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Resumen

La investigacién desarrollada se centra en el vinculo entre la prictica artistica
contempordnea y la cultura visual derivada de la exploracién espacial, con
especial atencién a las representaciones del cosmos desde el Renacimiento hasta
la actualidad. El objetivo principal de esta tesis es analizar cémo los avances en la
exploracién espacial han influido en la produccién artistica y en la
representacién visual del universo, articulando una lectura critica de las
imdgenes y tecnologfas que configuran el imaginario césmico. La investigacién
se desarrolla en el marco de los estudios artisticos en la era digital, incorporando
recursos tecnoldgicos como algoritmos de inteligencia artificial, imdgenes
obtenidas mediante satélites y herramientas de visualizacién astronémica,
empleados en la creacién de obras fotogréficas, piezas audiovisuales y formatos
narrativos como el webdoc.

El trabajo pone especial énfasis en el contexto de la colonizacién y habitabilidad
lunar, examinando las narrativas tecnoldgicas, geopoliticas y extractivistas que
acompafan la actual carrera espacial. En este marco, la tesis se ha desarrollado
en colaboracién con la Agencia Espacial Europea (ESA), mediante el acceso a
informes técnicos, material visual y entrevistas con personal investigador, asf
como con el seguimiento de proyectos como Moon Village o Artemis I
También se han establecido vinculos con instituciones argentinas, asi como con
investigadores independientes en Argentina y Europa, en el marco de iniciativas
transdisciplinares sobre ciencia, arte y hdbitat lunar.

En conjunto, esta investigacién propone una aproximacién critica y
especulativa a la imagen del cosmos, situando el arte como una herramienta de
produccién de conocimiento y como un dispositivo sensible para imaginar
futuros posibles mds alli del paradigma de la expansién ilimitada, y como
espacio de especulacién frente a los desafios culturales, ecoldgicos y filoséficos
que plantea la exploracién del cosmos.

Palabras clave: investigacidn artistica, arte y tecnologia, cultura visual lunar,
exploracion y colonizacion lunar, cartografia lunar.



Beyond the Given Information: Visual and Cultural Approaches to Lunar
Exploration and Colonization

Abstract

This research focuses on the relationship between contemporary artistic
practice and the visual culture emerging from space exploration, with particular
attention to representations of the cosmos from the Renaissance to the present
day. The main objective of this dissertation is to analyze how advances in space
exploration have influenced artistic production and the visual representation of
the universe, articulating a critical reading of the images and technologies that
shape the cosmic imaginary. The investigation is framed within the field of
artistic research in the digital age, incorporating technological resources such as
artificial intelligence algorithms, satellite-generated imagery, and astronomical
visualization tools, used in the creation of photographic works, audiovisual

pieces, and narrative formats such as the webdoc.

The project places special emphasis on the context of lunar colonization and
habitability, examining the technological, geopolitical, and extractivist
narratives that underpin the current space race. Within this framework, the
thesis has been developed in collaboration with the European Space Agency
(ESA), through access to technical reports, visual material, and interviews with
researchers, as well as by tracking projects such as Moon Village and Artemis I.
Connections have also been established with Argentinian institutions and
independent researchers in Argentina and Europe, as part of transdisciplinary
initiatives in science, art, and lunar habitat studies.

Overall, this research proposes a critical and speculative approach to the
image of the cosmos, positioning art as both a tool for knowledge production
and a sensitive device for imagining possible futures beyond the paradigm of
unlimited expansion, and as a speculative space in response to the cultural,
ecological, and philosophical challenges posed by space exploration.

Keywords: artistic research, art and technology, lunar visual culture, space
exploration, lunar cartography and colonization.



Més enlla de la informacié donada: Aproximacions visuals i culturals a

Iexploracié i colonitzacié lunar

Resum

Aquesta recerca se centra en la relacié entre la practica artistica contemporania i
la cultura visual derivada de I'exploracié espacial, amb una atencid especial a les
representacions del cosmos des del Renaixement fins a I'actualitat. L'objectiu
principal d’aquesta tesi és analitzar com els avengos en I'exploracié espacial han
influit en la produccié artistica i en la representacié visual de 'univers, tot
articulant una lectura critica de les imatges i tecnologies que configuren
Pimaginari cosmic. La investigacié s’inscriu en el marc dels estudis artistics en
lera digital, incorporant recursos tecnologics com ara algoritmes d’intel-ligéncia
artificial, imatges obtingudes mitjangant satellits i eines de visualitzacié
astronomica, emprades en la creacié d’obres fotografiques, peces audiovisuals i
formats narratius com el webdoc.

El treball posa un eémfasi especial en el context de la colonitzacié i
I'habitabilitat lunar, examinant les narratives tecnologiques, geopolitiques i
extractivistes que acompanyen lactual cursa espacial. En aquest marc, la tesi
s’ha desenvolupat en collaboracié amb I'Ageéncia Espacial Europea (ESA),
mitjangant laccés a informes tecnics, material visual i entrevistes amb personal
investigador, aixi com amb el seguiment de projectes com Moon Village o
Artemis I. També s’han establert vincles amb institucions argentines i amb
investigadors independents d’Argentina i d’Europa, en el marc d’iniciatives
transdisciplinaries sobre ciéncia, art i habitat lunar.

En conjunt, aquesta recerca proposa una aproximacio critica i especulativa a
la imatge del cosmos, situant l'art com una eina de produccié de coneixement i
com un dispositiu sensible per imaginar futurs possibles més enlla del
paradigma de l'expansié il-limitada, i com un espai de pensament especulatiu
davant dels reptes culturals, ecologics i filosofics que planteja exploracié de

[univers.

Paraules clau: recerca artistica, art i tecnologia, cultura visual lunar, exploracid
espacial, cartografia i colonitzacid lunar.
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Misidon de exploraciéon
artistica: cartografiando lo
invisible

El arte no reproduce lo visible, sino que hace visible lo que no siempre lo es.
Paul Klee

La ciencia describe el mundo; el arte lo imagina.
Jacob Bronowski

En este predmbulo se presenta la tesis como una misién de exploracion artistica,
una travesfa que se despliega a lo largo de tres fases que reflejan el propio proceso
de investigacién y creacién. Lejos de responder a una estructura rigida o
cronoldgica, esta divisién se inspira en la légica simbdlica de un viaje: desde los
preparativos y referencias histdricas, pasando por el cruce con las tecnologfas
actuales, hasta alcanzar un espacio de produccién especulativa donde la obra
emerge como forma de pensamiento. Cada fase constituye un momento de
desplazamiento, una transformacién en la mirada o en la escala, que permite
abordar la representacién del universo desde un enfoque poético, critico y
transdisciplinar. Esta cartografia de lo invisible no pretende trazar mapas exactos,
sino sefialar fricciones, zonas de incertidumbre y resonancia entre la ciencia y el
arte, entre lo que vemos y lo que imaginamos. Lo que sigue no es tanto una
introduccién convencional como una invitacidon a embarcarse.

Desde el primer momento, la prictica artistica ha sido el motor que impulsa
esta investigacién. No se trata de un recurso ilustrativo ni de un resultado
derivado, sino de una forma activa de generar conocimiento, de construir
hipétesis visuales y de cuestionar los relatos dominantes sobre el universo. Las
obras no emergen como respuestas cerradas, sino como espacios abiertos de
pensamiento, como mapas sensibles donde se cruzan lo cientifico y lo simbélico,
lo material y lo imaginado. Esta tesis entiende la creacién como metodologia y
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como discurso, y reconoce en la prictica artistica su contribucién central: la
capacidad de especular, tensionar y reconfigurar nuestra relacién con el espacio,

el futuro y la visualidad planetaria.
Fase 1. Entrenamiento: El inicio del viaje.

Antes de lanzarnos hacia lo desconocido, debemos asentar bien las bases.
Desempolvemos ~ viejos archivos y comencemos haciendo historia,
remontindonos a la era renacentista, cuando figuras como Johannes Hevelius se
plantearon trazar la superficie lunar con una precisién nunca antes vista. Con
escasos telescopios basicos y métodos artesanales, elaboraban mapas que, aunque
buscaban ser leales, parecfan marcados por la cosmovisién de su época: un
mundo en el que la Luna se encontraba compuesta de mitos, creencias religiosas
y suposiciones filoséficas.

Esta investigacién surge de la observacién fascinada y critica de la amplia
tradicién iconogrifica que la humanidad ha construido alrededor del universo. A
lo largo de siglos, hemos tratado de definir lo que nuestros sentidos no pueden
comprender de manera directa: desde los primeros mapas lunares elaborados con
telescopios primitivos hasta las mds actuales simulaciones digitales, percibimos
ese maravilloso hilo conductor que une la ciencia, la imaginacién y la experiencia
artistica. Como en otras disciplinas donde la investigacién conceptual se adentra
en espacios Unicos para sobrepasarlos, en esta misién, abordaremos el siguiente
interrogante: ¢de qué manera la exploracién espacial y las tecnologfas
contempordneas han influido en nuestra percepcién y representacién del

€cosmos?

Se podria decir que este "mundo cotidiano” se sustenta en una larga historia
comun de cuadros, imdgenes e historias. Historias que se han ilustrado y
transmitido, a través de los siglos, con fuertes influencias de la fantasfa propia del
ser humano, creando mitos y narrativas, que posteriormente se han ido
moderando gracias a la precisién cientifica. El comienzo de esta investigacién se
basa en el anilisis de esa tensién: por un lado, la aspiracién humana de
comprender el espacio exterior, su curiosidad insaciable; y por otro, la influencia
cultural y técnica que configura nuestra percepcion de lo desconocido. Me sittio
ante una muestra de representaciones cosmicas que, hasta el dfa de hoy, siguen
configurando gran parte de nuestros imaginarios sobre la Luna y el universo. Se
trata de un conjunto que bien podria ampliarse con muchos otros casos, pero

que aqui se presenta como punto de partida para la reflexién critica y visual.



En esta etapa inicial, lo que me impulsa a “superar el limite” es el anhelo de
interrogar las imdgenes que consumimos y generamos en torno al universo desde
hace siglos. Tomando las reflexiones de un grupo de artistas y de emprendedores,
intento mapear la diversidad de relatos (ya sean fundamentados en datos
astronémicos, mitos religiosos, o en hipdtesis estéticas) para expandir la
percepcién de lo factible. Por lo tanto, surge la determinacién de "cartografiar lo
invisible": investigar la creacién de esa iconografia espacial y cémo el arte puede
intensificar o consolidar nuestra relacién con el cosmos.

Fase II. La exploracién y el cruce del umbral

Tras reconocer las influencias histéricas y la tensién entre lo real y lo
imaginario, colocamos la torre de lanzamiento, cuenta atrds y, 3, 2, 1... nos
lanzamos, ahora si, a explorar los nuevos espacios visuales y metodolégicos de la
era digital. En esta fase, ya no tenemos los pies en la tierra, dejamos el mundo
antropico para situarnos ante nuevas perspectivas, no humanas, tal vez.
Avanzamos, en el silencio de la inmensidad del espacio, hacia el limite que separa
(0 quizds une) la divulgacién cientifica con la produccidn artistica especulativa.

Primer astro a la vista: la Luna. Y asi comenzamos, con los primeros atlas
lunares, que por ejemplo, se denominaban "mares” (maria) a las planicies
basdlticas, asumiendo de manera tan poética (e irénicamente incorrecta) la
presencia de extensos mares en la superficie de la luna. Por lo tanto, "lo invisible"
-aquello que todavia no habia sido tocado ni capturado con precisién- se plasmé
no sélo mediante observaciones visuales, sino también a través del imaginario
cultural y las aspiraciones de cada era. Este vinculo entre lo documentado y lo
imaginado ha perdurado hasta el presente. Observando la superficie lunar desde
nuestra nave, pensemos en las famosas fotograffas que la NASA brinda a la
prensa y a la sociedad en su conjunto: en gran parte, estas imdgenes del universo
estin intervenidas —coloreadas, contrastadas, compuestas digitalmente— para
destacar detalles que los ojos humanos no podrian identificar a primera vista. En
su dia se describieron "mares” en la Luna como si fueran liminas de agua, hoy
continuamos proyectando nuestros deseos y narrativas en las superficies
planetarias que analizamos; la diferencia reside en que empleamos técnicas
avanzadas, algoritmos y simulaciones digitales que también "reconstruyen” lo que
las sondas registran de manera fragmentada. Alejindome de nuestro planeta
surgen preguntas como: ¢hasta qué punto estas visualizaciones son una
representacién “objetiva” del espacio y en qué medida responden a un guién
cientifico-cultural ya establecido? Naturalmente, esta tensién no es simplemente
una curiosidad intelectual: implica impactos sociales y politicos que traspasan el
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campo puramente astronémico. El aumento en el interés por la extraccién de
recursos (minerfa lunar o asteroidal), la privatizacién de la érbita terrestre y los
proyectos de colonizacién de la Luna y Marte evidencian que la exploracién
espacial no es imparcial, sino que se encuentra enredada por intereses
econémicos, conflictos geopoliticos e inquietudes ambientales. A pesar de los
miles de kilémetros la inercia de los conflictos terrestres nos persigue, esperemos
que no nos acompaie demasiado tiempo.

Por fortuna tenemos a nuestro lado grandes dosis de arte, representando lo
mds noble y brillante que nuestra especie puede ofrecer, arte para crear ficciones,
especular y exhibir interpretaciones criticas de lo real, algo con lo que
contrarrestar esa codicia dominante, también muy humana, que, simulando a los
conquistadores y exploradores del Siglo de Oro, entiende el universo como un
escenario inagotable a dominar. En esta fase se busca subrayar cémo la imagen y
la prictica artistica pueden descomponer las preconcepciones de un universo
"abierto” a la explotacién y, en su lugar, sugerir interpretaciones mds sofisticadas
o ¢éticas acerca de la relacién entre el ser humano y el espacio. Al igual que las
doctrinas especulativas en la Tierra han sido denunciadas, el arte ahora halla en la
esfera extraterrestre un contexto en el que reimaginar cémo nos aproximamos a
lo desconocido y proyectamos nuestro porvenir como civilizacién.

En esencia, es una convocatoria a superar ese primer hito de la misién -el de la
cartograffa "ficticia”- y tener conciencia de que, incluso en lo que parece ser
cientifico, se desenvuelve una danza de interpretaciones, anhelos y conflictos de
poder que se entrelazan a buen ritmo. En este momento del viaje, las reflexiones
sobre la objetividad y la narrativa espacial comienzan a tomar forma en una serie
de piezas que he ido desarrollando y veremos mds adelante.

Me resulta importante recalcar que la investigacién —en su vertiente artistica—
no se limita a recoger datos astrondmicos, sino que los transforma en un espacio
de especulacién creativa. Alcanzar la Luna era un logro de nuestra historia como
especie y civilizacion, que replantea nuestras nociones previas y desafiaba el
antropocentrismo. En este estudio la percepcién cientifica se desglosa en un
dmbito transdisciplinar: la prictica artistica se nutre de los descubrimientos y
exploraciones realizados por agencias como la Administracién Nacional de
Aerondutica y el Espacio (NASA) y la Agencia Espacial Europea (ESA) y las
misiones privadas, pero también pone en duda los discursos de conquista y
colonizacién que han ido acompanando la carrera espacial.
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Por lo tanto, el principal interrogante que surge en esta parte del viaje es:
¢hasta qué punto las imdgenes espaciales (fotos, renders, grificos) son
representaciones objetivas del universo, y en qué medida estin configuradas por
intereses econémicos y culturales? A medida que uno profundiza, deja atris ya
los astros, y se adentra por completo en la prictica creativa, emergen nuevos
interrogantes: ¢existen métodos para identificar (o concebir) el espacio que se
escape a la mirada capitalista del "recurso” a utilizar? ;No estard también
alimentando las ficciones de conquista la tecnologfa digital, con toda su
exactitud?

Fase III. La expansion del imaginario y el (im)posible retorno

Dejamos atrds el sistema solar, nos plantamos ante nuevas reflexiones, nos
situamos en la tltima etapa de la misidén, entre la disyuntiva de continuar hacia lo
desconocido, o por el contrario, virar hacia nuestro planeta, nuestro hogar, de
vuelta a nuestro punto de partida. Si es que a estas alturas eso es posible, este viaje
nos ha cambiado para siempre.

Pues el retorno no es una simple “misién cumplida”, sino la oportunidad de
ampliar la experiencia, transformando la percepcidn inicial. El trinsito por las
fases anteriores, marcado por la fascinacién ante las cartografias de lo invisible y
la progresiva inmersién en la prictica artistica, nos ha conducido a un punto
donde la propia obra deja de ser dnicamente un objeto de investigacién para
transformarse en un catalizador de reflexiones y posibles acciones. Es en este
tercer estadio donde se ponen a prueba tanto los aprendizajes acumulados como
los objetivos planteados desde el principio.

Pero hemos llegado tan lejos, que dar media vuelta serfa contraproducente,
este viaje merece continuar. Las piezas que se exhiben no son un objetivo en sf
mismas, sino una suerte de "prototipos” de futuros potenciales, puertas a nuevas
narrativas que, con la intervencién del publico, se reconfiguran y expanden. Asf,
se recupera la esencia del viaje iniciado: no se regresa al inicio con la misma
visién, sino que se produce un poderoso encuentro entre el mundo cotidiano ya
modificado por la percepcién de lo frigil y lo polifacético que implica representar
el universo.

Por lo tanto, esta etapa III, en lugar de proporcionar respuestas definitivas,
crea un ambiente de agencia en el que cada individuo, al observar la obra,
reinterpreta los mitos de la conquista del espacio, las controversias geopoliticas
que envuelven el satélite terrestre y los patrones extractivistas que han ido
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acompanando a nuestra codiciosa civilizacién. Y posiblemente, entre esas tramas
de significados, se manifieste el fulgor de una accién mis reflexiva y critica, que
pueda llevar los interrogantes sobre la frontera extraterrestre hasta el dmbito de
los compromisos y transformaciones tangibles.

En este contexto, la conclusion del estudio no implica concluir el camino, sino
el inicio de una ruta que queremos sea muy transitada, fomentar en el entramado
social una conciencia que interactie con la produccién artistica 'y,
consecuentemente, la proyecte hacia nuevos espacios y nuevas conversaciones.
Esta tercera etapa, mds que un "retorno”, se convierte en una sonora llamada a
sumarse a nuestro viaje, donde el espectador, motivado por la propuesta estética,
decide (o no) ubicarse frente a lo que un dia consideré distante y hoy se muestra
préximo e intrinsecamente humano: la forma en que redactamos e ilustramos

nuestros futuros, ya sea en la Tierra o al observar la Luna.

Por tanto, si en el mundo cotidiano se admitia, casi sin matices, la nocién de la
Luna como un avance ldégico hacia la expansion humana, el "mundo
extraordinario” —al que se ha llegado al fusionar conocimientos cientificos y
pricticas artisticas— vuelve con una conciencia critica: la cartograffa de lo
invisible no se limita a trazar mapas fidedignos de criteres y planicies lunares, sino
a indagar en el limite real entre lo cientifico y lo imaginario, lo matemitico y lo
humano. Bajo este enfoque, el arte se configura como un laboratorio de futuros,
donde se prevén escenarios alternativos de habitabilidad y exploracién. El
paralelismo con la reflexién ecoldgica resulta impactante: si en ese lugar se
denunciaba el modelo socioeconémico fundamentado en el crecimiento infinito,
aqui se pone en duda la ldgica del "espacio infinito” bajo el control de intereses

empresariales.

Ese posible retorno a la realidad terrenal, como en todo viaje, no cierra las
puertas sino que abre el horizonte de investigacién. Silo desconocido (lo que no
se ve, lo invisible) ha sido “cartografiado” a través de la creacidén artistica y el
andlisis critico, la mirada sobre nuestra propia sociedad también se ensancha.
Quizds, al igual que la Tierra se hizo perceptible para los astronautas, hoy
podamos mirar nuestro "porvenir” con un cierto margen y cuestionar sus
preconceptos de expansion, su fantasia de colonizacién y sus discursos de
autoridad.

Ultima 6rbita. Conclusiones finales
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Al desembarcar en este tercer acto no damos por terminada la travesfa, sino
que desvelamos nuevos caminos para la imaginacién y la evaluacién. Aunque sf
hemos llegado a un punto, tras el largo camino, en el que merecemos un
descanso, un momento en el que podamos retroceder y repasar las etapas previas,
valorar lo recorrido, pero sin perder de vista el gran mar incégnito hacia el que
nos dirigimos. EI lector inicia aqui su propia trayectoria: un recorrido para
examinar, confrontar y proyectar las imdgenes espaciales hacia futuros menos
previsibles y mds inclusivos.

Por lo tanto, tras el largo recorrido a través de las diferentes etapas, este trabajo
concluye con una invitacién a continuar traspasando los limites entre la ciencia y
el arte, entre lo real y lo imaginario, y a dibujar, en conjunto, las diversas formas
de vivir en un cosmos que tal vez no sea tan lejano como soliamos creer.

Con estas premisas se inicia un recorrido que no busca trazar mapas
fijos, sino aventurarse en los mdrgenes de lo representable. Lo visible se
fragmenta; empieza la bisqueda.
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Figura 2. Aicart S. (2025). Fragmentos de lo visible. Composicién visual inspirada en una exploracién de los
mérgenes de lo representable. Fuente: La autora.
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Objetivos del estudio

El objetivo general de esta tesis es examinar y comprender la influencia
técnico-cientifica en la exploracién lunar, en relacién con el imaginario visual
contemporineo y su impacto en la produccién artistica. A través del cruce entre
teorfa e investigacidn-creacion, se explora como las metodologias propias de la
ciencia espacial intervienen en los modos de representar y especular sobre el
universo desde el arte, con la intencién de desarrollar propuestas visuales que
act@en como dispositivos criticos y poéticos frente a las narrativas dominantes de
conquista, expansién y colonizacion extraplanetaria, asi como de analizar cémo
estos avances han influido en la representacién del universo en distintos lenguajes

y medios artisticos.

Objetivos Especificos

1. Analizar cémo la exploracién espacial y los avances cientificos han influido
en los imaginarios visuales del arte contemporineo, transformando la
representacién del universo a través de referentes simbdlicos, estéticos y
tecnoldgicos.

2. Desarrollar una préctica artistica especulativa que articule criticamente el
imaginario lunar, cuestionando los discursos de exploracién, colonizacién y
extractivismo, mediante el uso de medios como la fotografia, la instalacién, el
archivo y las tecnologfas emergentes.

3. Disefiar e implementar un webdoc interactivo titulado E/ Espejo Plateado,
concebido como una herramienta metodoldgica expandida. Esta plataforma
recoge materiales documentales y creativos generados a lo largo del proceso de
investigacién (textos, entrevistas, cronologfas, registros visuales y conceptuales),
permite acceder a capas no lineales del proyecto y ofrece una via de difusién
publica e interdisciplinar. El webdoc funciona asi como un archivo vivo que
acompana, complementa y amplia el desarrollo de la tesis mds all4 del formato

escrito tradicional.
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Hipétesis de partida

A. La representacion visual del espacio (y en particular de la Luna) no es
neutra ni objetiva, sino una construccién cultural que responde a imaginarios
histéricos, politicos y tecnoldgicos. Estas imdgenes anticipan modos de
ocupacidn, organizacién y explotacion extraplanetaria, y condicionan la forma
en que pensamos el territorio lunar.

B. La préctica artistica funciona como herramienta critica y especulativa capaz
de cuestionar los discursos hegemonicos sobre la exploracién espacial. A través de
la ficcién, la imagen y la instalacidn, el arte genera contra-narrativas que abren
nuevas formas de imaginar nuestra relacién con el cosmos desde perspectivas
ecoldgicas, afectivas y situadas.

C. Las proyecciones sobre el futuro lunar no representan una ruptura con el
pasado, sino una prolongacién de los modelos del Antropoceno terrestre:
jerarquias, extractivismo y domesticacion del entorno. El paisaje lunar aparece asi
como espejo simbélico de nuestras tensiones contempordneas, entre el deseo de
salvacién y la repeticion del colapso.

17



Preguntas de
investigaci(’)n

A medida que la representacion del universo y los registros de la exploracién
espacial se entrecruzan mediante las técnicas de captura, procesamiento y
reinterpretacién, se introducen nuevos niveles de complejidad a la experiencia
estética. Las representaciones del universo van mds alld del simple registro de
informacién y se convierten en componentes que modifican la percepcién del
ambiente, ampliando los limites de lo que entendemos como arte. Al vincular la
creacién de trabajos, piezas de arte, y materiales con los progresos tecnolégicos
espaciales, se establece una escena actual donde la utilizacién intensiva de
instrumentos digitales impulsa nuevas modalidades de experimentacién y
reconfiguracién del imaginario.

Se abre asf un conjunto de interrogantes que gufan esta reflexién:

®;De qué forma la tecnologia digital influye en la transformacién de la
representacion artistica del espacio, y como reinterpreta los estindares estéticos
en la época de la exploracién espacial?

e Hasta qué punto las tecnologfas de imagen emergentes (obtenidas
mediante telescopios, satélites y simulaciones digitales) promueven la creacién de
un lenguaje visual que dialoga con los progresos cientificos del universo?

e ;Cémo se interpretan y almacenan en el discurso visual los componentes
que forman las imdgenes espaciales, y qué interpretaciones surgen de su
reestructuracion en trabajos artisticos modernos?

