas con
musica enlatada. (Tal vez, Sawanobori desea romper el use mediatico y banal que

7 www. bigarLgrip/lamura_saloru-ten
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{{}. SAWANOBORI. Honey, beauty
and tasty

los adolescentes de varias déca-
das le dieron a este objeto anes-
tesiante -simbolo de una cultura
idolatrica- que hacia sus vidas
mas soportables). Lo que resulta
obvio es que la artista se permite un modo diferente de fruicion interactiva con el
objeto liberando con ello otro de los sentidos -poco habitual tratandose de un tocadis-
cos- del cuerpe humano: el del gusto. Al mismo tiempo, la accién de lamer miel con la
lengua, restregandola por la superficie del disco en movimiento, remite a una imagen
erdtica y Ebidinal -; de belleza, o simplemente un acto vulgar tantas veces repetido?-,
con la que Sawancbori, al menos esto es lo que nos sugiere, no deja de hacer clerta
concesion parddica a las imagenes pornograficas en video!.

A Yutaka Sone {1965, Shizuoka) se le viene considerando un artista nomada que
constaniemente se desplaza de un lugar & otro de la tierra como si quisiera escapar
del desorden, del ruido y del caos del mundo. Sus trabajos artisticos consisten en
performances, viajes 0 acciones que son presentados en videos o en imagenes foto-
graficas, recurriendo a veces a la construccion de objetos y dibujos explicativos de sus
proyectos extendiéndose asi al ienguaje de la instalacion.

Su obra Her 19" Foot (1993) fue mostrada por primera vez en el Centro de Arte
Contemporaneo “Art Tower Mito” de Japan (=, 25). Se trata de un artefacte compuesto
por diecinueve piezas, construidas con componentes esenciales de una bicicleta (si-
llin, manillar, ruedas, pedales, cadenas, elc.) y conecladas en circulo. Eso aparenta,
pero las estructuras son una especie de monociclos inutiles, (por ejempio en cada
unidad el manillar esta detras del siltin}; aislados carecen de utilidad alguna. Sin em-
bargo, esta inutifidad no es la mas aparente, cuando uno se enfrenta por primera vez
con fa obra, nos parece un artilugic gue facilmente se pondria en marcha, solo deben
subirse el nimerc de personas adecuadas y pedalear. Nada mas falso: su configu-
racion soio permitiria un movimiento cadtico. Yutaka Sone nos enfrenta con ambas
imposibiidades: ta de la dificultad del movimiento individual (si sacames la pieza del
engranaje), v la del movimiento conjunto en una cadena de esfuerzos no coordinados.
£l disefio formal ocuita la faita de disefio funcional; las cadenas no estan conectadas;
esto significa que cada rueda se moveria con fa velocidad que cada pedaleante le
imprimiese conduciendo a una accién no ceordinada vy, por tanto, a una disfuncion. El
circulo no se mueve como se esperarta que lo hiciera. El artista nos enfrenta al pro-

= ASAL Toshihiro: Kyoko Sawanobori. Contemporay Art Center, Art Tower Mito, 2003, http://cas.
orjp/ 2003/ sawancbori/index_e html
http:/ Swwwvisions.ip/ex/ex03_05/index_atf htmd
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20 SONE.
Her 19% foot

blema de las dificultades producidas tanto por la conexién como por el aislamiento. El
todo ng es sdlo la suma de sus partes. Sone parece decirnos que surgen deseos que
quedan insatisfechos porque sélo con nuestra voiuntad no es suficiente’™.

Afincado en Tokio, el arquitecto y disefiador aleméan Titus Spree (1966, Ulm}, rea-
liza en 2000 un interesante proyecto a medic caminc entre la arguitectura y el arte,
Moving Micro Office, entendiéndolo comeo un métode experimental para comprender
nuestra realidad urbana contemporanea; se trata, en palabras suyas, de una herra-
mijenta para explorar la ciudad que uliliza recursos poco convencionales (. 3. La
micro-oficina maovil, construida como un fragmento de arquitectura, es una estructura
metalica sobre ruedas, con suelo de tatami de 180 x 90 cms, que funciona como una
oficina ambulante. Como usuario de la misma, Spree ia probd durante una semana
en Mukojima -un barrio de Tokio- desplazandola cada dia de lugar. El arquitecto do-
cumentd con fotografias y textos su experiencia con la micro-oficina y su relacion con
la gente del barrio; asi la moving micro office, como proyecto de planificacion de la
ciudad, proponia —segun su autor- nuevos modos de como permitir a la gente joven
comenzar sus tareas en una ciudad como Tokio. (Por poner un ejemplo, la “micro-ofi-
cina” podia convertirse temporalmente en una guarderia, un karaoke, etc. )™