En relacién con la dimensién sensorial de la imagen, surge la necesidad de
indagar en el papel del silencio césmico y de la intuicién visual como posibles

indicios de una realidad espacial latente en la memoria colectiva.

® ;Cémo influye la percepcién de lo "invisible" o lo interno del cosmos en la
vivencia de la produccién visual y narrativa a través del silencio césmico? ¢Es
posible mantener esos silencios en el espacio?

Desde esta perspectiva, se introduce la metifora de la imagen fija como
resultado de procesos colaborativos entre artistas, investigadores y tecnologfas de
18



observacién espacial (como satélites o software astronémico), lo que plantea

nuevas preguntas sobre el estatus de la imagen y su origen

®;Son los algoritmos para procesar imdgenes el eco de nuestro entorno
cdsmico?
® ;Es la imagen de nuestro entorno el producto de un intercambio grupal

documentado mediante la produccién visual?

Por dltimo, se despliega un extenso espectro interpretativo: imdgenes que se
concretan en datos, como lineas o segmentos de una historia que fluctta entre lo
tangible y lo abstracto, generando un abanico de posibilidades —formas,
dimensiones, expresiones, tecnologias y actuaciones— que se expandirén a medida
que se profundice en los mecanismos de registro y en las funciones que estos
desempefian en la formacién de un discurso visual acerca de la exploracién del

espacio.
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Metodologia

La metodologfa de esta investigacién se articula en torno a un didlogo
constante entre teorfa y prdctica artistica, donde el proceso de creacién y la
exploracién conceptual se retroalimentan de manera sistemdtica. Se ha
desarrollado desde una perspectiva transdisciplinar que integra arte, ciencia y
tecnologfa, explorando la habitabilidad y la identidad en entornos
extraplanetarios a partir de la produccién artistica y la experimentacién material.

Desde el inicio, el proyecto ha combinado la revisién bibliogrifica especifica
con un enfoque prictico basado en la exploracién de tecnologfas, materiales y
metodologias visuales. El marco tedrico se ha nutrido de estudios sobre la
representacién del espacio, la exploracién de la Luna y la relacién entre arte y
ciencia. A fin de comprender la evolucién visual del imaginario lunar, se ha
incluido también una revisién de la cronologfa visual de la cartograffa lunar,
desde los primeros mapas astronémicos renacentistas hasta las visualizaciones
digitales contempordneas. Este recorrido iconogrifico ha servido para
comprender cémo la imagen de la Luna ha sido construida a lo largo de la
historia, y cémo estas representaciones han influido en la configuracién del
imaginario espacial y en las estrategias visuales empleadas en esta investigacién
artistica. En paralelo, la produccién artistica ha funcionado como una
herramienta especulativa, permitiendo la formulacién de nuevas preguntas y el
desarrollo de hipétesis visuales sobre la presencia humana en el espacio exterior.
Este proceso ha sido enriquecido a través de intercambios constantes con otros
artistas, investigadores y tecndlogos, ampliando la perspectiva metodolégica y
estableciendo conexiones entre distintas formas de conocimiento y distintas
disciplinas.

La investigacién se ha consolidado no solo a través de la revisidn tedrica, sino
también mediante estancias, colaboraciones y experiencias en contextos de
produccién artistica y cientifica. Uno de los momentos mds significativos fue la
estancia en el European Astronaut Centre (EAC) de la Agencia Espacial Europea
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(ESA)', en Colonia, Alemania, donde en 2018 tuve la oportunidad de establecer
contacto directo con profesionales vinculados a la exploracién espacial. Este
entorno altamente especializado y multidisciplinar facilité el didlogo con figuras
clave de la comunidad astronauta europea, cuyas trayectorias y conocimientos
aportaron una dimensién tanto humana como técnica al desarrollo de la
investigacién. Sus aportaciones, muchas veces formuladas a partir de
intercambios breves pero sustanciales, resultaron decisivas para ampliar el campo
especulativo del proyecto y reformular preguntas en torno al cuerpo, la identidad
y la habitabilidad en contextos extremos.

Asimismo, la participacion en proyectos como Zona Imaginariaz, espacio de
residencia y experimentacién artistica ubicado en Buenos Aires (Argentina),
constituyd una experiencia significativa para el desarrollo de obra en un entorno
que facilitaba la concentracidn, la introspeccién y el trabajo sostenido. Durante
esa estancia, trabajé junto a otros investigadores y artistas en un contexto que,
por sus caracteristicas geograficas y sociales, invitaba a pensar otras formas de
percepcién y produccién artistica. Alli pude avanzar en procesos creativos
vinculados a la especulacién sobre paisajes extraplanetarios, explorando nuevos
enfoques formales y conceptuales. En este marco, tuve también la oportunidad
de entrevistar y conocer la obra de la artista argentina Graciela De Oliveira, cuya
préctica se centra en la relacién entre cuerpo, territorio y desplazamiento. Su

' Colaboracién directa con el European Astronaut Centre (EAC) de la European Space Agency
(ESA), Colonia (Alemania), durante el periodo octubre—noviembre de 2018. Trabajo realizado
en contacto con profesionales de distintas dreas (entrenamiento de astronautas, habitabilidad,
geologfa planetaria y operaciones), en el marco de un proceso de investigacién interdisciplinar
vinculado a la exploracidn espacial. Participaron en este proceso figuras como Frank De Winne,
Riidiger Seine, Matthew Day, Romain Charles, Loredana Bessone, Matthias Maurer y Luca
Parmitano, cuyas contribuciones técnicas y conceptuales tuvieron un impacto directo en el
desarrollo artistico y simbdlico de esta tesis. Agradecimientos especiales a Thomas Pesquet y
Alexander Gerst por su intercambio cercano y experiencia compartida desde la Estacién Espacial
Internacional. M4s informacidn sobre el centro: https://www.esa.int/About _Us/EAC.

2 Residencia artistica en Zona Imaginaria, espacio de creacién y pensamiento dirigido por
Lucrecia Urbano, Buenos Aires (Argentina), septiembre—octubre de 2022. Estancia desarrollada
en el marco del programa de residencias independientes del espacio, con acompafamiento
curatorial y sesiones colectivas de retroalimentacién. Junto con Gloria Rojas y Matias De la
Guerra, Zona Imaginaria articula un programa de residencias bajo el nombre ¢ Quién puede vivir
en esta casa?, en el barrio de Villa Jardin (San Fernando), Buenos Aires (Argentina), integrando a
artistas nacionales e internacionales en didlogo con la comunidad vecina. La residencia tuvo lugar
entre septiembre y octubre de 2022, en un entorno de acompafamiento curatorial, sesiones de
retroalimentacién y reflexion colectiva. Durante este periodo se trabajé en la postproduccién de
la  obra ¢Ddnde estd tw  horizonte?. Mds informacién sobre el  espacio:

https:zzzonaimaginaria.com.ar.


https://zonaimaginaria.com.ar
https://zonaimaginaria.com.ar
https://www.esa.int/About_Us/EAC

enfoque poético y critico me ha inspirado a reflexionar sobre la transformacién
del paisaje y la reconfiguracién de la identidad en entornos de cambio extremo.
Por otro lado, el encuentro con el artista y divulgador cientifico Joaquin Fargas,
también argentino, aportd una mirada centrada en la sostenibilidad y el uso de la
tecnologfa en espacios no habitados, abriendo nuevas lineas de exploracién en
torno a la autosuficiencia como condicién para la habitabilidad en la Luna.

La metodologia utilizada en los proyectos artisticos se ha desarrollado a través
de un proceso de experimentacién continua que incluye pruebas, ensayos y
desarrollos visuales. Se han explorado materiales y herramientas diversos, entre
ellos el uso de cdmaras de gran, mediano y pequefio formato, como las empleadas
en obras como Sdmun (2017) y Liuvia Térmica (2019). También se ha trabajado
con sensores electrénicos y técnicas de proyeccién, tanto analdgica como digital,
como se observa en Dunas Dual: Odisea de Pixeles (2020) y Codex Lunaris:
Fauna Exiliada (2021). La creacién de imigenes ha sido una parte central de la
experimentacién, permitiendo construir escenarios especulativos que
representen la colonizacién lunar, como en Codex Lunaris: Monumentos para un
Nuevo Mundo (2022). Asimismo, se han utilizado herramientas digitales para la
visualizacién de datos satelitales, incluyendo plataformas como NASA
Worldview, Sentinel Hub y Google Earth Engine, que ofrecen acceso en tiempo
real a imdgenes y capas de datos geoespaciales. Estas tecnologfas han sido decisivas
en la conceptualizacién de obras que abordan la exploracién espacial desde una
perspectiva critica y especulativa, como ¢Ddnde estd tu horizonte? (2023) y Exilio
de Gaia: Visiones desde la Luna (2024). Estos recursos no solo han permitido
generar imdgenes especulativas sobre la exploracién lunar, sino que también han
contribuido a un entendimiento mis profundo de las condiciones fisicas y
ambientales de estos entornos. La experimentacién con estas herramientas ha
producido un cruce entre la investigacién cientifica y la produccién artistica,
estableciendo un puente metodoldgico entre ambas disciplinas. Este proceso de
exploracién tecnoldgica ha ampliado el imaginario visual del proyecto y ha
abierto nuevas preguntas sobre la relacién entre la materialidad del espacio y los
mecanismos de representacién artistica.

En paralelo al trabajo artistico y tedrico, se ha desarrollado un webdoc
interactivo, El Espejo Plateado, que ha ocupado un lugar central como
herramienta expandida de pensamiento, archivo y creacién. Este webdoc puede
consultarse en la Fase III de la investigacién ( 3.4. El Espejo Plateado: Webdoc
como archivo y método), donde se presenta como un espacio de sintesis visual y
conceptual de los procesos explorados a lo largo del proyecto. Este espacio digital
ha permitido organizar, visualizar y documentar contenidos que, por su densidad
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o naturaleza visual, no encuentran un desarrollo adecuado en el texto escrito.
Entre sus secciones, destaca un cronograma interactivo que traza la historia de la
Luna a partir de los hechos mds relevantes para la tesis, junto con una
recopilacién de referencias visuales, mapas, archivos y enlaces a recursos sobre
exploracién espacial. Ademds, el webdoc integra una serie de entrevistas con
expertos en campos como la exploracién espacial, la filosoffa del espacio y las
relaciones entre ciencia y arte, ofreciendo una visién multidisciplinaria que
amplia el alcance de la investigacién. Esta plataforma digital propone una
experiencia interactiva que conecta contenidos visuales, sonoros y textuales,
generando un espacio donde el arte y la ciencia no solo se exponen, sino que

también se viven.

De esta manera, el webdoc no se limita a acompaiar el proyecto, sino que se
constituye como una extensién metodoldgica del proceso de investigacion,
operando como un entorno en constante construccién y como un espacio de
pensamiento en movimiento. Su estructura no lineal, inspirada en las fases
lunares, permite experimentar con nuevas formas de narrar el proceso artistico y
teérico, desde un enfoque relacional, abierto y visual. Este entorno digital ha
posibilitado  trabajar con materiales visuales, sonoros y textuales en
transformacién continua, integrando cronologfas simbdlicas, entrevistas
interdisciplinarias y documentacién viva. Asi, el webdoc funciona como un
archivo activo, una herramienta procesual y una forma expandida de escritura
visual, donde los contenidos no solo se conservan, sino que se reformulan, se
narran de otra manera y se proyectan mds alld del formato escrito tradicional de la
tesis.

El proceso investigativo se ha estructurado a partir de diferentes fases
interconectadas. En primer lugar, la recopilacién teérica ha servido como base
para la conceptualizacién de las obras. Este anilisis ha incluido no solo textos
especializados, sino también el estudio de proyectos artisticos previos que han
explorado la representacién del cosmos desde distintas perspectivas.
Posteriormente, la produccién artistica ha funcionado como un laboratorio de
ideas, permitiendo el desarrollo de prototipos y modelos visuales que han
expandido las posibilidades del imaginario lunar. Estas obras han evolucionado a
medida que nuevos datos y referencias han sido incorporados, demostrando que
la préctica artistica no es un resultado final, sino un proceso en constante
transformacidén. Finalmente, la reflexién sobre los resultados obtenidos ha dado
lugar a nuevas interrogantes y enfoques, manteniendo la investigacién en

constante evolucidn.
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Otro aspecto clave de la metodologfa ha sido la interaccién con espacios de
produccién artistica y cientifica. Durante el desarrollo del proyecto, se han
realizado estancias en centros especializados, donde se ha tenido acceso a
tecnologias y conocimientos de vanguardia. En este sentido, una de las
experiencias mds relevantes fue la visita al The European Astronaut Centre
(EAC) en Colonia, Alemania, donde se pudo conocer de primera mano los
procesos de entrenamiento de astronautas y las investigaciones en habitabilidad
extraplanetaria. La interaccién con especialistas en exploracion espacial y el
acceso a instalaciones clave, como la reproduccién de médulos habitacionales
lunares, han sido esenciales para comprender los desafios fisicos y psicolégicos de
la vida en la Luna.

Asimismo, la investigacién ha sido enriquecida mediante la participacion en
congresos y ferias internacionales dedicadas a la exploracién espacial y la
interseccién entre arte y ciencia. La asistencia al International Astronautical
Congress (IAC)’, celebrado en Dubdi en 2021, ha permitido establecer contacto
con investigadores, ingenieros y artistas que trabajan en iniciativas de exploracién
espacial a nivel global. Este evento ha sido un punto clave para conocer los
avances en habitabilidad espacial y reflexionar sobre el papel del arte en la
construccién de narrativas futuras sobre la presencia humana en otros planetas.
Por otro lado, la participacién en el Science & Exploration4, en sus ediciones de
2021 (en formato virtual) y 2022, vinculada a misiones como ExoMars y los
programas de exploracién lunar, permitié ampliar el espectro de conocimientos
sobre astrobiologfa, arquitectura espacial y disefio de hdbitats sostenibles. Estas
instancias de intercambio han sido decisivas para contrastar ideas, abrir nuevas
lineas de investigacién y consolidar una mirada transdisciplinar dentro del
proyecto.

La relacién entre arte y tecnologfa ha sido particularmente relevante en la
metodologia, ya que ha permitido cuestionar las formas tradicionales de
representacién del espacio y proponer nuevas maneras de imaginar el cosmos.
Esta dimensién se ha visto también alimentada por el seguimiento de

? El International Astronautical Congress (IAC) es uno de los encuentros mis relevantes a nivel mundial en materia de
exploracién espacial. La edicién ndmero 72 tuvo lugar del 25 al 29 de octubre de 2021 en Dubdi (Emiratos Arabes
Unidos), bajo el lema "Inspire, Innovate & Discover for the Benefit of Humankind". M4ds informacién en:
https://www.iac2021.0rg

“El Science & Exploration Forum es un evento promovido por la Agencia Espacial Europea (ESA) con sede organizativa
en el European Space Research and Technology Centre (ESTEC) en Noordwijk (Paises Bajos). La edicién consultada
para esta investigacion se celebrd en formato virtual en 2020, y abordé la estrategia europea para la exploracién espacial
futura. Mis informacién sobre el foro y su marco institucional en:
https://www.esa.int/Science Exploration/Human and Robotic Exploration/European Space Exploration Strategy
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descubrimientos cientificos recientes relacionados con la Luna, como la
presencia de agua en el regolito, las condiciones extremas de temperatura y
radiacién, o los avances en arquitectura extraplanetaria. Estos hallazgos han
proporcionado estimulos conceptuales que se han traducido en hipétesis visuales

dentro del proceso creativo, reforzando la dimensién especulativa del proyecto.

A través del uso de inteligencia artificial, simulaciones digitales y experiencias
inmersivas, se ha buscado ampliar los limites de la percepcién humana y explorar
las intersecciones entre lo real y lo especulativo. Estas herramientas han
permitido generar representaciones méds complejas y dindmicas del paisaje lunar,
incorporando variables cientificas en la construccién de imdgenes y objetos
artisticos. La exploracidn del espacio no se ha limitado a un ejercicio visual, sino
que ha implicado una reflexién sobre los medios de produccién artistica y su

capacidad para dar forma a realidades alternativas.

En definitiva, esta investigacién ha seguido una metodologfa centrada en el
proceso, entendiendo que las formas de hacer y pensar evolucionan a lo largo del
tiempo y en didlogo con los contextos. Por esta razén, la metodologfa se ha ido
adaptando y transformando en cada etapa, respondiendo tanto a las propuestas
conceptuales como a las exigencias de la préctica artistica. La combinacién de
teorfa, prictica y colaboracién ha permitido expandir los limites del
conocimiento, generando un marco de trabajo flexible y abierto a nuevas
interpretaciones. A través del arte, se han imaginado nuevas formas de habitar y
representar el cosmos, explorando la relacién entre identidad, espacio y
tecnologia desde una perspectiva experimental. Este enfoque metodoldgico
continta evolucionando, alimentado por la interaccién con otros creadores y la
emergencia de nuevas preguntas sobre el papel del arte en la exploraciéon del
universo. Esta investigacién no solo ha permitido construir un archivo visual
sobre la exploracién espacial, sino que también ha generado nuevas narrativas
que amplian el imaginario sobre la presencia humana en el cosmos.
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Estructura

La tesis se abre con una presentacion titulada Mision: Exploracion lunar y
visualidad expandida, en la que se introduce el tema central de la investigacién:
la construccién visual del paisaje lunar y su representacién desde la prictica
artistica contempordnea. En este apartado se plantean las hipdtesis de partida, se
definen los objetivos generales y especificos del proyecto, se describe la
metodologia empleada, se formulan las preguntas de investigacién y se detalla la

estructura que organiza el conjunto del trabajo.

A continuacidn, en el primer capitulo titulado FASE I (Entrenamiento: El
inicio del viaje), se ofrece una aproximacién histérica y conceptual acerca de la
representacién del cosmos, examinando cémo se han formado la iconografia y la
cartografia espacial desde los primeros registros astronémicos hasta el presente.
Se analizan mapas lunares y primeras representaciones visuales, meditando sobre
el impacto cultural y filoséfico en la percepcién visual del espacio. Este capitulo
establece una coherencia histérica y visual que sustenta el estudio, concluyendo
con comentarios y reflexiones iniciales.

En el segundo capitulo, titulado FASE II (Lanzamiento: La exploracion y el
cruce del umbral), se desarrolla en tres bloques temdticos principales, donde se
abordan los casos de estudio especificos que examinan la interseccion entre arte,
ciencia espacial y medios digitales contemporineos. El primer bloque explora las
précticas artisticas que emplean datos astronémicos y visualizacién digital; el
segundo se centra en cémo estas practicas han influido en la percepcién publica y
cultural del cosmos, y el tercer bloque profundiza en las narrativas criticas que
cuestionan los discursos dominantes sobre la colonizacién y explotacion espacial.
En este capitulo se analizan diversos proyectos y se contrastan distintas
perspectivas creativas y filoséficas, concluyendo con comentarios y reflexiones
sobre las implicaciones culturales y éticas de la exploracién visual espacial.

En el tercer capitulo, titulado FASE III (La expansion del imaginario y el
(im)posible retorno), se centra en la creacidon préctica y cooperativa de trabajos
artisticos que emergen del andlisis conceptual e histdrico previo. Aqui se exhiben
y examinan las creaciones realizadas, subrayando su capacidad para estimular la
participacién del puablico y proporcionar contextos distintos para entender la
conexién entre la humanidad y el cosmos. Este capitulo concluye con una
meditacion critica acerca del proceso de creacidn, la interaccién con el pablico y
la ampliacién de las fronteras del imaginario espacial.
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Ademds, como parte del desarrollo escrito y visual de esta tesis, se incluye el
webdoc interactivo que amplia y complementa los contenidos desarrollados a lo
largo de los capitulos. Este espacio digital permite visualizar un cronograma
histérico sobre la Luna, consultar entrevistas con expertos, y acceder a materiales
visuales, sonoros y cartogrificos vinculados a la investigacién. El webdoc actia
como archivo expandido del proceso, y propone nuevas formas de lectura y
exploracién que no serfan posibles en un formato textual lineal. No se trata solo
de un soporte complementario, sino de una extensién viva del pensamiento del
proyecto, que permite explorar de forma no lineal las conexiones entre arte,
ciencia y exploracién espacial. Su incorporacién responde a la voluntad de abrir
nuevas vias de lectura, comprensién y experiencia dentro del marco de la
investigacion artistica.

Finalmente, la tesis se cierra con una tltima érbita, que funciona como
seccién de conclusiones, seguida por las referencias bibliogrificas y las
referencias visuales. Esta parte final sintetiza las principales aportaciones del
trabajo y abre posibles lineas futuras de investigacién, consolidando el vinculo
entre la prictica artistica, la exploracién espacial y la cultura visual
contempordnea.
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Figura 3. Field Museum Library & Getty Images. (1898). Scientific Moon model prepared by Johann
Friedrich Julius Schmidt and Thomas Dickert. Modelo cientifico de la Luna elaborado en Alemania por
Schmidt y Dickert. Fuente: Field Museum Library. Getty Images.
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FASE 1

Entrenamiento: El inicio
del viaje

La primera fase de esta investigacién se plantea como un “entrenamiento” para situar
al lector en el contexto histérico, cultural y visual que ha acompanado la exploracién
espacial desde sus origenes hasta nuestros dfas. En este recorrido introductorio
repasaremos brevemente cémo la mirada humana al cosmos (desde las primeras
observaciones astrondémicas hasta las misiones lunar mds recientes) ha ido
construyendo un imaginario colectivo que nutre tanto a la ciencia como al arte. Esta
etapa preparatoria ofrece las claves conceptuales y metodolégicas para entender los
cambios de paradigma en la percepcién del universo y su representacion,
estableciendo las bases para adentrarnos en el estudio especifico de la confluencia
entre avances cientificos y précticas artisticas.

En la actualidad, la visién del cosmos no solo se ha ampliado, sino que

también ha dejado una marca en el 4mbito artistico y cultural, como sefiala Lei
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(2021)’. La presente investigacién se centrard en el impacto que esta visién del
espacio tiene en la sociedad actual y estd dividida en tres partes:

1- Exploracién e investigacién lunar,
2-  Las transformaciones culturales y visuales,

3- Herramientas y el contexto creativo.

A continuacién, a través de los diferentes apartados, analizaremos la
interseccién entre los avances en la ciencia espacial y su expresién artistica. La
exploracién lunar, el mapeo cdsmico, las visiones habitacionales, la colonizacién
interplanetaria y el uso de la imagen como herramienta investigativa se abordan
en este estudio, junto con la musa creativa y la interpretacion artistica®. A través
de la captura visual de paisajes, en una fusién de ciencia y arte, se establece una
plataforma para reflexionar sobre la esencia del cosmos y la evolucidon de nuestra
conexién con ¢l hasta la actualidad. El objetivo final de este capitulo es
comprender la influencia de la ciencia espacial en el 4mbito artistico y examinar
cémo estas relaciones pueden estimular nuevas formas de expresién y promover
un didlogo en constante evolucién entre la ciencia y las artes. El estudio de estos
aspectos interrelacionados implica la conexién entre la exploracién del espacio y
la creatividad humana.

1.1. Investigaciones llevadas a cabo en la superficie de la Luna.
Descubrimientos cientificos y representaciones artisticas.

¢Cudndo alzé la vista el humano por primera vez?

> Lei Yuqing es investigador y artista de nuevos medios. En “The Constitution of New Media Art in Space” ICADCE
2021), examina cémo el arte de los nuevos medios se ha visto influenciado por la exploracién espacial, destacando la
constitucién de un nuevo tipo de arte que integra las experiencias y representaciones del espacio césmico. Este enfoque es
crucial para la investigacién, pues establece la interseccién entre la ciencia espacial y la creacion artistica contempordnea

¢ Crespi explora cémo los avances en la exploracién espacial y la ciencia han influido en la creatividad artistica, analizando
cémo los artistas han utilizado la imagen y la visualizacién del cosmos como herramientas para desarrollar nuevas formas
de expresién. Este enfoque se conecta con las distintas dimensiones artisticas tratadas en el estudio.
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A lo largo de los siglos, la exploracién del cosmos ha despertado el interés del
ser humano por el espacio, generando miedo y curiosidad en una evolucién
constante que ha cautivado su imaginacién y lo ha llevado a expandirse hacia la
inmensidad del universo. Desde Nut y Jonsu y, dioses egipcios del cielo estrellado
y de la luna, esa curiosidad ha alcanzado la actualidad, tanto las companfas
privadas como las agencias espaciales publicas contintian trabajando en este
campo, realizando investigaciones que reflejan los avances en la ciencia espacial.

A partir del siglo XVII, la invencién del telescopio transformé radicalmente
nuestra manera de observar la Luna y los planetas. Las primeras liminas de
Galileo Galilei, donde reconocia criteres y “mares” lunares, dieron paso a una
iconograffa cientifica que, ya en la Ilustracidn, sirvié de modelo para ilustradores
y grabadores. En el Renacimiento y el Barroco, la cartografia celeste y los atlas
planetarios (como la Selenographia de Johannes Hevelius de 1647) no solo
informaban a los cientificos, sino que fascinaban a los artistas con su mezcla de
precisién y fantasfa.

Con el advenimiento de la fotografia en el siglo XIX, tecnologfas como el
daguerrotipo (Arago, 1839) permitieron capturar la superficie lunar con un
detalle nunca antes visto, lo que abrié un nuevo campo de experimentacién para
pintores y grabadores: el realismo cientifico. Obras de Robert Hooke y John
Herschel ilustraron los primeros daguerrotipos lunares, y su impacto sobre la
pintura y el grabado fue inmediato: artistas figurativos comenzaron a reproducir
esas texturas basdlticas y caracteristicas, inaugurando un didlogo directo entre los
datos astronémicos y la plasticidad pictdrica.

La velocidad de los avances tecnoldgicos fue vertiginosa. Tan solo 66 afos
separan el primer vuelo motorizado de los hermanos Wright (1903) del alunizaje
de Neil Armstrong en 1969. En pleno auge de la carrera espacial, la exploracién
del espacio representd el 4,5% del presupuesto de Estados Unidos en 1966, y
hablamos de la primera potencia econémica mundial de su tiempo.

7 Chatzky, Siripurapu y Markovich resaltan que durante la Guerra Fria, la exploracién del espacio se incorpord en la
competencia politica y econdémica de los Estados Unidos. Esta perspectiva destaca la relevancia estratégica de las
inversiones gubernamentales, como el 4,5% del presupuesto federal en 1966, el méximo nivel en la historia de la NASA.
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Alcanzada la luna en el siglo XX, se descubre una extensa superficie cubierta
de polvo cuyo mayor atractivo son las vistas excepcionales de la Tierra. Este vasto
espacio posee un potencial cientifico de gran valor, significando un nuevo hito
para el ser humano, y otorgdndole la oportunidad de explorar nuevos horizontes,
todo un nuevo abanico de posibilidades de investigacién cientifica. La
experiencia en la Luna no se limita inicamente a proyectos relacionados con este
satélite, sino que proporciona al ser humano por primera vez esa perspectiva
desde la que contemplar la Tierra desde lejos, como si se tratara de un ave.

Pero antes de alcanzar este punto, es necesario comprender la evolucién de la
historia y establecer relaciones causales entre los diferentes acontecimientos que
nos llevaron a €l. La correcta aplicacién de la cronologfa permite contextualizar
esos hechos en su momento preciso, facilitando asf el andlisis y su interpretacion.

La conquista del espacio ha representado uno de los desaffos mds
significativos y destacados alcanzados por la humanidad. Cada avance en la
exploracién espacial, desde los primeros telescopios dirigidos al cielo hasta las
misiones a la Luna, ha contribuido no solo a expandir nuestras capacidades
técnicas, sino también a transformar la percepcién de nuestra posicién en el
inmenso cosmos que nos rodea, el universo. En esta seccién se describen los hitos
mis importantes de la historia de la exploracién espacial, evidenciando la
evolucién de la rivalidad y cooperacién a lo largo de los afios. Esta informacién se
encuentra ilustrada y ampliada en la seccién de cronologfa del webdoc vinculado
al proyecto.8

Durante la Guerra Fria, una parte importante del conflicto se combati6 desde
el prestigio y la propaganda. Viéndose en desventaja en muchos puntos, fue la
URSS, en el ano 1957 quien llevé a cabo el lanzamiento del Sputnik, dando
comienzo a la carrera espacial. Su rival, Estados Unidos, que hasta entonces habia
estado ocupado en otros asuntos, no tuvo otro remedio que unirse a esa nueva

$Véase El espejo plateado (Aicart, 2023-Actualidad), disponible en; https://readymag.website/ul676489415/5345315/,
especialmente la seccién “Un viaje a la exploracién lunar”.
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competicion, comprendiendo entonces que el Sputnik motivaria a los pafses de

todo el mundo a realizar inversiones en ciencia y tecnologia espacial9.

A principios de la década de 1960 se registré el hito histérico del primer ser
humano en alcanzar el espacio. El cosmonauta soviético Yuri Gagarin fue el
primero en orbitar alrededor de la Tierra. Hablamos del programa Vostok,
desarrollado en un tiempo récord por la URSS: a los pocos meses del primer
prototipo, lanzarfan al primer cosmonauta al espacio. Su misién estd envuelta en
los tipicos secretos de Estado rusos, y nos impide saber con certeza muchos
detalles. No obstante, se conservan algunas frases que se le atribuyen. La primera,
muy difundida, es la forma informal de “vamos” en ruso: poyéjal, término que se
popularizé tanto que llegé a simbolizar el inicio de la carrera espacial soviética. La
otra frase, refiriéndose a la Tierra, es: “Es tan hermosa. Pobladores del mundo,
salvaguardemos esta belleza, no la destruyamos”.

Aquel viaje no solo representé un hito de la ingenierfa soviética, sino que
también generd una sensacién de posibilidad que tuvo eco mundial. En una de
las peliculas mis celebradas de Billy Wilder, Uno, dos, tres (1961), se da por
hecho que la Unién Soviética llegaria antes a la Luna. “Quizds ustedes llegan
antes a la Luna, pero si quieren una Coca-Cola por el camino, tendrin que
recurrir a nosotros”, dice el protagonista estadounidense a la delegacion soviética.

En 1969, tuvo lugar el histérico alunizaje de la misién Apollo 11, que marcé
el primer aterrizaje tripulado en la Luna. El hito histérico de la NASA en el que
Neil Armstrong y Buzz Aldrin caminaron sobre la Luna representé un momento
trascendental que transformd la historia de la humanidad. Este hito demostrd, no
solo el desarrollo técnico, sino que redefinié las expectativas de logro de la
humanidad, ampliando desde entonces el espacio humano, por primera vez mds
alldi de nuestro planeta, segin Chaikin (2019)."° Sin embargo, tras aquella

? Este evento reforzé la percepcién de que la supremacia tecnoldgica estaba vinculada al prestigio global, motivando a
Estados Unidos y a otros paises a priorizar la inversién en ciencia y tecnologfa espacial.

Chaikin analiza el efecto del Apollo 11 desde diversas perspectivas, destacando que este suceso marcé el punto
culminante de la carrera espacial durante la Guerra Fria y transformé las habilidades humanas en la exploracién del
espacio. No obstante, también indica que tras el triunfo de las misiones Apollo, las prioridades politicas y econdémicas se
alteraron rdpidamente, con Estados Unidos enfocando sus esfuerzos en asuntos mds asequibles como la economia y el
conflicto de Vietnam. Esto provocd que la NASA vuelva a centrar su atencién en misiones orbitales como Skylab y el
programa del transbordador espacial, dejando de lado la exploracién lunar con tripulacién durante décadas.
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conquista, pisar de nuevo la Luna dejé de ser prioridad para las grandes
potencias, dejando abandonada aquella idea, dindola por concluida.

Tras las misiones Apollo, se interrumpid la exploracién lunar. Las principales
causas fueron su elevado coste y nuevas prioridades politicas: el programa Apollo
se estimé en alrededor de 25.4 mil millones de ddlares en la época (equivalente a
unos 150 mil millones de ddlares en la actualidad). En la década de 1970, Estados
Unidos estaba perdiendo la Guerra Fria, siendo el momento mds poderoso de la
URSS, entre otras cosas, lastrada por el desastre de Vietnam. Las presiones
internas que experiment6 el gobierno provocaron una revisién de las prioridades
presupuestarias, con una disminucién en el presupuesto de la NASA™.

Durante la década de 1970, comenzé una época de distension en la relacién
entre Estados Unidos y la Unidn Soviética, destacindose la implementacién de la
diplomacia de la deétente y la ratificacién de acuerdos como el SALT I (Tratados
de Limitacién de Armas Estratégicas). Estos tratados bilaterales entre las dos
grandes potencias buscaban la distension, pues durante la década anterior, en
concreto durante la crisis de los misiles en Cuba, la guerra nuclear estuvo tan
cerca que aterrd a los lideres, habfa que ponerle freno. Este cambio geopolitico
resulté en una reconsideracién por parte de ambos paises de la carrera espacial,
enfocindose en la cooperacién en lugar de la competencia. El acuerdo quedarfa
reflejado en una misién conjunta, la Apollo-Soyuz en 1975, matando asi la
carrera espacial, y, como consecuencia, a bajar completamente en las prioridades

nacionales de ambas potencias®.
Segin Baker (2020), con el fin de la Guerra Fria la exploraciéon espacial ha

pasado de una confrontacién a la cooperacién internacional, asi se ha puesto en
orbita la Estacién Espacial Internacional como gran ejemplos de cémo pueden

T aunius analiza cémo las misiones Apollo se vieron afectadas por factores econémicos y politicos, subrayando que la
disminucién del presupuesto de la NASA fue tanto una consecuencia de las limitaciones financieras del gobierno como
de un cambio en las prioridades nacionales, motivado por los conflictos internacionales y las tensiones internas en Estados
Unidos durante la década de 1970.

' Segtin Logsdon (2010) en John F. Kennedy and the Race to the Moon, las decisiones politicas tomadas durante la
presidencia de Kennedy, particularmente la iniciativa espacial, tuvieron un impacto duradero en la dindmica de la
competencia espacial entre Estados Unidos y la Unién Soviética. Logsdon argumenta que el contexto de la distensién y el
acuerdo de la misién Apollo-Soyuz en 1975 representd un giro importante hacia la cooperacién, lo que marcé el fin de la
confrontacién directa en la carrera espacial, un cambio que se reflejé también en las prioridades geopoliticas de ambas
potencias.
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aprovecharse  objetivos comunes para obtener beneficios cientificos

compartidosB.

Es bien entrado el nuevo siglo, con una nueva carrera espacial, ahora de la
mano de la Republica Popular China que se renueva ese entusiasmo lunar, y en
2020, se comenzé a plantear la mision Artemis a la Luna. Para el afio 2026, la
NASA tiene previsto regresar a la Luna en colaboracién con diversos pafses con el
objetivo de establecer una presencia humana sostenible en dicho satélite. Este
reciente avance en la investigacion lunar tiene el potencial de inaugurar nuevas
posibilidades en los campos de la ciencia y la tecnologiaM.

En conclusién, se puede afirmar que, a lo largo de los afios, la exploracién del
espacio ha atravesado un proceso evolutivo, pasando de una etapa inicial marcada
por la competencia entre potencias a una era definida por la colaboracién
internacional. Comprender este recorrido resulta esencial no solo para valorar el
progreso alcanzado, sino también para inspirar a las futuras generaciones a
contemplar el firmamento con optimismo y perseverancia. Cada avance
cientifico nos acerca a la resolucién de grandes interrogantes sobre la posicién de
la humanidad en el universo.

Ya tenemos el espacio, pero, ¢y los astros?

Pero, ¢qué podemos esperar realmente de la Luna? ;Hay elementos pricticos
que hagan factible su exploracién y colonizacién? Para empezar, es importante
analizar que el ser humano tiene necesidades bésicas que son esenciales para
asegurar su supervivencia. Es indispensable realizar una investigacién exhaustiva y
un andlisis detallado de los recursos existentes en la Luna, asi como de su posible
utilidad para la humanidad.

PBaker describe cémo la Estacién Espacial Internacional representa una transformacién importante en la colaboracién
internacional en el espacio, donde antiguas potencias adversarias, como Estados Unidos y Rusia, han cooperado para
progresar en la investigacion cientifica conjunta. Este método de colaboracién ha facilitado un mejor entendimiento de la
vida en el espacio y ha abierto el camino para futuras misiones espaciales compartidas.

"“Para Logsdon (2021) en After Apollo: Richard Nixon and the American Space Program, las decisiones estratégicas
tomadas por Estados Unidos en las décadas posteriores a las misiones Apollo influyeron directamente en los programas
espaciales de la siguiente generacién. Logsdon analiza cémo la administracién de Nixon, tras el fin de la carrera espacial
con la Unidén Soviética, sentd las bases para los futuros proyectos de exploracién lunar, que eventualmente derivaron en
iniciativas como la Misién Artemis, marcando un nuevo capitulo en la cooperacién internacional y la investigacién
cientifica en el espacio.
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La fisiologfa humana depende en gran medida del agua, una molécula
inorgdnica esencial para sustentar la vida en la Tierra. Como ejemplo, el motor de
la expansién espafiola por América fue el oro y la plata que abundaban alli, ¢qué
nos animard para lanzarnos a la conquista de la luna? De momento en la Luna no
se ha encontrado agua. Si que parece que se han detectado algunas moléculas de
agua en el suelo lunar, pero en una proporcién y tamafio poco significativo.
Aunque si se tiene constancia de otros recursos de valor para la vida moderna,
que podria compensar esta carencia y abrir nuevas posibilidades.

En la actualidad, se han acumulado pruebas que permiten teorizar acerca de
la posibilidad de vida en la Luna y de cémo esto podria influir en nuestro
porvenir en la Tierra. Se han llevado a cabo diversos experimentos con el fin de
explorar vias para obtener beneficios econémicos de este nuevo horizonte. La
idea de viajes espaciales con objetivos econdmicos, cientificos y turisticos ha
surgido rdpidamente.

Uno de los hombres mis rico del mundo, autoproclamado “Emperador de
Marte”, el excéntrico Elon Musk” fundador de SpaceX, ha promovido en los
tltimos afios la posibilidad de realizar vuelos turisticos alrededor de la Luna, en el
marco del proyecto dearMoon, anunciado en 2018 en colaboracién con el
empresario japonés Yusaku Maezawa. Aunque inicialmente estaba previsto para
2023, el proyecto se encuentra actualmente pospuesto debido a los retrasos en el
desarrollo del sistema de lanzamientos Starship. A pesar de estas demoras, SpaceX
mantiene un papel destacado en la nueva carrera espacial, especialmente como
socio de la NASA en la misién Artemis III, destinada a devolver astronautas a la
superficie lunar.

Incluso se sopesa la posibilidad de negocio funerario, con la idea principal de,
durante el lanzamiento de un satélite, dispersar las cenizas del cliente en el
universo en su trayecto hacia la 6rbita. En el futuro, esta prictica podria ser
considerada como una opcién para los servicios funerarios y formar parte de los

servicios ofrecidos por los tanatorios.

" Elon Musk ha estado trabajando en planes para enviar turistas a la luna y a otros destinos espaciales, a través de su
empresa SpaceX. A pesar de los avances en las pruebas de cohetes, el proyecto ain permanece en pausa, mientras se
esperan desarrollos tecnoldgicos y ﬁnanaaaon para hacerlo p051ble Ver noticia de RTVE Elon Musk: sloco o genio de la
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Mientras la Luna se convierte en una medalla en la carrera espacial, o en una
posibilidad de negocio para multimillonarios excéntricos de Silicon Valley,
también ha sido objeto de especulacién en el dmbito artistico. Si en exploracién
espacial hablamos de menos de un siglo, en Historia del arte tenemos constancia
de la Luna durante milenios, pues ha sido representada en diversas formas, desde
escritos hasta jeroglificos en las paredes, siendo un simbolo presente desde
tiempos prehistoricos. Se ha utilizado como medio de transmisiéon de
conocimiento a lo largo de generaciones, representando diferentes roles como
dios, mujer, satélite y madre, asociado con la proteccién y la creacién de vida.
Historias lunares las ha habido en todas las épocas, desde hombres lobo hasta la
menstruacion, unién de las palabras griega y latina mensis (mes) y mene (luna), e
incluso lundtico, que significa en latin “afectado por la luna”, y sirve hoy en la
mayorfa de idiomas modernos. Ya en el afio 1902, los hermanos Lumiere
completaron una obra muy importante en la historia del cine, Viaje a la Luna
(figura 10), cuya trama de ciencia ficcién estd inspirada, entre otras, en la novela
cientifica de Julio Verne De la Tierra a la Luna (1865). Dicha pelicula se centra
en un grupo de astrénomos que viajan a la superficie lunar impulsados por un
cafién de cartén, después de realizar algunos experimentos. Esta obra ejemplifica
la extensa historia del arte y la influencia de la Luna en la creatividad humana,
pero, sobre todo, el creciente interés de esa nueva meta de la humanidad estaba
cada afio a mayor alcance.'®

Le siguieron mds peliculas como Frau im Mond (figura 11) (1929), de Fritz
Lang y guion basado en la novela de Thea von Harbou, que no solo
popularizaron la idea del viaje a la Luna, sino que también introdujeron
conceptos tecnoldgicos que se materializarfan mucho mds adelante en la
exploracién espacial real.

' El interés humano por la Luna ha sido un asunto constante en la historia del arte, la ciencia y la cultura popular.
Aunque en la época actual la Luna ha sido objeto de comercio y politica mediante la carrera espacial y las actividades de
corporaciones privadas, su simbolismo y representacion en el arte cubren siglos de trayectoria histérica. Desde los
primeros grabados en roca hasta la ciencia ficcién en el cine contempordneo, la Luna se ha vinculado con aspectos divinos,
misticos y cientificos. El Viaje a la Luna de los hermanos Lumiére no solo constituyé un punto de inflexion en la historia
del cine, sino que también representa el momento decisivo en el que la Luna deja de ser un simple mito para transformarse
en un objetivo palpable de la exploracién humana, adelantando el viaje espacial venidero que todavia estd por construirse.

38



Las interpretaciones artisticas de Salvador Dali, Man Ray y Joseph Cornell,
asi como las obras contemporineas de Max Ernst, Darren Almond, Katie
Paterson y Neri Oxman, exploraban la Luna desde perspectivas surrealistas,
fotograficas, escultdricas y multimedia, demostrando cémo el arte puede reflejar e
incluso predecir los descubrimientos cientificos. Estas representaciones no solo
documentan los aspectos fisicos y técnicos del satélite con la tecnologia
disponible, sino que también capturan su simbolismo y emociones, inspirando
tanto a cientificos como a artistas, retroalimentindose.

Durante todo el siglo pasado, y en este, vemos cémo la Luna continda siendo
una fuente de inspiracién constante, fusionando la ciencia y el arte en una
armoniosa interaccién celeste que estimula nuestra imaginacién. Fue en 2023
cuando las redes expusieron la noticia sensacionalista de que la pelicula icénica de
exploracién espacial Interstellar habia sido mis cara que la misién lunar no
tripulada que la India consiguié alunizar con éxito; podriamos decir que, en este
caso, la ficcién superd a la realidad.
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FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 4. Images, R. P. /. P. C. /. G. (1753). Egyptian
cosros: The Godeless Nut beneling to form the sky. Copia
en papiro inspirada en un templo egipcio tardio en
Dendera. Fuente: Getty Images.

Figura 5. Nasa (s.f). Wright brothers” firse flight.
Fotografia del primer vuelo controlado y motorizado
realizado por Orville Wright en 1903, Fuente: NASA.

Figura 6. Saraceno, T. (2024). Algo-r(h)i(y)thms. Vista
de instalacion de la exposicion Complementarities en el
P.ed Brick Art Museum, Pekin. Fuente: Studio Tomis
Saraceno. Red Brick Art Museum.
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FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 7. NASA. (1968). Earthrise. Fotograffa
tomada por William Anders durante la misién
Apollo 8. Mostré a la Tierra emergiendo sobre
el horizonte lunar. Fuente: NASA. National
Geographic.

Figura 8. NASA. (1969). Buzz Aldrin junto al
mddulo lunar. Forografia tomada durante la
misién Apollo 11, muestra a Aldrin frente al
médulo lunar en la superficie de la Luna.
Fuente: NASA.

Figura 9. Mérques, B. (2023). Generar recursos
en la Luna. [lustracion sobre estudios de la ESA
para producir recursos in situ en la superficie
lunar. Fuente: Infoespacial.

Marques explica la manera en que la Agencia
Espacial Europea (ESA) esti explorando
técnicas novedosas para producir recursos en la
Luna, tales como el uso de materiales locales
para edificar infraestructuras o generar oxigeno
y agua. Estos avances son cruciales para la
creacion de bases permanentes en la luna y para
progresar hacia la colonizacién interplanetaria.
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FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 10. Mélies, G. (1902). Le Foyage dans la Lune. Fotograma de
la pelicula pionera de ciencia ficcién, basada en las novelas de Verne
y Wells. Fuente: Lobster. Fondation Groupama Gan. Fondation
Technicolor.

Le Voyage dans la Lune (1902), dirigida por Georges Méligs, no
solo marcé un hito en la historia del cine como una de las primeras
peliculas de ciencia ficcién, sino que también refleja
profundamente las inquietudes sociales y culturales de su tiempo.
La pelicula ilustra el optimismo de la época sobre los avances
recnolc’:gicos y cientificos, al mismo tiempo que transmite un
mensaje de superacion de los limites humanos, como reflejo de los
ideales de progreso y de la conquista del futuro. Ademds, la Luna,
en la obra de Mélies, actia como un espacio simbélico de lo
desconocido, de la fantasia, y la ciencia ficcién comienza a esbozar
la relacién entre la ciencia y la cultura popular, una conexién que
perdura en la imaginacién colectiva.

Figura 11. Lang, F. (1929). Fran im Mond / Woman in the Moon.
Fotograma del filme de ciencia ficcion producido en Alemania por
Universum Film AG. Fuente: Horst von Harbou. Deutsche
Kinemathek.

Frau im Mond (1929), bajo la direccién de Fritz Lang y basada en la
obra literaria de Thea von Harbou, es una de las cintas mds
representativas de la primera ciencia ficcion, que presentd el
concepto de un viaje a la luna con tripulacién y especifico
elementos tecnoldgicos como los cohetes espaciales. Esta cinta no
solo difundié la idea de la exploracién lunar, sino que también
motivé a cientificos e ingenieros a desarrollar ideas que
posteriormente se concretizarfan en las misiones cspacia]es reales,
como las realizadas por la NASA.

Figura 12. Nolan, C. (2014). [nterstellar. Fotograma del
largometraje de ciencia ficcién que explora los limites del tiempo, el
espacio y la supervivencia humana. Fuente: Warner Bros. Pictures.
Dicta.
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Figura 13. Dali, S. (1928). Big Thumb,
Beach, Moon and Decaying Bivd.
Composicion surrealista que fusiona
paisajes oniricos con elementos
matéricos como arena y grava,
evocando una atmdsfera lunar en
decadencia. Fuente: The Dali
Museum.

Salvador Dali ofrece una
representacion surrealista de la Luna
que, a pesar de ser visiblemente
abstracta, muestra el interés del artista
por los componentes cosmicos y el
simbolismo vinculado a estos.

Figura 15. Cornell, . (s.f.). Lunar
Boxes. Caja ensamblada con objetos
encontrados que evocan paisajes y
cuerpos celestes en miniatura. Fuente:
Artforum.

FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 14. Ray, M. (1931). Le Monde.
Fotograbade que mezcla elementos
surrealistas con una perspectiva
cdsmica. Fuente: Coleccion particular.

En esta picza Man Ray refleja como
los conceptos espaciales pueden
transformarse en arte, mezclando
elementos surrealistas con una
perspectiva csmica.

Figura 16. Ernst, M. (1969). Naissance
d'une galaxie / Birth of a Galaxy.
Pintura al éleo que representa una
vision imaginaria de la formacion de
una galaxia. Fuente: Fondation
Beyeler, Riehen/Basel.
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1.2. Mapeo espacial: aproximacién al desarrollo de la cartografia lunar
a través de la historia

“En cuestiones de ciencia, la autoridad de miles no vale mds que el humilde

razonamiento de un Unico individuo” (Galilei, 1623)

Nuestro astro mds cercano es bastante especial; tiene elementos que han
despertado el misticismo incluso en nuestros dias. Atributos que la ciencia
admite como casualidades, como que solo vemos a la Luna por un solo lado, o
que, desde la Tierra, la Luna es idéntica en tamafio al Sol, creando eclipses
perfectos. Coincidencias maravillosas que generan dudas en todos los campos.

Tras milenios de misticismo, de religiéon, de rezarle a la luna, en el
renacimiento renacerfa, valga la redundancia, ese enfoque cientifico hacia nuestro
satélite. Uno de los pasos mds importantes, que demuestran esta nueva etapa de

observacién racional es su cartografia.

Uno de sus precursores fue Leonardo Da Vinci, quien incluyé manchas lunares
en sus bocetos y estudios, sin saber atin que se trataban de los criteres lunares.
Otro de los trabajos destacados en el campo de la cartografia lunar fue realizado
por el artista Jan van Eyck, quien presenté uno de los primeros mapas detallados
de la Luna. En su obra La crucifixion (ca. 1436-1438, Brujas, Metropolitan
Museum), van Eyck incluyé un detalle preciso de la Luna, a pesar de que el foco
principal de la pintura era la crucifixién de Cristo, mientras se ignora cémo logré
van Eyck tanta precision.