¥ hitp:/ fwww.davidzwirner.com/artist/20/ vy www.universes-in-universe.de/car/venezia/bien56/
ipn/s-sone.htm
* hitp:/ S movingmicrooffice dt.com/index. himl#top
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Reconocido internacionalmente por
sus series fotograficas de la década de
los setenta y de los cchenta, como Tea-
thers, Drives-in o Sea Land-scapes, Hi-
roshi Sugimoto (1948, Tokio) muestra
especial interés par el proceso de distan-
ciamiento y la frizldad analitica propia del
estilo documental o descriptive: con este
tipo de imagenes, ofrece una especie de
inventario o catéloge de la realidad. No
obstante, la idea comun gue sostiene es-
tas preducciones en series tematicas, lo
que unifica su obra, es la dialéctica formal
y conceptual entre la repeticion —lo comun, la permanencia, la unidad- y la diferencia
~lo singular, &l cambio, fa multiplicidad.

Fn 1996, el artista realiza su serie de fotografias en blanco y negro Haif of Thirty-
Three Bays. La llamada “Sala de los treinta y tres vanos”. de 118 metros de largo por
16 de ancho, centiene mil estatuas de madera que representan a Buda. Aparentemen-
te estas figuras parecen ser copias idénticas pero, en realidad, cada una de ellas ha
sido modelada individualmente presentandc sutiles diferencias en sus rostros y sus
cuerpos. Este misterioso espacio, en el templo de Sanjusangen-do, es un simbolo em-
blematico de la vieja Kioto v, por supuesto, de la religion budista. La Sala de los treinta
y tres vanas representa con imagenes uno de los preceptos principales del budismo
zen: “el Uno permaneciendo como uno en los Muchos y los Muchos, individual y colec-
tivamente”. La particular dimensién de esta sala impide gue el visitante pueda percibir
los mil budas de un gelpe de vista: ha de contemplarios por fragmentos, conforme va
avanzando por el largo corredor; pero, al mismo tiempo, esta vision segmentada le
permite comparar de cerca una imagen cen otra, buscando asi las imperceptibles -a
primera vista- diferencias.

Para representar jos mil figuras de Sanjusangen-de, Sugimoto utiliza la camara
como una especie de duplicade def mecanismo visual traduciendo, con la ayuda del
“ojo artificial’, el proceso andlogo seguido por la mirada del visitante det templo. De
aste mode, el artista no reniega det método cientifico, de la objetividad analitica mas
propiamente cccidental, al centrarse en el analisis perceptivo y espacial de la imagen.
Pero, al mismo tiempo, busca la posibilidad de comparar las imagenes entre si, cada
una aportando una diferencia supiementaria y afiadiendo mas sentido a la idea origi-
nal, como en el pensamiento religiose oriental de tradicién budista: la posibilidad de
encontrar la Verdad/lo Absaluto que se revela en las cosas, esto es, fa permanencia
en el cambio, como Unico estado de perfeccion.
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L 1 SUGIMOTO. Buddha accelerated

En 1997, Sugimote continta obsesionado con el problema de la representacion de
los budas, y coma si no estuviese del todo satisfecho con esta serie de 48 fotografias,
decide crear otra obra, utilizando esta vez, excepcionalmente, la camara de video:
Buddha accelerated (7= +;. El artista debid reconccer las limitaciones técnicas de la
fotografia, para el proyecto mas ambicioso de representar a los mit budas de una
manera unica, sin tener que fragmentar su vision en 48 imégenes que incitasen al
espectador a buscar la diferencia en ia repeticion paseandose de una fotografia a otra.
Sugimoto consigue asi, con esta Ultima obra (video-instalacion), mostrar la repeticion
y fa diferencia, la permanencia en el cambio, proyectande una continuada multiplici-
dad scbre una Unica superficie. Buda acelerado ofrece imagenes en movimiento en un
estado permanente de vibracion, obtenido gracias a los mecanismos bien calculados
de la técnica: los mit budas y un solo Buda vibrando opticamente en el mismo campo
visual ante ef estado estupefacto de un espectador que ya no necesita desplazarse
hoy para contemplar el misterio de estas estatuas®'.