En realidad, la Luna ha estado ahi, a la vista desde siempre, pero no se pudo
ver de cerca hasta 1608. Hans Lippershey era lo que hoy llamarfamos un oculista;
fabricaba gafas. La leyenda nos dice que sus hijos jugaban con lentes rotas o
malformadas, y asi descubrié Lippershey la posibilidad del telescopio.
Entusiasmado con la idea, traté de patentarlo y movié sus disefios en circulos
académicos, y asf llegé a manos de Galileo Galilei, el primer astrénomo de esta
historia, quien sf llegd a construir un telescopio funcional, mejorando la idea de
Lippershey, al afio siguiente, 1609 con el cual finalmente realizarfa importantes

descubrimientos en astronomia.

48



A través de este telescopio, Galileo Galilei observé la superficie de la Luna,
identificando la presencia de criteres y montafias. Asimismo, logré avistar las
cuatro lunas mds grandes de Japiter, evidenciando asi que no todos los astros
orbitaban alrededor de la Tierra". Con este importantisimo suceso termina la
etapa pre-telescopio, con todas sus representaciones artisticas tal como sefala el
autor Ruiz Perez (2007), que habia comenzado los tiempos inmemoriales del
dios egipcio Iah, para acercarnos de una forma progresiva pero definitiva al
cosmos, alejdndose la humanidad cada vez de mitos, y acercindose a la ciencia.

Asi, pocos meses después de su invencidn, en el mismo 1609, Galileo Galilei
publicé su obra Sidereuns Nuncius, donde registré sus observaciones astronémicas
y un tratado gracias a su telescopio mejorado. Seguidamente, en 1611, el
astrénomo inglés Thomas Harriot elaboré el primer mapa de la Luna, el cual no
fue publicado. Aunque se reconoce que en esa época tenfan los recursos para
representar de manera realista estos mapas, actualmente persiste el enigma sobre
su proceso de creacién.

Cuando Galileo Galilei se puso a mirar el firmamento otros muchos le habfan
precedido, pero €l contaba con un instrumento que contribuyé a cambiar de forma
definitiva nuestra concepcién del universo. En el aio 2009 se cumplen 400 afios de
la fabricacién, por parte del propio Galileo, del primer telescopio adaptado a la
observacién astrondmica. Gracias a este instrumento éptico se pudieron ver cosas
imposibles de percibir a simple vista (las lunas de Jupiter, las manchas solares) pero,
sobre todo, se pudo mejorar notablemente el registro de las trayectorias orbitales de
los planetas. A resueltas de estos nuevos datos Galileo inclina de forma decisiva la
balanza hacia las teorfas heliocéntricas copernicanas en detrimento de la visién
geocéntrica aristotélica y ptolemaica, que ademds contaba con el refrendo de la
palabra divina recogida en la Biblia ya que fue Dios el que puso al hombre, y por
tanto la tierra, en el centro del universo haciendo que las estrellas y los planetas
giraran en torno a ella.

7 Con'su telescopio, Galileo cuestiond las predominantes teorfas geocéntricas de su tiempo, al evidenciar que los astros no
orbitaban tnicamente alrededor de la Tierra. Este hallazgo, sumado al de las anomalias en la superficie de la luna,
desmantelé la percepcién aristotélica de la perfeccién celestial. Su aportacién no solo transformé la configuracién del
universo, sino que también subray la relevancia de la observacién empirica en el campo de la ciencia. Galileo registré sus
descubrimientos en Sidereus Nuncius (1610), impactando de manera significativa el desarrollo de la astronomia y la
filosoffa natural.
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(Arce Sainz, 2009, p. 21)

El méximo poder de la época, la Iglesia de Roma, vefa con temor estas nuevas
evidencias que contradecian sus mds sagradas tradiciones. Con pompa se
procedié a la ejecucién del astrénomo Giordano Bruno en 1600%, y con ansias
trataban de acallar y empapelar a todos los nuevos cientificos, sobre todo los
italianos, que tenfan mds a mano, taponando y cuestionando sus
descubrimientos. El propio Galileo, difusor del telescopio acabd sus dias en
arresto domiciliario tras largos procesos judiciales contra la Santa Sede.

En este tenso ambiente cientifico, un aflo m4ds tarde de la condena a Galileo
(1634), se publica la primera novela de ciencia ficcidn, titulada Somnium seu
Astronomia Lunari®, escrita en 1608 por Johannes Kepler, es un texto relevante
en el dmbito del estudio lunar. Kepler, una autoridad cientifica espacial del
momento, propone un viaje a la luna. En su viaje, no existen las naves espaciales,
para ello usarfa la magia, algo mds préctico en la Europa de inicios de la Edad
Moderna. En su obra, Kepler realiza un estudio detallado que establece
conexiones entre la musica, la energfa, la geometria y la astronomia, desarrollando
una teorfa de armonfa que revela en su novela.

Algunos de los grandes mitos que la ciencia pondria en evidencia esas décadas
fueron tanto la teoria del reflejo en el espejo como la de los mares reflejados en la

' Giordano Bruno (1548-1600): Filésofo, tedlogo y astrénomo italiano. Fue condenado a muerte por la Inquisicién
romana debido a sus creencias sobre la infinitud del universo y la existencia de otros mundos habitados, ideas que
contradecian la doctrina oficial de la Iglesia Catélica. Fue quemado en la hoguera en 1600, convirtiéndose en un mértir de
la ciencia y el pensamiento libre.

" Este contexto de represién eclesidstica es crucial para entender el ambiente cientifico de la época. La ejecucién de
Giordano Bruno por sus creencias cosmoldgicas que contradecfan la vision geocéntrica oficial fue un evento simbdlico
que reflejo el poder de la Iglesia Catdlica sobre el pensamiento cientifico. En cuanto a Galileo, a pesar de sus
descubrimientos astronémicos revolucionarios, suftié la persecucién de la Inquisicidn y pasé sus tltimos afios bajo arresto
domiciliario por su apoyo al heliocentrismo de Copérnico. Este clima de censura y represién también influiria en los
desarrollos intelectuales de la época, como se verd en la obra de Kepler. La obra Somnium seu Astronomia Lunari (1634),
escrita por Johannes Kepler, es considerada una de las primeras novelas de ciencia ficcién. En ella, Kepler presenta un
relato sobre los viajes a la Luna, a través de una mezcla de astronomia, mitologfa y filosoffa. El autor utiliza su propia
visién del cosmos, reflejando las ideas que defendia en su trabajo cientifico, como la armonia entre la musica, la geometria
y la astronomia. Kepler imagina un viaje lunar en el que se exploran las condiciones del satélite, incorporando tanto
especulaciones cientificas como elementos imaginativos, lo que coloca a la obra en la interseccién entre la ciencia y la
literatura. Esta obra no solo es precursora de la ciencia ficcién moderna, sino que también refleja el momento histérico de
la ciencia en el que las ideas cosmoldgicas comenzaban a desafiar las creencias tradicionales.
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Luna. Los nuevos descubrimientos a raiz del telescopio evidenciaron que lo que
se crefa anteriormente como mares reﬂejados O caracteristicas espejadas eran en
realidad formaciones geoldgicas complejas lunares. Esto llevé a la designacién de
'mares’, ‘océanos’ y 'lagos’ para describir estas formaciones oscuras en la Luna, a
pesar de ser en realidad criteres y llanuras baslticas™.

Durante este periodo, la espiral de popularidad cientifica que levanté la
exploracién espacial se contagié al mundo del arte, y ambas esferas se unieron
para investigar y retratar la naturaleza del universo, en particular la superficie de la

Luna, con un grado de minuciosidad nunca antes visto.

Se desatarfa una verdadera revolucién astronémica, entre los siglos XVI y
XVII, animada por los nuevos descubrimientos, y asi, varios monarcas
contrataron cientificos para trabajar en sus cortes. La monarquia espanola de
Felipe IV empled al astrénomo y cartégrafo Michael Florent van Langren. El
mecenazgo real hacia Langren resalta la importancia de la astronomia en ese
periodo y evidencia el interés de las élites por comprender el universo. El esfuerzo
de van Langren por designar las caracteristicas geogréficas de la Luna en honor a
monarcas y papas, a pesar de generar controversia, representd un avance pionero
en el establecimiento de la selenografia como disciplina cientifica enfocada en la

investigacién y estudio de la superficie y las caracteristicas fisicas de la Luna.

No debemos olvidar la otra cara de la moneda: tal como los grandes artistas,
el objetivo del mecenazgo real se usaba también como una herramienta politica
para fortalecer la imagen de los monarcas como impulsores del conocimiento y la
innovacién. Asi que cumplian ambos anhelos reales: un interés auténtico en la
ciencia, pero también una estrategia para legitimar el poder y prestigio de la
corona, que, al fin y al cabo, contribuyeron al avance de la exploracién espacial.

Comenzarfa la selenografia, una nueva ciencia, con el objetivo de cartografiar
la Luna. Johannes Hevelius (1611-1687), contempordneo de Langren, es

“Durante siglos, la Luna fue observada con una mezcla de mitologfa y especulaciones cientificas. El concepto de
"mares” lunares proviene de las primeras observaciones telescopicas, donde estas 4reas oscuras de la superficie lunar fueron
interpretadas erréneamente como cuerpos de agua, debido a su apariencia. Sin embargo, con los avances de la ciencia,
especialmente a partir de las observaciones detalladas realizadas por Galileo Galilei y otros astrénomos del siglo XVII, se
pudo confirmar que estas formaciones eran, en realidad, extensiones de basalto, resultado de antiguos flujos de lava. Este
proceso de reinterpretacién también refleja un cambio en la forma en que la humanidad percibia su lugar en el universo y
cémo la ciencia comenzaba a derribar mitos antiguos (Kepler, 1634)
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reconocido como el pionero de la topografia lunar. El elaboré una minuciosa
cartografia lunar, Selenographia, sive Lunae descriptio (Selenografia, o una
descripcion de la Luna) (1647), que incluye SO0 pdginas de explicaciones y un
glosario con 275 formaciones lunares. Esta obra se convirtié en la descripcién
mds detallada de la Luna hasta ese momento®. Sin embargo, se trata de un drea
cientifica que tan solo aportarfa prestigio, y solo comenzarfa a parecer rentable a
partir del siglo XXI. A dia de hoy, la selenografia no ha reportado ningtn avance
social o tecnolégico importante.

A partir de 1645, Londres se convirtié en el epicentro de las reuniones de
fil6sofos y cientificos interesados en el estudio de la naturaleza, conocido como la
"nueva filosofia”. Estas reuniones se llevaron a cabo con regularidad y en 1662,
condujeron a la fundacién de la Royal Societyzz, una organizacién dedicada a
promover el progreso de la ciencia natural. Uno de los miembros destacados de
esta sociedad fue el filésofo, quimico e inventor inglés Robert Hooke. A pesar de
que Hooke es principalmente recordado por su controversia con Isaac Newton
sobre la ley de la gravedad, su contribucién al campo que nos ocupa es muy
importante. La publicacién de la obra Micrographia en el aio 1665 destaca por
presentar una de las primeras descripciones detalladas de la superficie lunar

*! El trabajo Selenographia de Johannes Hevelius representa uno de los éxitos mds significativos en el imbito de la
observacion terrestre. Hevelius, un experto en astronomia y cartografia polaco, empleé los telescopios més sofisticados de
su época para elaborar una ilustracién exacta y minuciosa de la superficie de la luna. Su mapa no solo contempld las
formaciones perceptibles en la Luna, sino que también incluyé la denominacién de numerosos criteres y montafias que
serfan empleadas por investigadores posteriores. La obra tuvo un efecto notable en el progreso de la astronomia,
estableciendo el fundamento para el entendimiento y la indagacién de la Luna en los siglos subsiguientes (Smith, 2016).

* Las conferencias de ciencia y filosoffa celebradas en Londres durante la segunda mitad del siglo XV1I resultaron
cruciales para el progreso de la ciencia moderna. Estas reuniones, coordinadas por pensadores de gran influencia de aquel
tiempo, contaban con personalidades sobresalientes como Robert Boyle, Christopher Wren y John Wilkins. En 1662, el
resultado de estas iniciativas fue la creacién de la Royal Society, una de las entidades cientificas mis reconocidas a nivel
global, cuya meta era fomentar el saber cientifico mediante la observacién y el experimento. Este acontecimiento sefiald el
comienzo de una nueva etapa donde la ciencia comenzé a ser reconocida como una actividad sistemdtica, pablica y
colaborativa, basada en el método cientifico (Royal Society of London, n.d).
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observada mediante un telescopi023. Robert Hooke, a través de su empleo
pionero de microscopios y telescopios, evidencié una metodologfa experimental
y creativa en el dmbito cientifico que propicié importantes avances en el
conocimiento del universo. Simultdneamente, en Italia, el astrénomo italiano
Giovanni Battista Riccioli estaba en las mismas y publicaria su Liber Quartus de
Luna, presentando una detallada selenografia que dividia la Luna en secciones
nombradas en honor a figuras culturales de la antigiiedad, con el renacimiento en

su méximo esplendor™.

La obra de Riccioli no solo establecié una base cientifica para el estudio de la
Luna, sino que también integré un componente humanista al conectar
directamente la herencia de la antigiiedad cldsica y la erudicién medieval y drabe

con la cartografia lunar.

Dividir la Luna parece evidente para una mentalidad humana acostumbrada
a las fronteras y los estados, con la Tierra como elemento comparativo,
particularmente en eventos como el Congreso de Viena, o mds intensos como la
Conferencia de Berlin de 1884-1885, y la cartografia lunar, destacan la
persistente busqueda humana de orden y comprensién del entorno, aunque en el
caso de la Luna, sin las complejidades politicas y culturales asociadas a la divisién

territorial en nuestro planeta.

La Conferencia de Berlin llevé a la divisidn del continente africano, sin tener
en cuenta las realidades culturales, étnicas o lingtiisticas de sus habitantes. Este
evento es un claro ejemplo de cémo las divisiones territoriales han sido impuestas
por intereses externos, desde prismas exdgenos, provocando muchas veces

2 Robert Hooke fue un precursor en la utilizacién del telescopio y el microscopio, instrumentos esenciales para la ciencia
de su época. Su trabajo mds reconocido, la Micrographia, marcé un punto de inflexién en la historia de la observacién
cientifica. En este trabajo, Hooke no solo detall6 los hallazgos obtenidos a través del microscopio, sino que también asigné
una parte considerable a la observacién lunar, detallando detalladamente las propiedades de la superficie lunar detectadas
con telescopios, lo que ayudd a desmentir antiguas ideas acerca de la luna. Este trabajo contribuyé a establecer los
cimientos para futuros estudios astrondmicos y es reconocido como uno de los primeros estudios cientificos de gran
envergadura sobre la luna (Hooke, 1665).

% Riccioli no solo sugirié un sistema de denominacién lunar, sino que su perspectiva también fusiond observaciones
cientificas con alusiones a personajes de la historia y la mitologfa. Este sistema de clasificacién serfa adoptado y
perfeccionado por las siguientes generaciones de astrénomos, constituyendo el fundamento para la selenografia
contempordnea. Simultdneamente, Hooke propuso una perspectiva empirica en la astronomf{a que tuvo un impacto en la
subsiguiente Revolucién Cientifica, promoviendo una transicion del razonamiento especulativo hacia la observacién
exacta y met6dica.
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conflictos prolongados. En contraste, la cartografia lunar se basa en la
observacién, el descubrimiento y un deseo colectivo de conocimiento, en lugar
de la conveniencia y la codicia. Estas ganas de crear delimitaciones cientificas y
légicas para astros se relaciona con los intereses imperialistas y de control de los
recursos en las fronteras impuestas en Africa.

En la actualidad, los conflictos relacionados con la delimitacién de fronteras
impuestas por potencias ajenas son muy comunes, desde la agresion rusa a
Ucrania hasta el conflicto israeli-palestino en Oriente Medio. Es imprescindible
considerar la relevancia de la divisién territorial en la sociedad contempordnea.
La evolucién y los descubrimientos sobre la superficie lunar nos hacen reflexionar
sobre la manera en que se han dividido y segmentado regiones de nuestro propio
planeta. En diferentes paises del mundo, las fronteras se establecen mediante
lineas trazadas en despachos, a miles de kilémetros, desconociendo por completo
las tribus, las familias, las etnias y la geografia humana, su precisién se basa en un
proceso meticuloso de cdlculo de recursos y de negociacién entre potenciaszs. El
descubrimiento de la geograffa lunar refleja la formacién de nuestra cultura y
territorio® . Sin embargo, en esta situacién no existen civilizaciones que puedan
ser fragmentadas o recursos vinculados a intereses econémicos (todavia).

Es muy importante analizar de qué manera la demarcacién de fronteras en la
Tierra refleja y perpetta las desigualdades y dindmicas de poder existentes. Las
fronteras no son meramente limites neutrales trazados en mapas, sino

instrumentos de control y dominacién que pueden agravar conflictos y tensiones

» La idea de frontera, tanto en el planeta Tierra como en el Lunar, es una creacién humana que frecuentemente omite la
complejidad cultural y geogrifica de las zonas que establece. La cartografia, histéricamente empleada como instrumento
de poder y control, desempefia un papel decisivo en la manera en que los individuos perciben y administran los espacios y
los recursos. En este contexto, Peldez Malagén (2015) analiza la manera en que la cartografia, en su papel de modelizacién
del mundo, ha sido tanto un reflejo de las tensiones sociales y politicas como un instrumento para moldear dichas mismas
situaciones. La manera en que establecemos limites, incluso en el campo astronémico como el de la Luna, contintia siendo
objeto de influencias de poder y tecnologfa.

*La forma en que hemos dibujado la Luna no solo representa los progresos cientificos, sino también el resultado de los
intereses culturales, politicos y tecnoldgicos de las comunidades que lo han realizado. Como indica CiCutti (2021), la
cartografia no es meramente un instrumento técnico, sino también un elemento cultural que engloba las ideologfas, los
principios y las metas de aquellos que la elaboran. Similar a las fronteras terrestres, las representaciones lunares
representan la manera en que los seres humanos perciben y estructuran su entorno, impactando en las conexiones entre
poder, saber y territorio. Por lo tanto, la geografia lunar no es meramente una representacién astrondmica, sino una
edificacién humana que constituye un relato cultural ms extenso.
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entre naciones y comunidades. A pesar de los avances en la cartografia lunar, es
necesario cuestionar por qué los mismos principios de exploracién y cooperacién
no se aplican de manera mds frecuente en nuestro propio planeta. Las disputas
territoriales terrestres suelen estar motivadas por intereses politicos y econémicos
que descuidan las necesidades y derechos de las poblaciones afectadas. Esta
disparidad resalta una preocupante desconexién: mientras buscamos comprender
y unificar nuestro conocimiento del universo, persistimos divididos y conflictivos
en la gestién de nuestro propio mundo. Una excelente paradoja que destaca la
imperiosa necesidad de reconsiderar el trazado y la comprensién de nuestras
propias fronteras, fomentando un enfoque que sea mds justo y equitativo.

Durante la transicién hacia la era victoriana, la exploracién de la Luna
experimenta otro importante avance gracias a un nuevo lote de nuevas
tecnologias y al desarrollo de la astronomfa como disciplina cientifica. En este
contexto, destaca la figura de John Herschel, cuyas contribuciones al campo
astronémico se ampliaron con su obra Resultados de Observaciones Astrondmicas
Realizadas Durante los Avios 1834, S, 6, 7, 8 en el Cabo de Buena Esperanz427,
posibles gracias al innovador de un telescopio reflector de 18 pulgadas. En este
trabajo, Herschel no solo detalla minuciosamente la superficie lunar mediante
elaborados dibujos, sino que también introduce el uso pionero de la fotografia,
usé una cdmara daguerrotipo, que acababa de inventarse esa década, aunque era
muy primitiva. La inclusién de estas imdgenes fotograficas representa un hito en
la historia de la astronomia al proporcionar una representacién de las

“La trabajo de John Herschel en el Cabo de Buena Esperanza constituyé un punto de inflexién en el campo de la
astronomia y la cartografia terrestre. Su revolucionaria utilizacion del telescopio reflector y el método del daguerrotipo
para capturar imdgenes astronémicas aportd nuevos enfoques para el estudio de la Luna y otros astros. Herschel no solo
aportd al progreso de la tecnologfa astronémica, sino que también tuvo un impacto en cémo los cientificos y la audiencia
percibian el universo, fusionando la exactitud cientifica con las oportunidades artisticas de la fotografia. Su método
innovador posibilité la generacién de un nuevo tipo de documentacién astronémica, superando las fronteras de los
procedimientos convencionales.
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caracteristicas lunares con una precisién y detalle sin precedentes28 estimulando el

interés publico en la astronomia y la exploracién espacial.

Las contribuciones de otros astrénomos, como Henry Blunt (1806-1853), en
el estudio de las fases lunares, constelaciones y otros fenémenos astronémicos,
amplian nuestro entendimiento del campo. La obra de Blunt, reconocida por su
estilo creativo y las ilustraciones en color, destaca por su singularidad dentro de la
literatura astronémica®.

Como vemos, el paso tecnoldgico viene de la mano de la fotografia. A pesar
de que se usaba de forma experimental desde inicios de la década de 1830, serfa
solo en 1839, cuando comienza su divulgacidn, llega el método para registrar
visualmente lo que percibimos, no solo en soportes tradicionales como piedra,
madera o papel, como se venfa haciendo hasta ese momento. Louis Daguerre
(1787-1851)*, reconocido pintor y escendgrafo, marca el inicio de la fotografia al
descubrir que es posible capturar de manera permanente la imagen frente a ¢l a
través de la luz, bautizando su invento como daguerrotipo31 .

**La incorporacién de imdgenes fotogrificas por parte de John Herschel en 1836 representa un avance significativo en la
historia de la astronomia, dado que permiti6 una representacién mds precisa y detallada de la superficie lunar que las
observaciones visuales previas. Esta técnica, pese a ser nueva en sus primeros afos, establecié un fundamento para
observaciones astronémicas futuras y mejoré la habilidad para registrar fenémenos del cielo. Su influencia fue
significativa, dado que posibilit el andlisis del cosmos de forma mds sistemdtica y cientifica.

PLos estudios de Henry Blunt, realizados entre 1806 y 1853, fueron decisivos en la investigacién de fenémenos
astrondémicos, destacdndose especialmente por su enfoque en las fases lunares. Su obra publicada en 1807, The Moon's
Phases in Lecture on Astronomy, fue innovadora al incorporar ilustraciones en color para representar eventos
astrondémicos, algo inusual y vanguardista para su época. Estas representaciones no solo facilitaron la comprensién
cientifica, sino que también contribuyeron significativamente a la divulgacién de la astronoma, al hacerla mds accesible
para un publico amplio. De este modo, Blunt aporté a la convergencia entre ciencia y arte, proporcionando un enfoque
visualmente atractivo para explorar el universo.

¥La evolucién de la fotografia como instrumento cientifico se consolidé en 1839, con la introduccién de Louis Daguerre
del daguerrotipo, un procedimiento fotogrifico que facilitaba la captura de imdgenes con gran precisién. Aunque
experimentos anteriores en los afos 1830 establecieron los cimientos de la fotografia, el daguerrotipo supuso una
revolucién, dado que constituyé el primer método factible para capturar imdgenes de manera exacta y perdurable. Esta
metodologfa no solo revoluciond las disciplinas, sino que también generé nuevas oportunidades en la astronomia y otras
disciplinas cientificas, facilitando a los astrénomos y cientificos el registro exacto de fenémenos astronémicos, como los
pormenores de la superficie lunar.

SLouis Daguerre, destacado pintor y escendgrafo, fue el creador del daguerrotipo, un método de fotografia que, en 1839,
posibilité la captura duradera de imdgenes al exponer una placa de metal a la luz. Este descubrimiento sefialé el comienzo
de la fotografia tal como la entendemos en la actualidad, generando nuevas oportunidades en la documentacién visual,
desde retratos hasta la observacién astronémica de la Luna.
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La difusion de la fotografia representé un hito en la documentacién visual,
tanto en la Tierra como en la exploracién espacial iniciando una nueva etapa en
la historia de la astronomia al posibilitar una captura de imdgenes astronémicas
con una gran precisién y fidelidad™®. El daguerrotipo, técnica que utilizaba la luz
en una superficie tratada quimicamente para capturar imdgenes, se convirtié en el
antecedente de la fotograffa moderna y sentd las bases para la posterior

representacién fotogrifica de la superficie lunar.

Este avance abri6 un abanico de posibilidades para la humanidad,
revoluciond la astronomia y democratizé el acceso al conocimiento. La capacidad
de documentar la superficie lunar con precisién a través del daguerrotipo generé
fascinacién y asombro entre los primeros astrénomos, resonando aun en la
actualidad, ofreciendo una ventana directa al universo, inspirando a cientificos,
artistas y sofiadores a explorar mds alld de los limites terrestres. Ha sido ademads
un arma de divulgacién que ha permitido acercar la exploracién del cosmos a
todas las capas sociales, conectando a sectores cada vez mds populares con el
espacio. Es en este contexto cuando Julio Verne escribe en su obra de 1865, De la
Terre a la Lune, trajet direct en 97 heures 20 minute, indicindonos con picardia la
duracién exacta del trayecto.