“YAL, John: “Sanjusangen-do, Sala de los treinta y tres vanos™ en Sugimotfo, Barcelona, Fun-
dacién “la Caixa™ Lisboa, Centro Cultural de Belém, 1998, pags. 177-191.ROUSMANIERE,
NicoleCoolidge:"Towards the End of Time: Hiroshi Sugimoto's Hall of Thirtv-Three Bays”, Hiroshi
Sugimaoto, Norwich, Sainshury Centre for Visuals Art, 1997.
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In-spival [T

Podria afirmarse que cada toma fotogréafica de Akiko Sugiyama (1958, Osaka)
y aqui reside ta originalidad de su obra, es una transfiguracion ¢el mundo. La artista
iransforma las cosas del mundo exterior, genera equivalentes plasticos: sistemas sig-
nicos de representacién aniconica; composiciones abstractas de luz, sombra, color,
volumen, espacio, movimiento. La imagen como huella luminosa ha extraviado su re-
tacion con el referente -éste se resiste a ser revelado- formutandose fo real como una
presencia ausente. Las fotografias de Sugiyama nos hablan de la dialéctica entre una
referencialidad encubierta y una auterreferencialidad desvelada ;también revelada?.
Mostrar la quiebra entre la imagen y el objeto representado, significa flevar a un punto
maximo de tension la capacidad perceptiva de la fotografia —tambien la det especta-
dor- creande nuevas relaciones, enriqueciendc la complejidad del acte de mirar que
deviene practicamente un acto ritual, magico.

No cabe duda de que Sugiyama establece nuevas relaciones perceptivas y espacia-
les entre la obra y el espectador. De este modo, en In-Spiral I/ (1998} /#s. 13 ¢ en la ins-
talacion fotografica Panorama (2000), mediante el simulacro de romper opticamente la
bidimensicnalidad de las imagenes, permite al ojo natural penetrar en el interior de estas
composiciones espaciales de luz, sombra y color; se trata evidentemente de un recorrido
virtual, una especie de “travelling ocular” por estos espacios envolventes. Otras veces,
como ocurre en Colour of Circumstances (1995-96) este movimiento de traslacion del ojo
se recrea en la sensualidad exterior, casi tactil, de los volumenes y de los colores®.

2 MITSURA, Yuri: “Akike Sugiyama™ en Op. Cit., pags. 32-35. http://kgstokyo.jp/ikeda/pie-
ce/98051 1. himi
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Desde 1994, Takahiro Suzuki (1967, Osaka) escribe todos los dias los caracteres
japoneses de la palabra fkiro ("estar vivo”) sobre hojas de papel de arroz. Para Suzuki
este acto, repsetido interminablemente, marca una especie de directriz en el tiempo
que da estructura y sentido a su vida. A partir de 1996, el artista -que reconoce su
inspiracion en el budismo- presenta plblicamente fkiro como performance (Fie. 5): la
primera vez, en Washington Square en Nueva York; mas tarde, en la “casa del maes-
tro difunto” en Osaka; en 1997, sobre la sagrada montafia Kailash en i Tibet, a una
altura de 5000 meatros; en 1998, en Boronnarwa (Ceylan), en un templo budista tibe-
tano y en la aldea de Mangora en Tanzania; en 1999, en una vieja factoria en Kioto;
en 2000, en una oficina de correos en Berlin. Suzuki concibe este continue cambio de
contexto (espacios, personas, culturas, etc.) como una parte esencial de su prayecto
Ikiro, poseyendo, cada performance ejecutada, un valor y un significado diferentes. En
2001, el artista realizé su trabajo, por primera vez, en un museo: durante tres meses
en el Kroller-Miller Museum (Holanda), escribia /kiro repetidamente sobre hojas de
papel japonés que iba depositando cuidadosamente sobre el suelo abordando asi de
forma plastica el espacio museistico, al mismo tiempo intercambiaba opiniones sobre
su obra con los visitantes. Queda patente pues en la manera de trabajar de Suzuki el
concepto zen de continuidad en el cambio®.