Esta popular historia exponia preguntas claves para la exploracion espacial, y
por primera vez ante un pablico muy amplio:

¢Se puede enviar un proyectil a la Luna?

¢Cudl es la distancia exacta entre la Tierra y el satélite?

¢Cuidnto tiempo permanecerd el proyectil en el aura impresa con
suficiente velocidad inicial y, por tanto, cuindo gira el lanzador para
encontrar la Luna en un punto especifico?

¢Cudndo estd la Luna en la posicién mds favorable para observar el
proyectil?

2 La introduccién de la fotografia en el campo cientifico, especialmente la aplicacién de métodos como el daguerrotipo,
significé una transformacién importante en la manera en que se registraban los fenémenos astronémicos. Similar al
daguerrotipo, que posibilité la captura de fotografias de la Tierra con gran exactitud, la inclusién de la fotografia en la
astronomia permitié una representacion mds precisa de la superficie lunar, aportando de esta manera a la cartografia lunar
y al andlisis de la topografia lunar. Hoy en dfa, herramientas sofisticadas como el Lunar Reconnaissance Orbiter (LRO)
han preservado esta tradicidn, ofreciendo imdgenes exhaustivas del satélite que facilitan un estudio mds exacto de su
geograffa. (Cannon etal., 2012).
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¢A qué punto del cielo debemos apuntar con el cafién destinado a lanzar
el proyectil?
¢Qué lugar ocupard la Luna en el cielo cuando salga el proyectil?
Abriendo asf la posibilidad, al menos en el imaginario colectivo, de que ese
era precisamente el siguiente hito de la humanidad.

El trabajo del quimico Warren de la Rue en la década de 1850 puede ser
considerado como uno de los antecedentes de la integracién entre la ciencia y la
fotografia en la exploracién espacial. De la Rue se destacé como pionero en la
captura de imdgenes astrondmicas, lo cual posteriormente facilité el avance en la
investigacién de otros cuerpos celestes, como planetas, asteroides y cometas,
llegandose incluso a nombrar a un criter lunar en su honor™.

El uso de la fotografia en la exploracién espacial abarca toda la cronologia
desde el inicio hasta nuestros dias. En 1966, la NASA puso en érbita la sonda
Lunar Orbiter 1, la cual empled cidmaras fotogrificas para registrar detalladas
imdgenes de la superficie lunar. Estas fotografias desempefiaron un papel clave en
la seleccién de los sitios de aterrizaje para las misiones tripuladas del programa

Apolo.

Posteriormente, ya en los afios 90, se lanzé la sonda Clementine, equipada
con una cdmara que posibilitd la obtencién de imdgenes de alta resolucién de la
Luna en distintas longitudes de onda. Asimismo, en 2009, la sonda Lunar
Reconnaissance Orbiter (LRO) de la NASA llevé a cabo una misién cartogrifica
lunar, utilizando una cdmara que permitié la captura de imdgenes con una
resolucién espectacular.

La novela de Verne abrié la veda, y unas décadas més tarde, el imaginario
colectivo habfa propagado la idea del viaje lunar. Asi, el escritor Joris-Karl
Huysmans se inspiré en la obra de Redon para crear su novela A rebours, donde
el protagonista vive una experiencia sobrenatural y mistica en relacién con la

Luna. A continuacidn, se presenta un fragmento integro:

3 Warren de la Rue no solo utilizé la fotografia en la observacién astrondémica, sino que también perfeccioné métodos
fotogrificos que facilitaron la medicién de la intensidad de la luz de los astros. Este método resulté crucial para sentar el
fundamento de investigaciones comparativas sobre la luminosidad del Sol y la Luna, fomentando una precisién superior
en las observaciones astronémicas de aquel periodo. Su criter de nombre propio, situado en la superficie visible de la
Luna, reconoce su aportacion al progreso de la astrofotografia.
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Era mis alld de todos los limites, en un vuelo indefinido de la vista, un inmenso
desierto de yeso seco, un Sahara de cal helada, en cuyo centro se alzaba una montafia
circular y gigantesca, de lados escarpados, agujereados como esponjas, micdceos con
puntos brillantes como puntos de aztcar, y con una cresta de nieve dura, ahuecada
en forma de copa.

Separada de esta montafia por un valle, cuyo terreno llano parecia amasado con
un lodo marchito de cerusa y tiza, otra montafa arrojaba hasta alturas prodigiosas
una cima de peltre como un embudo; Parecfa como si esta montafia, trabajada con
un repoussé, abombada con enormes protuberancias, una ola colosal, se
desprendiera del extremo, hervido en el fuego de innumerables hornos, y cuya
ebullicién globular, sibitamente comprimida, hubiera permanecido, al congelarse
de inmediato, intacta.

Es cierto, pensé James, que estamos en medio del Océano de las Tormentas y
que estos dos monstruosos cdlices extendidos hacia el cielo son las cumbres
caracterizadas de Copérnico y Kepler.

No, no me he equivocado de camino, se dijo, contemplando la leche helada de
esta superficie casi plana, que se hinchaba y retorcia sélo cuando nos acercibamos al
pie de un pico.

Con una serena certeza, se orientd; alld, hacia el sur, lo que aparece vagamente
como un gran golfo, es el Mar de los Humores, y esos dos espantosos cancros que
guardan su entrada, son, sin duda, el Monte Gassendi y el Agatarchites. - Y
sonriendo, pensé que era un pafs muy singular, la Luna, donde no hay ni vapor, ni
vegetacién, ni tierra, ni agua, nada mds que rocas y coladas de lava, nada mds que
circos estratificados y volcanes muertos; y entonces, ¢por qué la astronomfa habia
conservado estos nombres inexactos, estos calificativos anticuados y extrafios con
los que los antiguos astrélogos han bautizado cadenas de llanuras y montafias?”

Huysmanns, J.-K. (1865)

*En este fragmento, Huysmans analiza la topografia lunar con un simbolismo abundante y medita sobre el lenguaje

histérico empleado por los astrénomos. Mar de los Humores y Monte Gassends son ejemplos de una costumbre que

fusiona la observacidn cientifica con la poesfa, fruto de un periodo en el que la astronomia se encontraba fuertemente

moldeada por la cultura y la mitologfa. Este enfoque de descripcion geogrifica en la literatura refleja la influencia de los

primeros trabajos de ciencia ficcidn, como De la Terre & la Lune de Verne (1865), con el que tiene similitudes temdticas.

59



Mas alld de la informacion dada.

Ya a finales del siglo XIX, surgié la propuesta de elaborar un atlas fotogréfico
de la Luna, dirigida por los astrénomos Maurice Loewy (1833-1907) y
Pierre-Henri Puiseux (1855-1928), a través del Observatorio de Lick y el
Observatorio de Paris” . La Academia de Ciencias anuncié la iniciativa el 9 de
julio de 1895, convirtiéndose en uno de los proyectos mis relevantes de la
fotografia astronémica de la época. Este atlas, que contenfa imdgenes de alta
calidad de diversas 4reas lunares, tuvo un fuerte impacto en la astronomia del
siglo XX (Schréder & Schmitz, 2014). A pesar de que el proyecto se finalizé en
1910, tres afios después del fallecimiento de Maurice Loewy, su legado perduré
en la exploracién lunar y la fotografia astronémica.

Jamis los rayos de la Luna, no decimos en su estado natural, sino condensados
en el foco de la lente mds grande, en el foco del espejo reflector mds grande,
produjeron algtn efecto fisico perceptible. Las placas de chapa preparadas por el Sr.
Daguerre, por el contrario, se blanquean tanto bajo la accién de estos mismos rayos
y de las operaciones que los siguen, que se permite esperar que se puedan hacer
mapas fotogrificos de nuestro satélite. Es decir que en unos minutos se llevard a

cabo uno de los trabajos mds largos, minuciosos y delicados de la astronomfa .

Arago, F. (1839)™

El interés por el estudio de la Luna y su aplicacién en la fotografia y la
astronomia ha perdurado por mis de un siglo. En su obra Forografia y el Espiritu

% La idea de Loewy y Puiseux de elaborar un atlas de fotografia lunar representé un logro significativo en la fusién de la
fotografia y la astronomia. Este proyecto contemplé observaciones minuciosas de varias dreas lunares, llevadas a cabo con
el telescopio ecuatorial coudé, un instrumento revolucionario de aquel tiempo. Su Atlas photographique de la Lune
sobresali6 debido a la excelente calidad de sus fotografias y a ser un referente para la cartografia lunar por décadas. Sicard
(2013).

*En este estudio, Arago ensalza la influencia del daguerrotipo, el primer enfoque prictico de fotograffa, como un
instrumento capaz de revolucionar la astronomia, posibilitando, por ejemplo, la elaboracién de mapas fotogréficos de la
Luna. Esta fue una de las primeras referencias a la posibilidad de emplear la fotografia para ilustrar el satélite terrestre, lo
que sefal6 el comienzo de una transformacién radical en la forma en que los cientificos observaban y registraban el
universo.
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Czlentzﬁco37, publicada en 1977, Pierre Bourdieu resalta la relevancia de la
fotografia en el dmbito cientifico y su contribucién a la exploracién espacial,
especialmente en relacién con la luna. Bourdieu enfatiza que la fotografia ha
posibilitado una mayor precisién en la medicién y observacién de los fenémenos
astronémicos, as{ como el registro y andlisis mds detallado y objetivo de la

superficie lunar.

Y publicaciones que exploran esa interconexion han continuado apareciendo
hasta la actualidad, destacamos el libro Photography and Scientific Investigation
in the Nineteenth Century® publicado en 2013 por Douglas Nickel destaca la
relevancia de la objetividad en la fotografia cientifica, como se evidencié en el
estudio de Loewy y Puiseux. La capacidad de la fotografia para reproducir
imdgenes de manera imparcial se convirtié en una herramienta decisiva para la
ciencia, fuera de toda duda durante muchas décadas, sin embargo, mds adelante,
esa objetividad ha sido puesta en duda, puesto que la subjetividad del fotégrafo
puede afectar la imagen final.

El artista y astronomo francés Lucien Ruidaux (1876 - 1947), se destacé por
su interés temprano en la astronomfa, fusionando sus conocimientos cientificos
con su destreza artistica para crear representaciones visuales del espacio. Ruidaux
innové al pintar paisajes lunares basindose en fotografias capturadas por

telescopio y una légica imaginacién. A lo largo del tiempo, se ha reconocido y

YEn Photography and the Scientific Spirit (1977), Pierre Bourdieu argumenta que la fotograffa no solo transformé el
método de captura de imdgenes, sino también la manera en que la ciencia pudo alcanzar un nivel de exactitud superior en
la observacién. Al incorporar la fotografia en la astronomia, particularmente para analizar la superficie lunar, los
astrénomos no solo consiguieron capturar imigenes mds precisas, sino que también lograron registrar fenédmenos
astronémicos con una imparcialidad nunca antes vista. Bourdieu resalta que la fotografia cientifica, en esta situacién,
representa una transformacién de paradigma en la que la tecnologia no se emplea simplemente como un medio de
registro, sino como un recurso que modifica la interpretacién y entendimiento de los fenémenos investigados. A través de
esta metodologfa, se consigue una representacién mds precisa de la Luna, cuestionando las ideas anteriores y facilitando el
progreso en la exactitud de la cartografia lunar.

*En el libro Photography and Scientific Investigation in the Nineteenth Century (2013), Douglas Nickel examina la
influencia de la fotografia en la ciencia del siglo XIX, resaltando cémo esta tecnologia se transformé en un instrumento
esencial para corroborar la labor cientifica. Especificamente, indica que la fotografia se percibia como un medio de
objetividad, con la habilidad de documentar fenémenos astronémicos y otras observaciones naturales sin el impacto de las
interpretaciones personales del observador. Nickel hace referencia a investigaciones como las de Loewy y Puiseux, cuyos
atlas de fotografia lunares no solo proporcionaron una ilustracién exacta de la superficie lunar, sino que también
fortalecieron la fe en la fotografia como un instrumento neutral en el campo cientifico. Sin embargo, el escritor medita
acerca de cédmo se ha puesto en duda la idea de objetividad en la fotografia, sosteniendo que la seleccién de dngulos,
técnicas y procesos finalmente refleja elecciones humanas que pueden albergar subjetividad.
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valorado la contribucién de Lucien Ruidaux a la integracién del arte y la ciencia.
En el transcurso de la historia, el afio 1959 se destaca como uno de los momentos
mds importantes con el envio de la sonda Luna 3 por parte de la Unién Soviética.
Este ambicioso proyecto proporcioné a la humanidad la primera visién del
misterioso lado oculto de la Luna. La misién formé parte del programa Luna
soviético, el cual se prolongé hasta 1976.

Pero claro, el punto ilgido, el que todos conocemos fue el alunizaje por parte
de la humanidad. Ese hito marcado por Julio Verne mds de un siglo antes.

Finalmente, en 1969, el programa Apolo de la NASA consiguié alcanzar la
Luna, siendo transmitido en directo a nivel mundial. Esta hazafa representd el
apogeo de la exploracién espacial, resultado de afios de dedicacién cientifica y
tecnoldgica, demostrando cudl de las dos potencias competidoras tenfa ventaja en
ese momento, y creando la exigencia en orgullo para la Unién Soviética de igualar
la gesta. Al éxito medidtico y propagandistico, el elemento principal de la
expedicién, brindé también una visién de primera mano de la composicién
quimica, la estructura geoldgica, el campo magnético y la posible presencia de
aguaen la Luna®.

*Rajagopal y Garg (2017) destacan que las misiones Apolo no solo marcaron un logro histérico para la humanidad, sino
que también contribuyeron significativamente al conocimiento cientifico sobre la Luna. Entre sus hallazgos mis notables
estin la identificacién de basaltos y anortositas como componentes clave de la superficie lunar, la confirmacién de la
ausencia de un campo magnético global y las primeras evidencias de posibles reservas de agua en forma de hielo en crdteres
polares. Los datos obtenidos por las misiones también sirvieron como base para teorfas sobre el origen de la Luna, como la
hipétesis del impacto gigante.
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Figura 17. Della Bella, S. (1656).
Galileo and personifications of
Astronomy, Perspective and
Mathematics. Frontispicio para Opere
di Galileo Galiles. Grabado alegérico
que representa el conocimiento
cientifico del siglo XVIL Fuente: The
Elisha Whittelsey Collection. The
Elisha Whittelsey Fund.

Figura 18. Riccioli, G. B., & Grimaldi,
F. M. (1651). Mappa Selenografica.
Mapa lunar detallado de gran valor
histérico para la astronomia. Fuente:
Dominio publico.

Figura 19. Cassini, G. (1679). The
Maiden in the Moon. Grabado
astronémico que representa una figura
femenina imaginada en los accidentes
geograficos de la Luna. Fuente:
Dominio publico.

Cassini fue pionero en las
observaciones detalladas de Ia Luna y
en la elaboracién de mapas
selenogrificos, integrando el
conocimiento cientifico con visiones
mitolégicas propias de su época.
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Figura 20. Van Eyck, J. (ca.
1436-1438). The Crucifixion; The
Last Judgment. Paneles pintados que
representan dos escenas religiosas
desde una perspectiva elevada. Fuente:
The Metropolitan Museum of Art.

Figura 21. Bosch, H. (1490).
Opstijging naar de bemel.
Representacion del ascenso de las
almas al paraiso. Fuente: Gallerie
dell' Accademia, Venecia.

Las obras de arte medievales y
renacentistas, como The Crucifixion;
The Last Judgment de Jan van Eyck y
Opstijging naar de hemel de
Hieronymus Bosch, representan una
vision del cosmos en la que lo celestial
y lo terrenal estdn profundamente
vinculados a la espiritualidad y las
creencias religiosas. Estas pinturas
capturan la percepeion simbdlica de
un universo centrado en la Tierray la
humanidad, en consonancia con las
ideas geocéntricas predominantes
antes de los avances cientificos del
Renacimiento.
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Figura 22. NASA. (1966). Imagen de la superficic lunar. Fotografia
tomada por la sonda Lunar Orbiter 1, primera imagen de la Tierra
desde la érbita lunar. Fuente: NASA. Lunar Orbiter Image
Recovery Project (LOIRP).

Fotografia histérica capturada por la sonda Lunar Orbiter 1,
muestra por primera vez la Tierra vista desde la orbita lunar. Este
registro visual no solo supuso un hito tecnoldgico y cientifico, sino
que también ofrecié una nueva perspectiva del planeta como un
cuerpo celeste en el espacio. Fuente: NASA. Lunar Orbiter Image
Recovery Project (LOIRP).
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1.3.  La colonizacién lunar: estrategias de adaptacién y desafios para
una presencia humana sostenible en la Luna

Uno de los mayores anhelos de la humanidad ha sido la conquista del espacio,
una busqueda que va mds alld de nuestro deseo de explorar lo desconocido; es la
busqueda de nuevas fronteras para nuestra especie. La Luna se presenta como el
primer umbral dentro de este vasto escenario de aspiraciones, no solo por su
proximidad a la Tierra sino también por su potencial para servir como base desde
la cual podemos lanzar futuras misiones hacia destinos mds lejanos en el cosmos.
La colonizacién lunar, aunque de dudable beneficio a corto plazo, ofrece un
campo de prueba tnico para las tecnologfas, hdbitats y sistemas de soporte vital
necesarios para vivir en el espacio, lo que la convierte en un paso previo esencial

en la colonizacién espacial mds amplia.

Actualmente, existen numerosas perspectivas que buscan hacer realidad la
habitacién lunar, cada una con su propio enfoque y técnica. Uno de los
proyectos mds ambiciosos y prometedores entre estos es el programa Artemis,
dirigido por la NASA con colaboracién internacional. Para 2024, Artemis no
solo tenfa como objetivo una nueva visita humana a la Luna, sino también
estudiar el establecimiento de una presencia sostenible, sentando las bases para
una futura economfa lunar, y asi probar y demostrar la tecnologfa necesaria para
enviar la primera misién tripulada a Marte®.

Antes de comenzar la colonizacién en la Luna, se requieren una serie de
satélites con el propésito de generar una 6rbita alrededor de la Luna y de la tierra,
lo que implica que antes de pisar el suelo lunar, serd necesario vivir en su drbita.
La Agencia Espacial Europea ha creado un médulo que se utilizard para trabajar
en la rbita lunar, el Oridn.

Artemis representa el punto mds ambicioso tras décadas de desarrollo y
cooperacién internacional, un puente entre el legado de las misiones Apollo y los
anhelos de exploracién interplanetaria en el futuro. A través de este programa y

“" El programa Artemis de la NASA representa el esfuerzo internacional mds grande en la exploracién lunar desde el
programa Apolo. Segun la NASA (2023), este programa busca establecer una presencia humana a largo plazo en la Luna
mediante misiones de infraestructura como la construccién de la estacién Gateway en drbita lunar y bases habitables en su
superficie. La vision incluye ademds fomentar colaboraciones con el sector privado, explorando tanto oportunidades
cientificas como comerciales para desarrollar una economia lunar. (NASA, 2023).
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otras iniciativas globales, la Luna se convierte en un laboratorio vivo y en el
primer candil que ilumina nuestro viaje hacia lo desconocido, destacando su
relevancia no sélo como un objetivo de investigacién cientifica, sino también
como una posible residencia para la humanidad. El ingenio humano, su afin de
superacion y la capacidad de sofiar con lo imposible se entrelazan en esta cruzada
hacia la colonizacién lunar.

Es esencial abordar la colonizacién lunar con un enfoque critico y realista, a
pesar de las aspiraciones que los proyectos en cuestién puedan evocar. Las metas
ambiciosas y fascinantes del programa Artemis y otros similares deben ser
consideradas junto a un sinfin de desafios técnicos, econdmicos y éticos. La
sostenibilidad de una presencia humana en la Luna todavia es incierta y estd
condicionada por los recursos disponibles y la rentabilidad de los sistemas de
soporte vital especificos para el entorno lunar. Ademds, la elevada inversién
necesaria para estos proyectos plantea interrogantes sobre la asignacién de
recursos, especialmente en un contexto donde problemas urgentes en la Tierra,
como el cambio climdtico y la desigualdad social, requieren atencién y
financiacién. La nocién de una economia lunar puede interpretarse como una
continuacién de la explotacién de recursos terrestres, trasladando modelos de
consumo y extraccién a otro cuerpo celeste. La cooperacion internacional, a
pesar de ser prometedora, podria enfrentar obsticulos debido a rivalidades
politicas y econdémicas, lo que dificultarfa los esfuerzos para establecer una
presencia humana sostenible en la Luna. Para asegurar la sostenibilidad a largo
plazo, es necesario abordar la colonizacién lunar con una visién critica y bien
fundamentada.

El viaje, que comenzé con precaucién bajo la incierta luz estelar, se analiza
ahora desde la perspectiva de la permanencia y la sostenibilidad. La evolucién del
interés humano en la Luna refleja un cambio significativo: de ser utilizada para
demostraciones de poder y avances tecnoldgicos, a ser considerada como un
posible lugar de residencia, un punto de extraccién de recursos, ademds de punto
de partida para futuras exploraciones. En esta nueva etapa, la Luna no solo se
contempla como un objeto celeste a investigar y admirar desde lejos, sino como
un entorno propicio para la vida humana, donde las lecciones aprendidas
podrian allanar el camino hacia el cosmos.
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La Luna ha sido objeto de fascinacién y adoracién en muchas culturas a lo
largo de la historia. En la antigua Grecia, la diosa Selene era la personificacién de la
luna, mientras que en la mitologfa romana, la diosa Luna era la equivalente. En la
cultura maya, la Luna era una deidad femenina llamada Ix Chel, y en la cultura
navajo, la luna era una deidad masculina llamada Ahsonnutli. En muchas culturas,
la Luna también ha sido asociada con la fertilidad, la maternidad y la curacién.

Wood, S. (2018).*

En cada etapa de este recorrido, desde las primeras observaciones curiosas
hasta las ambiciosas visiones de futuras colonias en la Luna, se manifiesta una
verdad profunda sobre la humanidad: poseemos una naturaleza exploradora,
motivada por una curiosidad insaciable y el anhelo de ampliar los limites de
nuestro mundo. Antafio un enigmdtico faro en el firmamento nocturno, base de
dioses, y misticismo, se erige ahora como un simbolo de nuestras metas futuras
en el cosmos que cada noche nos recuerda con incitacién el siguiente reto de la
humanidad, que podriamos alcanzar colaborativamente.

Al igual que Auldjo llevé a cabo una detallada documentacién de la
topografia y las erupciones del Vesubio, el enfoque hacia la exploracién de la
Luna requiere un profundo conocimiento de aspectos como su gravedad,
composicién del suelo, variaciones extremas de temperatura, y el constante juego
de luces y sombras que caracteriza su ciclo diurno y nocturno. La gravedad lunar,
siendo apenas un sexto de la terrestre, plantea un escenario donde los saltos
adquieren mayor altura y los horizontes se curvan con una rapidez inusual. Esta
reducida fuerza gravitatoria, si bien abre nuevas posibilidades para la
investigacién, también presenta considerables desafios en términos de adaptacién

“Wood examina la amplia variedad de interpretaciones histéricas y culturales de la luna, resaltando cémo diversas
civilizaciones han representado su impacto en mitologfas, ceremonias y convicciones. En la Grecia clésica, Selene se
representaba como una mujer manejando un carro de plata por el firmamento nocturno, mientras que los romanos la
veneraban como Luna, relaciondndola con los calendarios y los ciclos de la agricultura. Dentro de la cultura maya, Ix Chel
se consideraba la deidad de la medicina y el tejido, vinculada también con la fertilidad y el agua. En contraste, en la cultura
navajo, Ahsonnutli simboliza una visién masculina de la luna, subrayando su relacién con el balance césmico. En este
articulo Wood examina como estas visiones representan la relacién entre la humanidad y el universo a través del tiempo.
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fisiolégica humana y la construcciéon de infraestructuras adecuadas, aunque sin

duda ayudard al transporte y la logfstica, al aliviar el peso de cualquier material.

Como indica el autor Paul D. Spudis en sulibro The Once and Future Moon
(1996), La Luna es un recurso tnico y valioso, un tesoro de informacién sobre
los inicios del sistema solar y un trampolin potencial para la exploracién espacial.
Su superficie contiene un vasto archivo de historia geoldgica, un registro de mds
de cuatro mil millones de afos de evolucién planetaria. La Luna es también una
fuente potencial de materias primas, como oxigeno, metales y combustible para
cohetes, que podrian utilizarse para sustentar la vida humana y las actividades
industriales en el espacio. Regresando a la Luna y estableciendo allf una presencia
humana permanente, podemos abrir una nueva era de exploraciéon vy

descubrimiento, no sdélo de la Luna sino de todo el sistema solar.