De la joven artista Tabaimo (1975, Hyogo) presentamos aqui su video-instalacion
Japanese Kitchen (1999), una sorprendente pieza en ia que combina recursos esce-
nograficos con diversos medios de expresion plastica, aunando asi formas tradiciona-
les y tecnologia contemporanea (. 5. Contemplada desde el exterior, su obra parece
consistir en una escultura de generosas dimensiones, un gran cubo, cuya simplicidad
geométrica y su valer abstracto va mas alla de una funcion estética o perceptiva remi-
tiendo también, y sobre todo, a una realidad sociocultural determinada: dos paneles
con sendas puertas correderas en el centra sirven de accesso a un espacio interior,
recreando y/o simulando la fachada de una casa tradicional japonesa. El tone critico
y el compromiso politice de esta obra se anuncia ya en sus formas externas: ambas
entradas estan flanqueadas, a izquierda y derecha, por supetficies rectangulares la-
cadas en blanco sobre las que se han pintado unos circulos de color rojo como signos
evidentes de una identidad nacional; paradéjicamente estos emblematicos paneies
fijos, no son los que permiten la entrada al interior.

Una vez que el espectador atraviesa una de las puertas de entrada, comprueba el
artificio al encontrarse en un espacio triangutar, a modo de vestibulo, con una segunda
puerta corredera de madera y pape! de arroz, que le conduce, ya si, a la estancia de-
finitiva donde podra ver las videoproyecciones. Una habitacion de planta trapezoidal
(un recurso optico en el que se hace real la distorsion de la perspectiva de punto de
fuga central), con el suelo cubierio de tatami, recrea el interior de una casa tradicional
japonesa; también su ambiente familiar, gracias a una retroproyeccion central con
dibujos animadoes que presentan a un ama de casa, sujeto protagonista de la escena,
realizando, casi como una automata, sus labores cotidianas en la cocina; a izquierda
y derecha de la habitacion, a modo de ventanas, otras dos proyecciones secundarias,
muestran imagenes del mundo exterior. Tabaimo realiza expresivos dibujos para sus

% AA VV. Tkiro-be alive. Contemporary art from Japan. 1980 until new, Otterlo, Kroller-Mulier
Museum, 2001, pags. 213-223. www.ikiro.net/
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harraciones animadas acompanandotas del sonido estridente de un violin que refleja
la falta de armonia vivida hoy por una familia japonesa corriente, asi como la tensidn
general que caracteriza al propio pais.

Através de sus imagenes, la artista manifiesta, mas concretamente, la actitud del
ama de casa de una familia japonesa media, cuyo marido esta desempleado, y que
$& pasa todo su tiempo en la cocina, mientras la situacién critica de la sociedad japo-
nesa -como la de cualquier pais avanzado, aungue con su idiosincrasia particular- le
llega a través de ia television. A la vez que cocina, el ama de casa, con la television
encendida, casi inadvertidamente escucha fragmentos de repottajes que informan de
miltiples problemas del Japoén actual: la inestabilidad econdmica, el aumento de la
violencia criminal, la falta de comunicacion entre la tercera edad y las nuevas gene-
racionas, la amenaza de la pérdida de importancia del Budismo -practicado solo por
los mayores-, el cambio de costumbres sociales vy la corrupcion de la lengua japonesa
por la creciente influencia americana, etc. La mujer asume con toda normalidad lo que
ocurre en el mundo y desde su vida rutinaria y sometida, siempre cocinando, consu-
me fos programas de television de un modo pasivo e indiferente: no se preccupa por
nada. Tabaimo expone asi los problemas topicos que afectan a la sociedad japonesa
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y cuestiona la falta de conciencia
de la clase media —ia que sostiene
el pais- ante aquellos™.

No menos critica que Japa-
nese Kitchen es la performance
Miyata Jiro (1996-2001) de la ar-
tista Momoyo Torimitsu (1967,
Tokio). En japonés, Miyata-san es
lo que en inglés se flama un "sala-
ry man”, un “kaishain”. o lo que se
traduce mejor como un hombre de
negocios, un empleado, Impeca-
blemente vestido con traje de cha-
queta y corbata de ejecutivo, no le
falta algin detalle chistoso como
el de su tipico peinado de hom-
bre entradc en afios que trata de
ocultar ridiculamente su calvicie.
Lo que diferencia a Miyata-san de
cuzlquier otro hombre de negocios
del mundo es que noesde camey
hueso, sino un robot, con la mira-
da siempre fija hacia delante, que
repite automaticamente su extrafio
desplazamiento (como un reptil,
un indefenso bebé gateando o un
soldado camuflandese en pilena
guerra) arrastrandose por las cal-
zadas de las grandes ciudades (== 2. No por casuatidad, la figura del salary man es
conocida también como “enterprise soldier”, dejandose la piel al dedicar su vida entera
a la compaiiia para la que trabaja, obedeciendo disciplinadamente las drdenes de la
empresa. La estructura socicecenémica de Japén se sostiene gracias a la mano de
obra del hombre de clase media, quien obedece, sin mas, el duro sistema de trabajo.
Torimitsu no deja de mostrar la ineficacia de este sisterna deshumanizado gue, con los
idveres de su generacion, empieza a tambalearse. Esta representacion humillante de