El suelo lunar, conocido como regolito, estd compuesto principalmente por
silicatos y minerales que contienen hierro, calcio y aluminio. Este material
presenta similitudes con los terrenos volcdnicos de la Tierra, tanto en su aspecto
pintoresco como en su rugosidad. Su textura fina y su capacidad para reflejar la
luz solar directamente no solo son caracteristicas distintivas de la superficie lunar,
sino que también suscitan interrogantes acerca de la posibilidad de manipularlo y
usarlo en la edificacién de estructuras habitables. Una vez mds, a las dudas sobre
los recursos de la luna, no solo para su explotacién en la tierra, sino para su uso en
infraestructura lunar, ayudando a la autosuficiencia de una posible colonia.

Segin McKay (2009), la Luna es el tnico cuerpo celeste mis alld de la tierra
del que se han tomado muestras sistemdticamente, lo que proporciona una gran
cantidad de informacién sobre el sistema solar. Las misiones Apolo recogieron
muestras de la superficie lunar, que revelaron que la Luna no es un cuerpo
primitivo que haya permanecido inalterado desde el origen del sistema solar. Por
el contrario, la Luna experimentd una violenta historia temprana de impacto y
fusién, seguida de al menos mil millones de afios de actividad volcdnica. Las
muestras lunares han dado lugar a hipdtesis sélidas que responden a muchas
preguntas ancestrales sobre la luna, y el estudio de estas muestras sigue aportando
nuevos conocimientos sobre la historia y la composicién de la luna. La superficie

lunar estd dominada por grandes cuencas de impacto, que constituyen utiles
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elementos geogrificos de referencia para hablar de ubicaciones en la Luna. Los
depésitos procedentes de las erupciones de basalto mare han suavizado parte del
relieve en la cara cercana, pero la topografia de todas las partes de la Luna sigue
estando dominada por estas cuencas. Las muestras lunares también han dado
lugar a nuevos conceptos sobre el origen y la evolucién de la Luna,
proporcionando una mejor comprensién de la historia temprana de la Luna y su
lugar en el sistema solar™.

La gesta llevé a 12 personas a pisar la superficie terrestre el pasado siglo XX,
aquellos hombres tuvieron la oportunidad de caminar por su superficie y
recolectar muestras en un astro sin atmdosfera. Aquellas 12 experiencias debieron
ser excepcionales, la inmensidad del espacio y la singularidad humana, en una
alegoria a la vastedad de lo desconocido y la precisién de la investigacién
cientifica. Aquellas pocas muestras, al entrar en contacto con estas rocas lunares,
nos acercan a la historia del sistema solar, estableciendo un vinculo con el pasado
césmico de forma intima y trascendental.

El libro Lunar Sourcebook en cuestién constituye una fuente de informacién
detallada acerca de la geologfa, el regolito lunar y el entorno ambiental del satélite
terrestre. Este libro, ademds de recopilar datos cientificos, marca un hito en la
basqueda de conocimiento sobre nuestro satélite natural. La geologfa lunar, con
sus mares y montafias formados por procesos volcdnicos y de impacto, revela un
pasado violento y dindmico. Esta obra nos recuerda la importancia de contar con
un sdlido conocimiento cientifico y reflexionar continuamente sobre nuestro
papel en el universo y los pasos a seguir para explorar de manera sostenible y ética
mis alli de nuestro planeta. El estudio de la Luna no solo tiene un valor
intrinseco, sino que también sirve como un reflejo de nuestras aspiraciones y
limitaciones como especie, en un contexto donde la presencia humana en el
espacio ya es factible, y en cuanto se demuestre rentable, tal como la conquista
del Nuevo Mundo, la humanidad se lanzard a por ¢él. Este reto no solo requiere

“ McKay et al. (2009) enfatizan que las muestras lunares aportaron respuestas esenciales a numerosas interrogantes
relacionadas con la historia de la Luna, permitiendo identificar que su topografia estd mayoritariamente regida por
cuencas de impacto, ademds de enriquecer las teorfas acerca de su actividad volcdnica y su evolucién geoldgica. Este
estudio sigue aportando nuevos hallazgos, ampliando nuestro entendimiento sobre la formacién y evolucién de la Luna
en el marco del sistema solar.
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avances tecnoldgicos, sino también una reflexién profunda sobre la nocién de
habitabilidad y sostenibilidad fuera de la Tierra. En este escenario, las tecnologfas
emergentes y las estrategias de disefio constituyen pilares para la construccién de
habitats lunares, destacando nuestra capacidad innovadora y nuestra
responsabilidad con la preservacién del entorno.

Peliculas como la reciente Avatar demuestran esa cercanfa que estd
alcanzando la humanidad en su conquista del espacio. Con América fue el oro;
en aquella pelicula es el 7noptanio, un mineral inventado, el que hace rentable la
presencia humana en un planeta tan alejado. El espacio, y la Luna, necesitan ese
inoptanio, ese oro, para hacerla rentable y que esa factibilidad de medios
compense su elevado coste. En este sentido, Crawford nos recuerda que, a pesar
de la aparente cercania de la Luna, ain queda mucho por descubrir; estamos a la
espera de ese recurso estrella. Cada nuevo hallazgo sobre sus recursos y su
potencial uso eficiente no solo nos acerca més a nuestro satélite natural, sino que
también amplia nuestro entendimiento del sistema solar y nuestra capacidad de

operar en €.

El regolito lunar, abundante y fécil de obtener, puede proporcionar proteccién
contra la radiacién y los micrometeoritos, asi como material de construccién y
pavimentacién por fusién. El oxigeno de los éxidos del regolito lunar puede ser una
fuente de oxigeno metabdlico y de oxidante para propulsores de cohetes. El hielo de
agua puede proporcionar agua para el blindaje contra la radiacién, soporte vital,
oxigeno y materia prima para propulsores de cohetes. Los voldtiles de los créteres en
sombra permanente pueden proporcionar metano, amonfaco, diéxido de carbono y
mondxido de carbono. Los metales y otros elementos para la industria local pueden
obtenerse de los diversos minerales que se encuentran en el regolito. Sin embargo, se
sabe que la Luna es pobre en carbono y nitrégeno, y su distribucién y
concentraciones son aun desconocidas. Una mayor exploracién lunar revelard
concentraciones adicionales de materiales econémicamente utiles, y el hecho de que
estos sean o no explotables econémicamente dependerd del valor que se les atribuya

y de la energfa y la tecnologfa necesarias para su extraccion.

Crawford, I. A. (2015)
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Si nos centramos en los mayores desafios de la vida humana en la luna, nos
encontramos con sus extremas variaciones de temperatura, la falta de atmésfera
respirable y la baja gravedad. En este sentido, las tecnologfas emergentes en 4reas
como la robética, la impresién 3D y los materiales avanzados juegan un papel
crucial. Por ejemplo, la impresion 3D se presenta como una alternativa
prometedora para edificar estructuras utilizando regolito (bdsicamente, arena
lunar), lo que reduce la necesidad de transportar materiales pesados de
construccién como ladrillos, cemento y hormigén desde la Tierra. La
combinacién de esta técnica con disefios especificamente adaptados al entorno
lunar, como ctpulas inflables revestidas de regolito para proteccién contra la
radiacién y los micrometeoritos, ilustra la importancia de la adaptabilidad y la
eficiencia alcanzable en la arquitectura lunar®.

La arquitectura espacial es un campo de innovacién préctica que se ha
desarrollado en los ultimos afios, marcado por la dualidad del quehacer
arquitectdnico, que se encuentra condicionado por lo urbano y permeado por
los nuevos complejos cerrados de recreo. [..] La arquitectura espacial se
caracteriza por ser una forma de construccién diferente que da lugar a espacios
de una libertad total, modelando sin inconvenientes el volumen que deseamos
para una estancia a partir de una masa resistente y continua. La excavacién es
una de las formas mds interesantes de este tipo de arquitectura, ya que permite
crear espacios absolutos y potenciar el potencial de creacién del hombre en el
espacio“

Rigotti y Pampinella, (2024)

“ Howe y Sherwood (2019) destacan que los avances en la impresién 3D y la robética podrian cambiar la manera en que
vivimos en la Luna. La impresién en 3D, especialmente, es vista como esencial para la edificacién lunar ya que permite el
uso de recursos existentes en la Luna, como el regolito, suprimiendo la necesidad de trasladar materiales de gran peso
desde la Tierra. Este tipo de tecnologfa también facilita la creacién de estructuras a medida para abordar retos como la
radiacién lunar y los micrometeoritos.

“ En este fragmento, Rigotti y Pampinella (2024) enfatizan la relevancia del regolito lunar no solo en términos de
edificacién, sino también como posible origen de recursos que podrian facilitar la autogestién de una colonia lunar. Este
tipo de recursos resultard crucial para la arquitectura espacial, dado que disminuye la necesidad de trasladar recursos desde
la Tierra, lo cual resulta costoso y logisticamente complicado. La mencidn a la escasez de carbono y nitrégeno en la Luna
también indica que los préximos avances tecnoldgicos deberdn enfocarse en encontrar técnicas mds eficaces para la
obtencién y empleo de estos materiales en escenarios de colonizacién y explotacién econémica de la Luna.
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Las renombradas arquitectas Rigotti y Pampinella, en un trabajo conjunto de
2024 abordan la fusién del rigor técnico y la vision artistica en el campo de la
arquitectura, destacando la convergencia de la funcionalidad y la estética en
nuevas y revolucionarias expresiones. Esta dualidad, que equilibra lo prictico y lo
estético, resalta la capacidad de la arquitectura espacial para innovar tanto en su
aspecto fisico como en su utilidad, desafiando las concepciones convencionales
del espacio y del entorno y haciendo los nuevos edificios mds atractivos. Sin
perder de vista que uno de los pocos negocios rentables que hay sobre la mesa por
el momento es el turismo espacial, en ese sentido, tendrfa valor contar con una
arquitectura especial.

En la misién a la Luna, la presencia de agua en el criter Cabeus es una
evidencia alentadora que genera optimismo. Ademis, en las nuevas misiones se
estin explorando otras dreas lunares en busca de hielo y minerales. Entre los
recursos principales que se pueden encontrar en la Luna se destacan el helio-3, el
hidrégeno, el agua helada y la energfa solar, los cuales tienen aplicaciones
potenciales en energfa nuclear, propulsién de cohetes y generacién de
combustible®. Sin embargo, la extraccién y manipulacién de los mismos requiere
unas infraestructuras muy caras de construir y atin mds caras de mantener que
limitan las inversiones, puesto que la Luna carece de una atmdsfera que contenga
oxigeno respirable. Sin embargo, se estin realizando investigaciones, como las
llevadas a cabo por la ESA, para explorar la posibilidad de crear un ambiente
respirable a partir del polvo lunar.

“La Luna estd llena de recursos. Hemos encontrado hielo en los polos lunares
y hemos encontrado dreas expuestas constantemente a la luz del dfa. Estos lugares
nos pueden ofrecer los recursos que necesitamos para la construccién y el

“Forward to the Moon Media Kit de la Agencia Espacial Europea (2022) destaca la importancia de los recursos
disponibles en la Luna, como el Helio-3 y el Hidrdgeno, los cuales tienen un enorme potencial para ser utilizados en
energfa nuclear, propulsién de cohetes y la generacién de combustible. Estos recursos podrian ser claves para futuras
misiones espaciales, permitiendo una mayor sostenibilidad en la exploracién lunar y la posibilidad de construir
infraestructuras mds eficientes. Sin embargo, la extraccidn de estos materiales, junto con el desarrollo de tecnologfas para
crear un ambiente respirable a partir del polvo lunar, requiere inversiones significativas en tecnologfa y en la construccién
de infraestructuras, lo que limita el alcance inmediato de estas propuestas.
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sostenimiento de los astronautas en la base lunar”, explica Bernard Foing,
director del Grupo Internacional de Exploracién Lunar (2016)*.

El pasado 2021, en la 172 Exposicién Internacional de Arquitectura de la
Bienal de Venecia, se presentd la idea de cémo podria ser la vida humana en un
territorio hostil como es la luna. El pionero estudio estadounidense Skidmore,
Owings & Merrill (SOM) fue el autor de la instalacién Vida mds alld de la tierra
en la que participé con su apoyo técnico la Agencia Espacial Europea. En aquella
exposicién postpandemia, el estudio SOM nos invitaba a pensar como viviremos
en el futuro. El estudio, conocido por sus construcciones de rascacielos, proponia
un hébitat semi inflable en el que crear un asentamiento en la Luna, idea titulada
Vida mds alld de la tierra. La exposicion se entiende como un viaje en el que
partimos desde la Tierra hasta llegar a la superficie de la Luna. Alli nos
encontramos una carcasa hinchable que, una vez montada, alcanza el doble de su
volumen original. Un interior de 4 pisos que brinda las caracteristicas de
iluminacidn y espacio regulables. Las caracteristicas del edificio estin adaptadas a
los factores fisicos como la ingravidez, las bajas temperaturas, los paralizantes
extremos entre el dfa y la noche, etcétera. La prensa ha categorizado esta maqueta
como el inmueble mds deseable del Sistema Solar situado en el borde del criter
Shackleton junto al Polo Sur lunar, ya que es el punto que mejores condiciones
luminicas y con acceso a depésitos de agua podemos encontrar hasta el momento
en la Luna.

La idea de establecer asentamientos humanos en la Luna como hemos visto,
supone todo un desafio a nuestras capacidades tecnoldgicas y cientificas, pero
también plantea una reflexién profunda sobre el rol del arte y la estética en la
configuracién de estos nuevos entornos. La conjuncién de la ciencia y el arte en
el proceso de colonizacién lunar revela una comprensién mds amplia acerca de lo
que implica habitar y dar un caricter y personalidad humana a espacios
extraterrestres.

“Como indica Bernard Foing, lider del Grupo Internacional de Exploracién Lunar (2016), la Luna proporciona una gran
cantidad de recursos estratégicos, como el hielo en los polos lunares y las zonas permanentemente iluminadas por la luz
solar, que podrian ser cruciales para la construccién y el sostenimiento de una futura base habitada. Estos descubrimientos
abren nuevas posibilidades para el desarrollo de infraestructura en la Luna, lo que permitirfa que los astronautas residan y
trabajen en su superficie durante periodos prolongados, reduciendo asf la dependencia de recursos provenientes de la
Tierra.
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La estética de los asentamientos lunares debe trascender la mera
funcionalidad, procurando generar espacios que resulten tanto inspiradores
como reconfortantes. La utilizacién de formas, colores y texturas inspirados en el
paisaje lunar y su representacién artistica puede desempefar un rol significativo
en la creacién de ambientes que favorezcan el bienestar y estimulen la creatividad
de sus residentes. La nocién de situar el arte y la estética en el centro de los
asentamientos lunares resuena profundamente en mi. Visualizo a los futuros
habitantes de la Luna contemplando desde sus domos habitables no un paisaje
desolado, sino uno que refleje la riqueza cultural y la sensibilidad estética de la
humanidad. Aqui es donde se entrelaza la dualidad de la labor arquitecténica,
urbanistica y paisajistica con la promesa de libertad que ofrece el vacio lunar. No
hablamos de edificios, hablamos de ciudades, parques y plazas. En la busqueda de
desarrollar entornos que no solo protejan y mantengan la vida, sino que también
la celebren a través de espacios disefiados para la interaccién social, la expresion
creativa y la reflexién personal, se destaca la importancia de integrar
consideraciones estéticas y culturales en la planificacién de habitats lunares.
Creando lugares que no solo sirvan como refugio fisico, sino que también
alimenten el espiritu. Debemos comprender entonces que el papel de la
arquitectura no es una mera actividad constructiva, sino como una forma de
narrativa; cada elemento de disefio se convierte en un componente de la poesia
que es la vida en la Luna. Esta visién resalta la necesidad de disefiar entornos que
fomenten el bienestar y la conexién entre las personas, espacios que sean un
reflejo de la diversidad y profundidad de nuestros valores y anhelos.

La integracién de elementos culturales y artisticos en el disefio de hébitats
lunares garantiza que estos nuevos entornos reflejen la diversidad y la riqueza de
las tradiciones humanas. En una carrera espacial de colonizacién, no solo la Luna,
quizds mds alld, es crucial que estos espacios se conciban como lugares muy
humanos. Deben permitir a las generaciones venideras, posiblemente humanos
no terrestres, conocer su legado cultural, el de su planeta de origen, al tiempo que
desarrollan nuevas expresiones culturales y artisticas que sean distintivas en el
contexto lunar o extraplanetario.

Desde mi perspectiva, considero que el desafio actual representa una
oportunidad tnica para redefinir el concepto de ocupar un espacio. La Luna, con
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su tranquilidad profunda y su belleza sobria, brinda una oportunidad para llevar
a cabo una experimentacion sin precedentes en cuanto a la forma y la funcién. La
idea de concebir asentamientos en la Luna que reflejen la esencia del arte y la
cultura de la humanidad implica visualizar un futuro en el cual la tecnologfa y la
creatividad se fusionan de manera inseparable, generando no solo lugares de
residencia, sino también espacios sagrados que perpettien y mejoren experiencia

humana.

El “efecto panorama” es un término acuflado por el filésofo espacial Frank
White para describir el cambio cognitivo en la conciencia del que informan los
astronautas durante los vuelos espaciales, cuando ven la Tierra desde el espacio por
primera vez. Este cambio de conciencia se caracteriza por un profundo sentido de
unidad, interconexién y admiracién por el planeta y su frdgil ecosistema.
Astronautas de diferentes paises y culturas han descrito el Efecto Panorama como
una experiencia que les ha cambiado la vida y ha influido en sus perspectivas sobre
la vida, el medio ambiente y la humanidad. También se ha relacionado con un
aumento de la creatividad, la capacidad para resolver problemas y un mayor sentido
y significado de la vida. El Efecto Panorama es un fenémeno tnico que ofrece una
nueva perspectiva sobre la relacidén entre la experiencia humana y el universo, y
tiene importantes implicaciones para la educacién, la psicologfa y la exploracién
espacial

(White, 2014)*”

El texto nos recuerda que, aun en los lugares mis alejados del espacio, las
caracteristicas intrinsecas de la humanidad, como la creatividad, el amor y la
apreciacién de la belleza, deben seguir siendo nuestros principios rectores. Si lo
consideramos tnicamente funcional, estaremos condenando a esas futuras
generaciones lunares a una posible des-humanizacién. Debemos considerar los
posibles asentamientos en la Luna desde esta perspectiva, reafirmando nuestro

7 El "Efecto Panorama” es un fenémeno descrito por Frank White, el cual ocurre cuando los astronautas atraviesan
una transformacién significativa en su percepcién al ver la Tierra desde el espacio por primera vez. Este fenémeno se
distingue por un sentimiento de unidad, vinculo y respeto hacia el planeta y su ecosistema, lo que frecuentemente afecta
sus visiones acerca de la vida, el entorno y la humanidad. Adicionalmente, se ha relacionado con un incremento en la
creatividad, la solucién de problemas y un sentido de propésito mds profundo. Segtin seniala White (2014), esta alteracién
de la conciencia repercute no solo en la exploracién del espacio, sino también en la educacién y la psicologfa.
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compromiso no solo con la supervivencia, sino también con el mantenimiento

del espiritu humano en todas sus manifestaciones.

Franck White se autodenomina filésofo espacial, y fue ¢l quien acufié el
importante término de Overview effect, ilustra cémo la visién de la Tierra desde el
espacio puede provocar un profundo impacto en un individuo. La idea de
astronautas, seres humanos como cualquier otro, experimentando ese momento
de asombro y conexién inquebrantable con nuestro planeta, nos lleva a
reflexionar sobre la importancia de llevar esa misma sensibilidad hacia la Luna y
més alli. Este fenémeno va mds alld de un cambio cognitivo; constituye un
emocionante recordatorio de nuestra interdependencia y la fragilidad de nuestro
hogar comun. Al considerar la expansién de nuestra presencia hacia la Luna, este
efecto se presenta como una brdjula moral, orientindonos no solo hacia la
supervivencia, sino hacia la prosperidad con respeto y admiracion. La integracién
del arte y la estética en nuestros futuros habitats espaciales no se limita a la mera
decoracién; se trata de convertir esos lugares en entornos verdaderamente
humanos. Disefiar no solo para el cuerpo, sino también para el alma, es un
desafio emocionante. Se asegura que en cada paso hacia lo desconocido se lleve
consigo lo mejor de la humanidad.

La comprensién del "efecto panorama”, segtin la definicién de Frank White,
estd estrechamente relacionada con esa interaccién entre el arte y la ciencia,
destacando el impacto transformador de la perspectiva ampliada que se obtiene al
contemplar la Tierra desde el espacio. Este fenémeno va mds alld de ser
simplemente un proceso cognitivo, funcionando como un elemento catalizador
para una conciencia mds amplia acerca de nuestra conexién con el universo y la
vulnerabilidad intrinseca de nuestro planeta.

En este trabajo, se pretende establecer una comparacién entre la capacidad de
este overview effect para influir en un cambio en la percepcién y el potencial del
arte para promover una comprensién mds profunda y matizada de nuestro
entorno.

La experiencia de asombro y conexién universal tiene un impacto en la
percepcién individual de la humanidad en el cosmos, asi como en la reflexién
sobre el diseno y la habitabilidad de entornos extraterrestres. En este sentido, a
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investigacién sobre el cambio de percepcién relacionado con la expansién de la
vida mds all4 de la Tierra desempefia un papel crucial al vincular este fenémeno
con la prictica y teorfa de la creacién de espacios habitables en el espacio. Este
trabajo explora la interseccién entre arte, ciencia y la experiencia humana en el
cosmos, analizando las implicaciones de los viajes espaciales. Se abordan los
desafios psicoldgicos y fisioldgicos de los viajes espaciales, asi como la concepcién
de hdbitats que sean funcionales e inspiradores. Este enfoque demuestra la
importancia de integrar nuestras experiencias terrenales con las oportunidades
ilimitadas que ofrece el cosmos para prosperar.

Habitar el espacio implica mucho mds que un desafio técnico: se trata de una
experiencia profundamente humana, que retine aspectos culturales, artisticos y
arquitecténicos. A medida que el ser humano se adentra mds y més en el cosmos,
resulta cada vez mds importante comprender cémo afecta el entorno espacial a la
psique humana y cémo podemos disefiar y crear espacios que sean a la vez
funcionales e inspiradores. Este libro explora las multiples facetas de la
experiencia humana en el espacio, desde los efectos psicoldgicos y fisioldgicos de
los viajes espaciales hasta el disefio y la construccién de hdbitats espaciales y el
papel del arte y la cultura en el fomento de la creatividad y la innovacién. A través
de una serie de ensayos y estudios de casos, White arroja luz sobre los retos y las
oportunidades de vivir y trabajar en el espacio y ofrece ideas sobre cémo
podemos crear una presencia humana sostenible e inspiradora en el cosmos.

Al trazar un paralelismo con el impacto humano sobre la Tierra, desde
el cambio climdtico hasta la pérdida de biodiversidad, se subraya que
nuestra presencia en el espacio debe estar supeditada a una conciencia
profunda de nuestras acciones y sus repercusiones.

Asi pues, con todo lo dicho, ¢cudl serd la configuracién de las viviendas
en la Luna para que sean habitables?

Un aspecto importante a considerar es la diferencia de gravedad en la
Luna, la cual es significativamente menor que en la Tierra. Por ejemplo,
una persona que pesa 60 kg en la superficie terrestre, pasarfa a pesar tan
solo 10 kg en la Luna.
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Desde la Tierra, la Luna presenta dos caras: el "lado cercano”, visible
para nosotros, y el "lado lejano", que nunca se observa directamente desde
nuestro planeta. Aunque comunmente se le refiera como el "lado oscuro”,
este ultimo también recibe luz solar en distintos momentos. La Luna
nunca nos muestra ese lado al girar alrededor de su eje.

Para abordar el tema de la temperatura, es relevante considerar que la
Luna refleja la luz solar. En la zona iluminada por el sol, la temperatura
puede alcanzar hasta 123°C, superando la temperatura de ebullicién del
agua. Por otro lado, en la zona sin exposicion solar, las temperaturas
descienden a -2332C, todo esto, dentro de un mismo dia.

Una ventaja adicional de la Luna en comparacién con Marte es el
menor tiempo de trayectoria y propulsién requerido para llegar a ella. La
Luna se encuentra considerablemente mds cerca que el planeta rojo, lo cual
resulta en una economia significativa en las misiones y facilita las
operaciones en este satélite. Por ejemplo, mientras la misién Apollo
necesitd 3 dfas para llegar a la Luna, la misién de la NASA New Horizons™
solo requirié6 8 horas y 35 minutos. Es importante mencionar que la
Agencia Espacial Europea (ESA), en su primera misién a la Luna con la
sonda Smart-1* no tripulada, requirié un afio para alcanzar su destino.
Durante el trayecto, la sonda utiliz energfa solar para su propulsién,
empleando la tecnologia conocida como Ion Trust™.

Por si fuera poco, recientemente se ha descubierto que la Luna se aleja
de la Tierra a una velocidad de 4 cm por afio, lo cual tiene implicaciones en

“ Misién New Horizons: New Horizons es una sonda espacial de la NASA lanzada en 2006 con el objetivo de estudiar
Plutén y el cinturén de Kuiper. Aunque el viaje hacia Plutén fue largo, la sonda utilizé una gran velocidad graciasala
gravedad de Jupiter, lo que permitié reducir el tiempo de trayecto hasta la Luna en solo 8 horas y 35 minutos.

* Smart-1 fue una misién no tripulada de la Agencia Espacial Europea (ESA), lanzada en 2003, cuyo objetivo fue estudiar
la Luna. La sonda utilizé un motor i6nico y energia solar para llegar a la 6rbita lunar, lo que le permitié ahorrar
combustible y viajar a lo largo de un trayecto mds largo en comparacién con misiones tradicionales.

*Tecnologfa Ton Trust: Elsistema de propulsién iénica Ion Trust es una tecnologfa que utiliza la aceleracién de particulas
cargadas (iones) para generar empuje en las naves espaciales. A diferencia de los motores tradicionales, que queman
combustible, los motores iénicos utilizan electricidad para impulsar los iones, lo que permite una mayor eficiencia
energética y menos consumo de combustible en misiones de larga duracién.
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su fuerza gravitatoria y constituye un tema relevante a explorar en futuras
misiones lunares. La presencia de una atmdsfera lunar, que ya se ha
confirmado, pricticamente no afecta. Esta capa gaseosa, conocida como
exosfera, es extremadamente delgada y no es apta para la respiracién
humana. Durante la noche, esta atmdsfera se condensa, se contrae,
desaparece del “aire” y se deposita en la superficie. La composiciéon de la
atmdsfera lunar incluye helio, argén, potasio y sodio. Actualmente, se sigue
investigando sobre la composicién de dicha atmdsfera. Se ha observado
que el satélite estd recubierto de un polvo abrasivo y téxico para los seres
humanos, cuyas causas ain no han sido determinadas, pero estin siendo
objeto de estudio.
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a user's guide to the moon

v M. French
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FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 23. Heiken, G., Vaniman, D., & French, B.
M. (1991). Lunar Sourcebaok: A User's Guide to the
Maoon. Portada del libro de referencia cientifica
sobre geologia lunar. Fuente: Cambridge
University Press.

Figura 24. Bakstad, B. (2020). Luna y Tierra en el
espacio. Fotografia artistica que representa la
relacion visual entre la Tierra y la Luna desde el

espacio. Fuente: sin datos identificados.

Esta fotografia muestra la conexion visual entre la
Tierra y la Luna en el espacio, captando no solo su
cercania, sino también su simetrfa y vinculacién en
el extenso cosmos. La imagen de Bakstad resalta la
majestuosa belleza de estos dos astros y enfatiza
cdémo la percepcidn visual del espacio y los astros
nos incita a meditar sobre nuestro vinculo con
ellos, tanto en el dmbito cientifico como cultural.

Figura 25. NASA. (1971). Apollo 15 Catches Earth
on the Horizon. Fotografia del horizonte lunar con
la Tierra en fase creciente, tomada durante la
misién Apelle 15. Fuente: NASA.

La imagen representa la tnica visién que los

astronautas pudieron vivir y continda siendo un
emblema visual del triunfo de las misiones Apollo.
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Figura 26. SOM (Skidmore, Owings &
Merrill). (2021). Moon Village: Vista exterior
general, Render arquitecténico que muestra la
implantacion del asentamiento lunar
propuesto. Fuente: SOM. Bienal de Venecia
2021.

Figura 28. SOM (Skidmore, Owings &
Merrill). (2021). Moon Village: Interior de
babitat. Visualizacién del espacio interior de los
médulos habitables, mostrando mobiliario y
sistemas de soporte vital. Fuente: SOM. Bienal
de Venecia 2021,

Figura 30. SOM (Skidmore, Owings &
Merrill). (2021). Moon Village: Conexiones
entre modulos. Render que muestra los sistemas
de circulacién y acoplamiento entre diferentes
unidades. Fuente: SOM. Bienal de Venecia
2021.

FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 27. SOM (Skidmore, Owings &
Merrill). (2021). Moon Village: Modulo
habitacional. Render detallado de uno de los
modulos destinados a vivienda en la base lunar.

Fuente: SOM. Bienal de Venecia 2021.

Figura 29. SOM (Skidmore, Owings &
Merrill). (2021). Moon Village: Fase de
construccion. Representacion de la fase
constructiva del asentamiento lunar,
destacando procesos modulares. Fuente: SOM.
Bienal de Venecia 2021.

Figura 31. SOM (Skidmore, Owings &
Merrill). (2021). Moon Village: Contexto
topogrifico. Vista del emplazamiento lunar con
integracién del entorno geolégico. Fuente:
SOM. Bienal de Venecia 2021.

Figura 32. SOM (Skidmore, Owings &
Merrill). (2021). Moon Village: Magueta fisica
de presentacion. Forografia de la maqueta del
proyecto expuesta en la muestra Arguitectura
espacial. Fuente: SOM. Bienal de Venecia 2021.

Moon Village incluye una serie de piezas inflables que se pueden conectar. Som (Skidmore, Owings &

Merrill), renders y modelos arquitecténicos del asentamiento lunar de SOM, Moon Village.

Oportunidad presentada en la categorfa de Arquitectura espacial en la Bienal de Venecia en 2021. Este

proyecto propone una vision futurista para una comunidad lunar sostenible, utilizando disefios

innovadores para estructuras habitacionales en la Luna, que aprovechan los recursos del regolito lunar

y las tecnologias avanzadas de construccién. La exposicién buscéd explorar la posibilidad de una

colonia lunar auténoma, reflejando las dltimas ideas sobre la arquitectura espacial y la vida en la Luna.
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1.4.  Transformacién cultural a través de la colonizacién del espacio

Este capitulo aborda la interaccién entre la arquitectura lunar y la
transformacién cultural, analizando el impacto potencial en la esencia humana

de la construccién de viviendas extraplanetarias y en la Luna.

Mientras miramos hacia el futuro de la exploracién y colonizacién espacial,
debemos considerar las transformaciones culturales que serdn necesarias para la
habitacién humana a largo plazo mds alld de la Tierra. Los desafios de adaptarse ala
vida en la Luna o en Marte no son s6lo técnicos, sino también sociales y culturales.
Necesitaremos desarrollar nuevas formas de vivir y trabajar juntos en entornos
aislados y confinados, y crear comunidades que puedan sostenerse a lo largo de
generaciones. Esto requerird un profundo entendimiento del comportamiento
humano y la dindmica social, asi como enfoques innovadores en arquitectura,
disefio urbano y planificacién comunitaria. Al embarcarnos en esta gran aventura,
tenemos la oportunidad de crear nuevas culturas de exploracién y asentamiento que

. . . L .y 151
sean inclusivas, sostenibles e inspiradoras para toda la humanidad.

Smith, M. (2018)

La conexién entre la creacién de hdbitats en la Luna y la transformacién
cultural debe ser estudiada para su comprensién. La exploracién espacial, y en
particular la colonizacién lunar, plantea cuestiones por primera vez en la historia
sobre nuestra identidad como especie, nuestras aspiraciones y la definicién de
nuestro lugar en el cosmos. Salir de nuestro planeta, crear edificios y ciudades
fuera, nos identifica, asi pues, estas construcciones deben llevar nuestro sello
ahora mds que nunca. Aparte de la capacidad de sobrevivir en entornos hostiles

somos humanos, somos creativos, Somos curiosos.

51 Efectos culturales en la colonizacién del espacio: La existencia fuera de la Tierra no solo presenta retos tecnoldgicos, sino
que también demanda una reestructuracién de las reglas sociales y culturales. Las interacciones sociales, la adaptacién a
ambientes extraterrestres y la formacién de comunidades autosustentables son aspectos cruciales para garantizar el éxito
duradero de la vida humana en la Luna, Marte o cualquier otro planeta espacial. Este método interdisciplinario conlleva
una mezcla de psicologfa, sociologfa, arquitectura y disefio urbano con el objetivo de generar ambientes funcionales y

habitables.
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El Efecto de Visién Global™ tiene implicaciones profundas para el futuro de la
civilizacién humana. A medida que mds y mds personas experimenten el efecto, es
probable que conduzca a un cambio significativo en la conciencia, ya que llegamos a
vernos como parte de un todo mds grande e interconectado. Este cambio podria
llevar a un mayor énfasis en la cooperacién y la sostenibilidad, a medida que
reconocemos la importancia de preservar la Tierra y sus ecosistemas para las
generaciones futuras. También podria llevar a un mayor interés en la exploracién y
colonizacién espacial, mientras buscamos extender nuestro alcance mds alld de los
confines de nuestro planeta natal. En tltima instancia, el Efecto de Visién Global
tiene el potencial de transformar nuestra relacién con la Tierra y con el universo, a
medida que llegamos a vernos como parte de algo mucho mds grande e
interconectado de lo que jamds imaginamos.”

White, F. (1998)

El Efecto de Vision Global (Overview Effect), introducido por el mencionado
fil6sofo espacial Frank White, expone una perspectiva inédita en la mentalidad
humana, muy importante al desarrollar hébitats lunares, con un impacto directo
en nuestra transformacién cultural ante la colonizacién espacial. Este fenémeno
ya mencionado (el “shock” experimentado por los astronautas al contemplar la
Tierra desde el espacio) provoca un cambio profundo en la percepcién de si
mismos y de su conexién con el planeta.. La vivencia de este efecto en los
habitantes de la Luna podria tener repercusiones ain mds intensas, influyendo
no solo en los colonizadores a nivel individual, sino también en la configuracién
de la cultura social e identitaria que surgird en la colonia lunar.

Al analizar las propuestas arquitecténicas para la Luna y su posible impacto
cultural, surge la interrogante sobre cémo la vivencia en otro entorno afectard
nuestra autoconcepcion y la evolucién de nuestras sociedades. El avance técnico
que representa la colonizacién lunar estd directamente relacionado con esa

>2El Efecto de Vision Global, también conocido como el Overview Effect, describe el cambio de conciencia que
experimentan los astronautas al observar la Tierra desde el espacio. Este fendmeno genera una sensacién de unidad y
conexién con todo el planeta, lo que podria llevar a un cambio profundo en la forma en que percibimos nuestra relacién
con la Tierra, la humanidad y el universo. A medida que mds personas experimenten este efecto, podrian surgir nuevas
perspectivas sobre la cooperacién internacional, la sostenibilidad y la importancia de la exploracién espacial para la
supervivencia humana a largo plazo.
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transformacién cultural humana alterando nuestra comprension tradicional del

espacio, el tiempo y, sobre todo, nuestra conexién con el universo™.

Se han identificado y clasificado mds de veinte disefios de hédbitats segtn el tipo
de misién, el tamafio de la tripulacién, la duracién total de la estancia, la
modularidad, las medidas de proteccién medioambiental y el emplazamiento. Para
seleccionar cinco hébitats para futuros estudios comerciales se utilizan criterios de
seleccién simples:

disefio pos-Apolo,

singularidad del disefio del hdbitat,

nivel de minuciosidad en la disposicién del disefio,

se proporcionan las dimensiones del hébitat, y

se especifican los materiales de construccién del armazén del hébitat.

Se crean escenarios de emplazamiento del hdbitat para examinar el posible
impacto del emplazamiento en diferentes lugares, como los polos lunares frente a

los ecuatoriales, por encima del suelo frente al subsuelo, ete.”
(Ganapathi, Ferrall y Seshan, 1993)

Las primeras misiones espaciales, tal como unas décadas antes las ascensiones
a.wlpinalsSS exigieron un esfuerzo extraordinario, con los astronautas enfrentando

condiciones extremas y riesgos desconocidos. La llegada del Apollo 11°°ala Luna

**Segtin el andlisis presentado por Zubrin (1999) en Entering Space: Creating a Spacefaring Civilization, la colonizacién
lunar no solo estd relacionada con avances tecnoldgicos, sino que también implica una transformacién profunda en
nuestra comprensién del espacio, el tiempo y la identidad humana. Este proceso, més alld de los desafios técnicos, alterard
la manera en que las sociedades humanas perciben su lugar en el universo y podria inducir una evolucién cultural
significativa.

**Segtin Ganapathi, Ferrall y Seshan (1993) en su informe para la NASA (NASA-CR-195687), se han propuesto mds de
veinte modelos de hdbitats lunares, cada uno disefiado bajo diferentes criterios como el tipo de misién, la duracién de la
estancia, la modularidad y las medidas de proteccién. Para evaluar los mejores hdbitats para estudios comerciales, se
utilizan factores como el disefio post-Apollo, la singularidad del disefio y las especificaciones de los materiales de
construccién.

Hace referencia a las expediciones llevadas a cabo por alpinistas que, al igual que los astronautas, se toparon con retos
fisicos extremos al ascender montafias anteriormente desconocidas. La analogia indica un empefio titdnico parecido en
ambas compaiifas, espacial y montafiosa.

S(’Apollo 11: Fue la misién espacial estadounidense que, en 1969, logré alunizar con éxito en la Luna. Neil Armstrong y
Buzz Aldrin fueron los primeros seres humanos en caminar sobre la superficie lunar, marcando un hito en la historia de la
exploracién espacial.
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en 1969 se asemeja a la conquista de una cumbre. Neil Armstrong y Buzz Aldrin,
al igual que los pioneros alpinistas, se motivaban por la exploracién y el
descubrimiento, asi como por la superacién de los limites humanos conocidos.
Juan Sebastidn Elcano, tras su gesta de mds de tres anos, recibié del emperador
Carlos V el titulo de Primus Primus civcumdedisti me (en latin: Fuiste el primero
que la vuelta me diste)’” con el permiso para simbolizar el globo terriqueo con
esas palabras en su escudo de armas, demostrando al mundo ese nuevo hito de la
humanidad. Era el mismo momento de la conquista de América que, con sus
luces y sombras, creé un espacio nuevo. Autores de critica histérica como el
mexicano Edmundo O’Gorman’® exponen sus tesis de como América fue
inventada. Los que llegaron desde Europa la fueron construyendo, trayendo
elementos propios y usando algunos locales. Aquello creé un nuevo espacio, que
no era ni Europa ni la América precolombina, era un espacio completamente
nuevo, que, con el tiempo desarrollarfa sus propias identidades y cultura. Del
mismo modo que aquella invencidn, y aprendiendo de su experiencia, con la
nueva gesta espacial los arquitectos y urbanistas espaciales ven en la Luna y Marte
una oportunidad para crear, inventar también, nuevas formas de vida.

En su obra Beyond Earth: The Future of Humans in Space, resalta la
importancia de adoptar una perspectiva holistica al considerar la colonizacién de
la Luna y Marte, de hecho, un popular videojuego de estrategia adopté su mismo
titulo y la misma temidtica de colonizacién espacial, podemos ver en la misma
cardtula del videojuego, en primer plano, un astronauta bajo el overview effect.
Este popular videojuego pone de manifiesto cémo de cerca estd la humanidad, al

menos culturalmente, de su siguiente avance en la colonizacién espacial.

En dicha obra se compara la adaptacion necesaria en la colonizacion espacial
con la de los montafiistas en entornos extremos, enfatizando la combinacién de

" Primus Primus circumdedisti me: Traduccién del latin "Fuiste el primero que la vuelta me diste”, un reconocimiento
dado a Juan Sebastidn Elcano por su expedicién en 1519-1522, que completé la primera vuelta al mundo tras la muerte de
Fernando de Magallanes.

*Edmundo O’Gorman: Historiador mexicano que reflexiond sobre la construccién de América desde un punto de vista
critico. En su obra La invencion de América (1958), O'Gorman argumenta que los europeos crearon una concepcién de
América a través del acto de colonizacién, més que simplemente "descubrir” un continente preexistente.
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pragmatismo y visién requerida. Asimismo, se subraya la relevancia de utilizar
recursos locales, como el agua presente en los polos lunares, y de establecer una
economia autosuficiente para garantizar la supervivencia a largo plazo. Por otro
lado, se menciona que la terraformacién de Marte, a pesar de ser un proyecto de
largo alcance, representa un esfuerzo ingente al tratar de convertir un entorno
inhéspito en uno habitable.

En la Luna se descubre un extenso paisaje de polvo y una vista inédita de la
Tierra, un entorno con gran potencial cientifico que permite a la humanidad
emprender proyectos significativos y expandirse. La vida en la Luna brinda una
perspectiva singular, actuando como un punto de observacién desde el cual se
puede contemplar nuestro planeta con una nueva 6ptica y, tal como las Islas
Canarias sirvieron de base para la conquista de un continente entero, la Luna
podria convertirse en ese primer escalén para lanzarnos hacia la inmensidad del
espacio. No obstante, se mantienen los interrogantes que hemos visto
anteriormente acerca de nuestras necesidades primordiales y los recursos
disponibles en este entorno novedoso.

Por otro lado, y complementando el importante aspecto técnico, resulta
interesante analizar el impacto de la cultura a través de las generaciones, el efecto
de habitar otro planeta. Al referirnos a una civilizacién, se heredan tradiciones y
valores que se transmiten de forma consciente o inconsciente de una generacién a
otra. Surge la interrogante sobre cémo se reflejard esta influencia en un contexto
donde no ha existido previamente ninguna civilizacién. La situacién es similar a
la de los colonos europeos alcanzando costas Americanas e islas del pacifico,
cierto que en aquella ocasién sf habfa humanidad, pero es el ejemplo més cercano
que tenemos. Los nucleos urbanos, que en sus fases iniciales fueron parte
intrinseca de sus metrépolis europeas, con el tiempo, con las generaciones,
desarrollaron una identidad propia hasta desligarse, al menos parcialmente, de
sus origenes. Repasar estos casos de colonizacién terrdquea y aprender de ellos es
un buen paso previo para estudiar las posibilidades de una colonizacién espacial.
Incluso queda por estudiar, tal como sucedié en América, el impacto de esa
colonizacién en otros seres vivos extraterrestres.
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En 1992, el escritor P.R. Harris abordé el tema de la influencia de la cultura
en el desarrollo espacial en un articulo para la revista Space Resources™. La
cultura, considerada una invencién exclusiva de la humanidad, ha evolucionado a
lo largo de nuestra especie con el propdsito de mejorar la capacidad de
adaptacidn a las condiciones ambientales y facilitar la vida cotidiana. El concepto
de cultura se basa en herramientas y comportamientos que resultan ttiles para
comprender las interacciones humanas, especialmente entre nostros y con el
entorno fisico. En el proceso de colonizacién de lugares como la Luna o Marte, la
tecnologia y la conectividad global desempefian un papel clave. Las misiones
espaciales actuales han alcanzado sus objetivos gracias a la colaboracién
internacional y al acceso a extensas redes de informacién. El papel de las redes de
comunicacién se destaca por la colaboracién entre agencias como la NASA y la
ESA, lo cual ha propiciado una aceleracién en el avance de misiones y tecnologfas
avanzadas, asi como en el fomento de un espiritu de cooperacién global que
impulsa todo el proceso, disponiendo de diferentes catalizadores dependiendo

del momento.

La futura creacién de hdbitats espaciales demandari un profundo
conocimiento de las distintas culturas y su convivencia en un entorno
restringido. La tecnologia de comunicacién jugard un papel crucial en la
conexién entre las colonias espaciales y la Tierra, asi como en la promocién de la
cohesién y comprensién entre las diversas culturas que se pueden presentar

simultineamente en el espacio.

Segun Michio Kaku, en su obra Physics of the Future: How Science Will Shape
Human Destiny and Our Daily Lives by the Year 2100, la expansién de la
tecnologia y la globalizacién habrin impactado directamente en la exploracién y
colonizacién espacial. El autor sostiene que la tecnologfa facilitard la colonizacién
del espacio y transformard nuestras concepciones sobre la humanidad, asentando
su estatus global y avanzando hacia uno nuevo, el cédsmico. A medida que las
sociedades se interconectan mds, se genera una mayor conciencia de las

’En este escrito, Harris analiza la manera en que las costumbres y principios culturales heredados afectan los intentos de
desarrollo espacial y plantea interrogantes acerca de cémo las civilizaciones nacientes en otros planetas podrian formar sus
propias culturas y sociedades, de la misma manera que las colonias terricolas en el pasado.
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diferencias y similitudes, lo que brinda la oportunidad de establecer

comunidades en el espacio que reflejen esta diversidad.

La cultura fue desarrollada por el ser humano con el propésito de interactuar
con su entorno, con el fin de mejorar su adaptacién y supervivencia. Se trata de
un conjunto de costumbres y pricticas propias de un grupo social, transmitidas
de generacién en generacién. Dentro de este marco cultural, se inculcan normas
éticas, valores y prohibiciones que condicionan el comportamiento de los
individuos. A lo largo de su vida, el ser humano adquiere y descarta
conocimientos que estdn estrechamente relacionados con el entorno planetario

que habitamos.

La cultura humana siempre ha mostrado una amplia diversidad, sin embargo,
en el ultimo siglo la globalizacién ha armonizado algunos valores, y ha alcanzado
una fuerte interconexién, gracias a las nuevas tecnologfas, especialmente Internet.
Esta situacién resalta la importancia de comprender la diversidad para
desenvolverse eficazmente en un entorno internacional.

En esta situacién, nos estamos preparando para realizar un cambio de
ubicacién, donde el ambiente serd notablemente distinto al que usualmente
experimentamos en nuestro planeta. Se han identificado varias condiciones
inusuales que plantean desafios muy serios para la creacién de una cultura en el
espacio, a partir de los estudios realizados por la NASA, especificamente el Office
of Space Flight. Recopilando estos estudios, se han identificado varias condiciones
anémalas que plantean desafios significativos para la influencia y creacién de una
culturaenel espacioéo. Entre ellas, encontramos:

Ingravidez, con la necesidad de un control de la gravedad.
Ausencia de atmosfera.

Visién global de la superficie de la Tierra.

Aislamiento de la biosfera terrestre.

Almacenamiento seguro de productos radioactivos.

“La NASA examina diversas condiciones atipicas vinculadas a la vida en el espacio, que incluyen factores como la
microgravedad, la radiacién y los efectos psicoldgicos de ambientes aislados y confinados. Estos desafios son decisivos para
el desarrollo de una cultura espacial y para la adaptacién del ser humano a la vida mds alld del planeta.
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Recursos naturales.
Contraste de temperaturas.
Gran espacio para almacenamiento y estructuras.

Variedad de tipos de radiacién.

En 1985, el ingeniero aeroespacial de la NASA Von Puttkamer expresé la
idea de que la Luna podria ser un entorno favorable para la vida humana. Segin
él, con la tecnologfa apropiada, la Luna podria ser un lugar no solo viable, sino
también enriquecedor para los seres humanos®'.

El espacio ofrece amplias oportunidades para la experimentacion, el trabajo y
la exploracién de nuevos entornos, sobre los cuales la ciencia estd investigando
cémo adaptarnos. En un editorial para el Los Angeles Times en 1983, James R.
Arnold, director del California Space Institute, expresé que el espacio estd
disponible para poner a prucha nuevas ideas®.

En la década de 1980, la mayoria de los individuos presentes en el espacio
eran pilotos militares o ingenieros, mayormente del género masculino, en
consonancia con el machismo y segregacién racial de su principal promotor,
Estados Unidos. No obstante, de acuerdo con los nuevos tiempos, con valores de
tolerancia e inclusidn, se plantea que el futuro de la colonizacién espacial debe ser
multicultural y heterogéneo, integrando astronautas de diversos géneros y
procedencias culturales®. Se considera que esta diversidad resulta necesaria para
prevenir errores histéricos de colonizacién, en los cuales una cultura prevalecia
sobre las demds. El propdsito es fomentar una sinergia cultural, en la cual se

“'En su trabajo, Von Puttkamer sostiene que, pese a las condiciones extremas de la Luna, con la implementacién de las
tecnologias apropiadas, este satélite natural podria proporcionar un ambiente factible para la colonizacién humana.
Propone la Luna no solo como un espacio habitable, sino también como un lugar que podria potenciar y expandir las
habilidades humanas en el espacio.

“Arnold subraya en este editorial que el espacio no solo ofrece un vasto territorio para la investigacién, sino también una
plataforma tnica para la experimentacién y el desarrollo de nuevas ideas y tecnologias. Segtin su perspectiva, la
exploracién espacial es una oportunidad sin precedentes para desafiar los limites del conocimiento humano y probar
innovaciones que podrian transformar diversos campos de la ciencia y la tecnologfa.

“Este informe Human Space Flight Program. de la NASA Press (1992) resalta el progreso de los programas de viajes
espaciales, poniendo especial atencién en la variedad y la incorporacién de astronautas de diversas procedencias. Enfatiza
el compromiso cada vez mayor de la agencia espacial para asegurar una representacion justa de géneros, razas y culturas en
los vuelos espaciales, destacando la relevancia de una diversidad que represente los principios de inclusién y cooperacién
requeridos para enfrentar los retos de la exploracién y colonizacién del espacio.
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aprecien las diferencias y la colaboracién sea el fundamento para afrontar los
desafios®.

Los editores de la publicacion Migracion Interestelar y la Experiencia
Humana nos hacen hincapié en que:

La migracién al espacio debe ser un paso revolucionario para la humanidad,
pero también representa una continuidad con nuestro pasado.