ANV fRive-be ative. Op. Cit., pags. 237-247.
www.aniverses-in-universe.de/car/yokehama/trien1/warehouse /e-tabaimo.htm,  www.kateigaho.
com/int/oct03/anime-tabaimo.html v http://www.tokyonikki.com/www /000128 html.
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un hombre de negocios se enfatiza con la irdnica presencia de la propia artista quien
asiste al robot disfrazada de enfermera: bajandole los pantalones, simula ponerle una
inyeccidn en e trasero; en realidad, le cambia las baterias para que pueda proseguir
su marcha.

Miyata-san no solo se ha arrastrado por Shinjuku y Ginza, en Tokio, sino también
por Wall Street o por Rockefeller Center. en Nueva York; en 1997, la artista presento
su performance en Europa, en Graz (Austria); en el afio 2000, actud en el arco de La
Defensa y en fa Torre Eiffel de Paris y, en los dltimos tiempos, ha paseado a su robot
por Rio de Janeiro (2001)%,

= wwwabsclutearts.com/artsnews/2004/01/14/31713 . htm],  www.zingmagazine.com/zing3/re-
views/041_momoyo.html, www.momentaart.org/pas_pro/torimitsuhtml v www.swissinstitute.
net/Exhibitions /2004 _torimitsu /torimitsu.html,
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Finalmente cerramos esta vista panoramica del arte contemporanec japonés con
una serig fotografica reciente de la artista Miwa Yanagi (1987, Kobe City), no sin an-
tes recordar sus creaciones anteriores para poder situarta. Asi, entre 1993 y 1299 los
trabajos fotograficos de Yanagi se han ocupado de la representacion de un estereotipo
femenino concreto: la Elevator Girl. Se trata de chicas jovenes y sensuaies, vestidas
con sombrero y traje de azafata que a modo de maniguies, con gestos v poses artifi-
ciales, funcionan como bellos objetos de consumo, igual que las flores de un escapa-
rate o los peces de un acuario. La “chica del ascensor” muttiplicada -sin posibilidad de
existencia individual- es presentada en espacios arquitecténicos imaginarios, escena-
rios espectaculares de /ujo, consumo ¥y fashion, que nos hablan de los mecanismos de
sofisticacion a los que han llegado las sociedades tardocensumistas. En el afio 2000,
la abra My Grandmothers supone un cambio importante con respecto a estos trabajos,
si bien la mujer (¢ japonesa?) sigue siendo ia protagonista de sus imagenes (Fs. 7).

My Grandmothers es el titulo genérico de una serie de fotografias que, a modo
de alegorias, representan a las abuelas de! futuro. Para tlevar a cabo este proyecio,
Miwa Yanagi partia de las declaraciones facilitadas por varias mujeres jovenes ima-
ginandose a si mismas cincuenta afios mas tarde. La artista funciona aqui como una
especie de intérprete visual de las ideas de sus modelos que, a su vez, se alzan como
colaboradoras de estos retratos fotograficos de la mujer mayor iceal. Una por una, es-
tas imagenes recrean as aspiraciones personales de cada modelo retratada (Minami,
Mie, Hiroko, Sachiko, etc.), mostrandonos diferentes contextos psicosociales a través
de una cuidada puesta en escena. Como narrativas alegdricas, que congelan en el
tiempo la vida futura sofiada por estas mujeres, se nos desvelan sutilmente a través
de los gestos y poses de los personajes, de sus maquillajes y vestimentas, del atrezzo
y de los espacios y ambientes en los que se desenvueiven®.

* www jca.online.com/vanagi.html v www galeriealminerech.com/artist/ar tist/ miwa/miwa. htmi
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