(Jones y Benson, 1996)”

La imagen de arriba muestra el concepto de factores humanos en el desarrollo
del espacio, desglosando los diversos elementos necesarios para una exploracién y
colonizacién espacial exitosa, alinedndose con las opiniones de Miller sobre la
complejidad y la interconexién de los sistemas. James Grier Miller aborda estos
conceptos esenciales para las comunidades espaciales: el psicoldgico, para manejar
el estrés del aislamiento; el socioldgico, para construir sistemas sociales
cohesionados; y el cultural, para fomentar la adaptacién y conexién al entorno.
Enfatiza la economia para la sostenibilidad, el apoyo politico y legal para el
desarrollo ordenado, y la educacién para una capacitacién continua. Ademds,
resalta la gestion eficiente de recursos y la comunicacién clara como pilares para
el éxito de las misiones y colonias.

Estos diez factores humanos ponen de manifiesto la complejidad de los

sistemas en un contexto espacial que es consistente con el enfoque de Miller en
los sistemas vivos. Comprender estos factores y su interconexidn es decisivo para

“Grier Miller, académico y escritor, es reconocido por sus contribuciones en los imbitos de los sistemas vivos y la ecologfa
humana. En su libro Living Systems, Miller analiza la interaccién y coexistencia de los sistemas bioldgicos, sociales y
culturales en la Tierra, y cémo estos fundamentos pueden ser implementados en ambientes extraterrestres, como la
colonizacién del espacio. Su énfasis en la colaboracién e integracién de diferentes culturas es crucial para la organizacién
de la vida en otros planetas, fomentando la sostenibilidad y el respeto reciproco como pilares de cualquier futura misién
de colonizacién.

“Jones y Benson (1996) proponen que la migracién al espacio no solo simboliza un avance revolucionario, sino que
también se vincula con los éxitos histéricos de la humanidad al crecer mediante la tecnologfa, tal como lo hicieron
nuestros antepasados al abandonar los bosques africanos y ajustarse a nuevos contextos.
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el éxito de las misiones espaciales y el desarrollo de asentamientos sostenibles mds
alld de la Tierra.

Tratemos de comprender la estructura y organizacién de una misién espacial.
Es importante analizar los elementos que integran este sistema en su totalidad,
incluyendo la adquisicién de recursos, el entorno externo y los resultados
obtenidos. Segun el diagrama elaborado por la National Commission on Space
en su obra Pioneering the Space Frontier (1986), apreciamos una perspectiva
detallada de estas dimensiones y su influencia en la efectividad de las misiones

espaciales.

En este contexto, diversos elementos interrelacionados incidirdn
directamente en el éxito de la misién y en el establecimiento de una cultura
sostenible en el espacio. En el centro del esquema se encuentran los objetivos de
la misién, los cuales orientan el rumbo y las acciones requeridas para alcanzarlos.
Los estilos de liderazgo determinan la forma en que se toman decisiones y se
dirige al equipo, mientras que las politicas y procedimientos establecen las
normas que regulan el funcionamiento de la misién, aportando estructura y

cohesién.

Los valores y la ética desempefian una especial funcion en la orientacién del
comportamiento y la toma de decisiones, garantizando la responsabilidad en la
ejecucién de la misién. Asf pues, misiones lideradas desde un prisma occidental
europeo, podrian diferir mucho en este punto con misiones lideradas por unos
valores chinos o rusos. Desde el prisma occidental-europeo la comunicacién y el
lenguaje son elementos esenciales para la coordinacién y colaboracién interna, as
como para preservar la cohesién del equipo. Otras culturas, como la china,
primarian otros valores como la obediencia, la jerarquia y el interés comun
siempre antepuesto a cualquier iniciativa propia. La toma de decisiones y la
resolucién de problemas propios de un enfoque europeo requieren habilidades
humanas, como la inteligencia emocional, imprescindibles para afrontar los
desafios en un entorno tan dinimico como el espacio.

El diagrama ilustra la interaccién de diversos subsistemas dentro de un
entorno mds amplio para constituir un sistema humano funcional en un
contexto espacial. Cada componente, desde la entrada de recursos hasta la toma
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de decisiones, la cultura organizacional y la comunicacién, desempena su

importante papel en la efectividad y permanencia de las misiones espaciales.

Conforme avance el desarrollo del asentamiento lunar, este se adaptard para
acoger a familias y, en tltima instancia, a comunidades sostenibles. Esto implica
la implementacién no solo de infraestructuras bdsicas como escuelas y centros de
salud, sino también de actividades recreativas, sociales e incluso espirituales que
faciliten la relajacién y la interaccién entre individuos. El mantenimiento de un
equilibrio entre la vida laboral y personal también requiere la provisién de apoyo
psicolégico y oportunidades para la interaccién social. La cohesién de la
comunidad serd un aspecto vital en un entorno tan aislado.

Una vez mds, necesitaremos el apoyo completo de la tecnologia. El uso de
avatares robdticos y realidad virtual puede ayudar a reducir la sensacién de
distancia y brindar a los trabajadores una forma de mantenerse en contacto con
sus seres queridos. A medida que el entorno lunar se vuelva mds confortable y
sostenible, se espera una reduccién en el coste de construccién y transporte de
materiales. Esto permitird que mds personas consideren la Luna como un lugar
viable para residir y trabajar, atrayendo migrantes. Las empresas que desarrollen
tecnologias para la fabricacién local de recursos, como paneles solares a partir de
materiales lunares, jugardn un papel clave en esta transicién dinamizando ademds
la economfa lunar, retroalimentando su expansion.

Serd entonces cuando comience la transiciéon de un lugar de trabajo a un
hogar, con sus diversas etapas de desarrollo, inicidndose con la implementacién
de infraestructura bdsica, continuando con la creacién de dreas recreativas y la
provision de servicios esenciales como atencién médica y educacion. Estas fases
sientan las bases para que la colonizacién lunar trascienda su naturaleza
meramente técnica y se convierta en un espacio donde la vida diaria y la cultura
puedan prosperar.

El primer nacimiento extraplanetario, en la Luna o Marte, representard un
hito de importancia para la civilizacidn espacial, sefialando condiciones seguras
para acoger nuevas generaciones y cambiando la percepcién de la vida
extraterrestre. Marcard un punto de inflexién que demostrard el éxito de los
avances hasta la fecha.
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Es un avance esencial en la exploracién espacial de la humanidad establecer
una base lunar. La Luna brinda una ocasién inigualable para la investigacién
cientifica, el uso de recursos y la preparacién para futuras expediciones a Marte y
mis alli. La propuesta de la NASA para los hdbitats lunares conlleva
construcciones duraderas que puedan resistir largos periodos de permanencia,
posibilitando que los astronautas residan y laboren en la Luna durante largos

lapsos de tiempo.

El mantenimiento de una cultura plena en la Luna presentard el siguiente de
los desafios, que consiste en establecer un entorno propicio para que los
trabajadores de agencias y negocios espaciales puedan mantenerse activos y
equilibrados. En este sentido, el entretenimiento y la prictica de deportes
deberdn tenerse muy en cuenta para el bienestar de los colonos, a pesar de las
dificultades que la falta de atmésfera y gravedad parcial puedan presentar para las
actividades fisicas, consideradas necesarias para la salud del cuerpo humano. Por
lo tanto, resulta crucial el desarrollo de instalaciones destinadas a la prictica de

deportes y ejercicios fisicos en este contexto®.

Las competiciones deportivas, como los partidos de futbol en un entorno de
baja gravedad o las carreras en la superficie lunar, pueden servir como medios
para que los colonos se relacionen y compitan de manera saludable. Estas
actividades promueven la cooperacién y la formacién de lazos sociales, elementos
esenciales para la cohesiéon comunitaria, especialmente importante en una

comunidad pequena y alejada.

Por otro lado, el intercambio de idiomas y culturas entre los colonos es un
aspecto muy importante a tener en cuenta, por una parte sirve para preservar una
cultura rica y diversa, pero podria convertirse en un arma de doble filo al
provocar choques entre ellas. A medida que las colonias lunares se diversifican, el
intercambio cultural se intensifica, necesitando fomentar la convivencia y el
respeto entre las distintas comunidades. El aprendizaje de nuevos idiomas y la
celebracién de festivales y tradiciones de diversas procedencias pueden enriquecer

 Dentro del marco de las colonias lunares, es crucial mantener una cultura dindmica y balanceada para los colonos. Esto
abarca no solo la oferta de diversién, sino también la creacién de infraestructuras apropiadas para la prictica de deportes y
actividades fisicas, factores vitales para la salud fisica y mental de los colonos, debido a la ausencia de atmdsfera y la baja
gravedad de la Luna.
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la vida en la Luna y propiciar un ambiente mis inclusivo, aunque puede también

generar roces.

La musica y otras expresiones artisticas desempefian también su papel en la
configuracién de una cultura humana extraterrestre. La musica, en particular,
puede servir como fuente de inspiracién y consuelo para los colonos,
brinddndoles la oportunidad de expresarse y encontrar belleza en un entorno
solitario, desafiante y frustrante, pues no es el natural para el ser humano. Ochoa
(2018) destaca que la musica puede ser una herramienta poderosa para mitigar el
estrés y la soledad, facilitando que los colonos establezcan conexiones
emocionales tanto entre ellos como con la Tierra. De alta prioridad serfa
entonces la creacién de espacios dedicados a conciertos y exposiciones artisticas,
fortaleciendo una estrategia afectiva que preservara la cultura y proporcionase a
los colonos herramientas para compartir sus habilidades y creatividad.

A medida que la humanidad establezca asentamientos permanentes en la Luna,
es probable que surjan nuevas formas de arte, mdsica, literatura y otras
manifestaciones culturales adaptadas a las condiciones y desafios de vivir en este

. 67
ambiente extraterre.

Brown, L. (2020)

Ese arte, en el que incluimos también a la fotografia, permite documentar y
expresar la vida en la Luna, manteniendo su conexién con la Tierra. Segiin
Brown en Artistic Expressions in Space: Creativity in Lunar Colonies (2020), estas
expresiones artisticas no solo son una forma de creatividad, sino también un
medio para compartir la experiencia lunar con su amplio puablico terriqueo,
afectando al renombre de la colonizacién espacial, retroalimentando o
provocando rechazo hacia futuras migraciones. En este contexto, la astronomia y
la observacién del espacio (y la Tierra) se integran como parte de las actividades
de entretenimiento y educacién de los colonos, permitiéndoles conectar con el
cosmos en un entorno de baja atmdsfera.

¢ Conforme la humanidad establece asentamientos en la Luna, las dnicas condiciones de vida en el espacio podrian
originar nuevas manifestaciones artisticas y culturales. Estas expresiones se ajustarfan a los retos y caracteristicas del
ambiente lunar, evidenciando cémo el espacio impacta en la creatividad del ser humano.

98



La inteligencia artificial, conocida como IA, y la tecnologia hiptica estin
cambiando la manera en que la humanidad se comunica, algo que se traspasard a
los colonos. Las experiencias generativas de IA permiten la creacién de contenido
audiovisual y otras formas de entretenimiento, fomentando la creatividad en un
contexto espacial. Y en el caso de la comunicacién hdptica, brinda la oportunidad
de simular el contacto fisico con seres queridos a través de dispositivos que
generan sensaciones tdctiles. Estas tecnologias son nuestras aliadas, pues
contribuyen a mantener la conexién emocional, reduciendo la sensacién de
soledad y el estrés asociado a vivir en un entorno tan remoto y aislado como la
Luna.

El bienestar emocional de los colonos deberd tenerse en mucha
consideracién. El tratamiento de problemas de salud mental y emocional en
entornos espaciales se beneficia de estrategias como la terapia virtual y el uso de
medicamentos apropiados, pero la falta de experiencia es una desventaja y muy
probablemente aparezcan nuevos sindromes y afecciones mentales que
desconocemos en la actualidad. La combinacién de tecnologfa hdptica y terapia
virtual ofrece un importante respaldo para enfrentar el estrés y la ansiedad que
pueden surgir en contextos desafiantes de vida y trabajo, apoyando la estabilidad
emocional necesaria para la felicidad humana.
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FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 33. K6 Gestién Culrural. (2019). Escdo de
Armas de Juan Sebastidn Elkano. Representacion
grdfica herildica adaptada para el Museo Maritimo
Vasco. Fuente: Museo Maritimo Vasco.

El escudo conmemorativo, concedido por el
emperador Carlos V, resalta el logro de Elcano, que
fue el primer navegante en finalizar la
circunnavegacion del planeta, representando asf el
crecimiento del saber y la exploracién. La frase
"primus circumdedisti me” (Fuiste el primero que
me diste la vuelta) representa este acontecimiento
histérico, vinculindolo con la generacién de
nuevos espacios e identidades, un paralelismo que
puede ser usado en los intentos acruales de
colonizacién del espacio.

Figura 34. Firaxis Games. (2014). Sid Meier’s
Civilization®: Beyond Earth. Caratula del
videojuego de estrategia futurista sobre la
colonizacién espacial. Fuente: 2K Games.

Figura 35. Autor desconocido. (s.f.). Detailed
Cross-Section of the Lacus Verds Inflatable Habitat.
Esquema téenico de un hdbitat inflable propuesto
para la Luna. Fuente: ResearchGate.

Esta imagen muestra una seccidn transversal
minuciosa de un hébitat inflable sugerido para la
Luna, denominado Lacus Veris, disefiado para
ofrecer un espacio habitable eficaz y versitil en el
ambiente lunar. Este tipo de hdbitat inflable es
visto como una de las opciones mds factibles para
las futuras bases lunares, gracias a su habilidad para
ser llevado de forma compacta y ampliada hasta el
lugar, proporcionando un ambiente seguro y
flexible para los astronautas.
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FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 36. Miller, ]. G. (1978). Living Systems.
Diagrama representativo de los sistemas vivos
como estructuras organizadas en muiltiples niveles.

Fuente: University of Colorado Press.

La imagen ilustra el concepto de factores humanos
en el desarrollo de comunidades espaciales,
siguiendo la teorfa de sistemas de Miller, quien
destaca la importancia de los aspectos psicoldgicos,
sociologicos, culturales, econdmicos, legales,
educativos y de comunicacién para una
colonizacion exitosa del espacio. Living Systems
(1978) por James Grier Miller

Figura 37. National Commission on Space.
(1986). [llustration of Possible Dimensions for
Organizing Cultire, Imagen conceptual sobre
estructuras culturales proyectadas para el espacio.
Fuente: Pioneering the Space Frontier.

Illustracion de las posibles dimensiones de los
aspectos de NASA para organizar la cultura. Por la
National Commission on Space (1986)en
Pioneering the Space Frontier.

103



Mads alld de la informacién dada.

104



FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 38. NASA. (1972). A Family Photograph
Left on the Surface of the Moon by One of the Apollo
16 Astronauts in April 1972. Fotografia tomada
durante la misién Apollo 16 y dejada como gesto
personal en la superficie lunar, Fuente: NASA.

Figura 39. NASA. (1972). Detalle de la fotografia
familiar dejada sobre la superficie lunar.
Acercamiento (zoom) de la imagen tomada por la
mision Apollo 16. Fuente: NASA.

La imagen presenta una fotografia familiar que los
astronautas de la misién Apollo 16 dejaron en la
superficie lunar en 1972, La imagen, capturada por
la familia del astronauta Charles Duke, simboliza
con fuerza la vinculacién humana con el espacio,
simbolizando no solo un hito histdrico, sino
rambién un reflejo de las vivencias individuales que
acompanan los éxitos de la exploracién espacial. La
familia de Duke opté por depositar este retrato en
la Luna como un acto personal y como un
componente del patrimonio de la misién.
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1.5. Cultura visual espacial. Una herramienta critica para analizar la
percepcion.
El estudio de la representacion visual del espacio se ha abordado desde diversas
disciplinas, incluyendo la historia del arte, la comunicacidn, la tecnologia y los
estudios culturales. Mds que un campo unificado, la llamada Cultura Visual
Espacial® (término propuesto en este trabajo) hace referencia a la interseccién
entre estos enfoques para analizar cémo las imdgenes del cosmos han sido
producidas, interpretadas y utilizadas en distintos momentos histéricos. Con la
llegada de la era espacial en el siglo XX, marcada por hitos como el primer ser
humano en el espacio y las misiones a la Luna, las representaciones visuales del
cosmos adquirieron un protagonismo inédito en la prensa, la divulgacién
cientifica y la cultura popular, configurando nuevas maneras de imaginar y
entender el universo.

Los documentales y series producidos por History Channel, como Cosmos: A
Personal Voyage (1980, presentado por Carl Sagan) y Cosmos: A Spacetime
Odyssey (2014, presentado por Neil deGrasse Tyson), emplean técnicas avanzadas
de imagen con el propésito de hacer el espacio accesible y comprensible para el
publico, teniendo un efecto significativo en la educacién publica sobre el espacio.
En el 4mbito académico, obras como Cosmic Imagery: Key Images in the History
of Science (2008), de John D. Barrow, analizan cémo las imdgenes clave han
moldeado nuestra comprensién del universo, demostrando la poderosa
influencia de las imdgenes como inspiracién para la ciencia y la cultura, en una
espiral que se retroalimenta.

“El término Cultura Visual Espacial no se encuentra formalmente acufiado en la literatura académica, pero su uso en esta
investigacién responde a la interseccién de distintas disciplinas que han abordado la representacién del cosmos. Estudios
de autores como Nicholas Mirzoeft sobre la visualidad contempordnea, Oliver Grau y Peter Weibel sobre la iconografia
del espacio y los nuevos medios, y Trevor Paglen sobre la imagen en contextos de vigilancia y poder, permiten enmarcar
este concepto como una aproximacién al estudio de las imdgenes espaciales en relacién con la tecnologfa, la cienciay la
cultura visual.
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Dentro de este contexto reflexivo, es pertinente considerar las ideas de
Richard Buckminster Fuller (1895-1983), arquitecto, disefiador, ingeniero e
inventor, cuya perspectiva futurista integré la tecnologfa, la arquitectura y el
imaginario colectivo en una vision sistémica del mundo. Fuller fue conocido por
su enfoque holistico sobre el disefio y la sostenibilidad, asi como por su concepto
de la "Nave Espacial Tierra", en el que proponia que la humanidad debia
gestionar los recursos del planeta como si se tratara de una nave en el espacio,
operando de manera eficiente y equilibrada.

En 1969, Fuller®” planteé la posibilidad de que la humanidad pudiera operar
como un sistema completo, donde la tecnologfa y el disefio tuvieran la capacidad
de modificar tanto la realidad global como nuestras percepciones de la vida. En el
contexto espacial, la visién de estas imdgenes nos lleva a considerarlas no sélo
como representaciones técnicas, también como simbolos que nos permiten
visualizar un futuro en el cual la exploracién del espacio no solo implica un
progreso cientifico, que también representa una ampliacién de los valores

humanos.

En el contexto espacial, la vision de estas imdgenes nos invita a reflexionar
sobre su papel mis alld de la representacién técnica. Podriamos decir que las
imdgenes de la Luna no se limitan a ser meros registros fotograficos, que también
pueden interpretarse como manifestaciones de las aspiraciones colectivas de la
humanidad por trascender lo terrenal y explorar nuevos horizontes. La
exploracién del espacio no solo implica un avance cientifico y tecnolégico, que
también proyecta valores e ideales humanos sobre el futuro de nuestra especie y

su relacién con el cosmos.

Desde la perspectiva semidtica, cada imagen del espacio puede ser
considerada como un texto complejo que contiene multiples significados que
representan los cédigos culturales de su época. Roland Barthes, en su libro
Image-Music-Text (1977), analiza cdmo los sistemas de signos presentes en las

“La propuesta de Fuller sobre la humanidad operando como un sistema completo resalta la interaccién de tecnologfa,
arquitectura y valores humanos. Segun Fuller, las imdgenes de la exploracién espacial no solo representan un avance
técnico, sino que también sirven como simbolos de la expansién de nuestras aspiraciones colectivas y la creacién de un
futuro mds alld de los limites terrestres.
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imdgenes visuales no solo comunican, que también influyen en la percepcién
pﬁblica7°. Este fenémeno se puede observar claramente en las representaciones
icdnicas de las misiones espaciales, las cuales, més alld de su funcién documental,
estdn cargadas de simbolismo que refleja aspiraciones nacionales y narrativas de
avance tecnoldgico.

La aproximacién de Barthes a la semidtica visual proporciona un marco
tedrico sélido para comprender cédmo las imdgenes espaciales no solo
documentan hechos cientificos, que también operan dentro de estructuras
ideoldgicas y narrativas especificas. Su andlisis sobre las imdgenes como sistemas
de signos que operan en contextos culturales especificos permite entender la
representacién del espacio no solo como una herramienta de divulgacién, como
un mecanismo de legitimacién simbdlica que refuerza discursos sobre el
progreso, la conquista y la hegemonia tecnoldgica.

Segin Barthes, una imagen no es una reproduccién objetiva de la realidad,
sino una construccién simbdlica cuya interpretacién depende de los cédigos
culturales en los que se inscribe. Los signos visuales que la componen no poseen
un significado intrinseco ni universal, que adquieren sentido a través de las
précticas sociales y los discursos ideoldgicos que las enmarcan. Un claro ejemplo
de ello son las icénicas imdgenes de astronautas colocando banderas en la Luna.
Aunque en apariencia puedan parecer una simple documentacién del
acontecimiento, Barthes nos instarfa a ir mds all4 de su contenido literal. Estas
imdgenes funcionan como simbolos de conquista y hegemonia, reforzando
narrativas de superioridad tecnoldgica y poder geopolitico.

La carga simbdlica de estas imdgenes se puede observar en la manera en que se
vinculan con otras representaciones histéricas del dominio territorial. La
fotografia de los marines estadounidenses izando la bandera en Iwo Jima (1945)
o la imagen del estandarte soviético ondeando sobre el Reichstag (1945)
comparten una estructura visual similar con la de Neil Armstrong plantando la
bandera estadounidense en la Luna en 1969. En todos estos casos, la imagen

"*Barthes propone que las imdgenes visuales no solo transmiten datos, sino que también llevan consigo significados ms
profundos, moldeados por c6digos sociales y culturales. Dentro del marco de las misiones espaciales, las ilustraciones
visuales trascienden ser meramente documentos, transforméndose en emblemas repletos de valores e ideales, evidenciando
no solo progresos tecnoldgicos, sino también anhelos y relatos nacionales.
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trasciende su funcién documental para convertirse en un emblema de victoria,
reafirmando el poder y la identidad nacional en el contexto de conflictos bélicos o
geopoliticos.

Este enfoque semiético resulta especialmente util para analizar el impacto de
las imdgenes espaciales en la opinién publica. Las misiones espaciales, al ser
filmadas y difundidas globalmente, no solo documentan avances cientificos, sino
que también operan como herramientas de propaganda destinadas a generar
respeto, admiracion o incluso rivalidad entre naciones. La puesta en escena de
estos eventos, cuidadosamente planificada y mediada por tecnologias de
transmisién, refuerza discursos de hegemonia y competencia, como ocurrié en el
contexto de la Guerra Fria, cuando las imdgenes de la exploracién espacial servian
para exhibir el poder tecnoldgico de Estados Unidos y la Unién Soviética.

Siguiendo la perspectiva de Roland Barthes, estas representaciones visuales
no son neutrales, que estin cargadas de ideologfa. Cada imagen combina
significados que refuerzan las narrativas predominantes en el momento de su
creacién y circulacién, funcionando como dispositivos simbdlicos que
consolidan relatos de conquista, progreso y dominio sobre nuevos territorios,
incluso en el espacio exterior.

En este contexto, las imdgenes producidas por la NASA reforzaban la
narrativa de la superioridad del sistema capitalista estadounidense sobre el
modelo soviético. Fotografias de la Luna, astronautas en el espacio y
lanzamientos de cohetes no solo mostraban avances tecnoldgicos, que también
funcionaban como simbolos de supremacia politica, cientifica y militar. De este
modo, la iconograffa espacial de la época no solo respondia a una légica de
exploracién cientifica, que formaba parte de una estrategia mds amplia de
legitimacién ideoldgica y poder global.

Joan Fontcuberta, reconocido fotdgrafo y artista espafiol, ha explorado en su
obra la manipulacién de la imagen y su impacto en la construccién de relatos
histéricos. En su proyecto Sputnik (1997), plantea una narrativa alternativa en la
que los soviéticos, en lugar de los estadounidenses, habrian sido los primeros en
llegar a la Luna. A través de una recreacion ficticia de un alunizaje soviético,
Fontcuberta cuestiona la concepcién de la fotografia como un registro imparcial
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de la realidad, demostrando cémo las imdgenes pueden ser utilizadas para
construir o alterar la memoria histdrica.

La instalacién Sputnik no solo exhibe imdgenes alteradas que simulan ser
documentos fotogrificos auténticos, sino que también pone en evidencia la
facilidad con la que las representaciones visuales pueden consolidar mitos
histdricos. En este sentido, el proyecto de Fontcuberta dialoga con el control de la
informacién que ejercieron regimenes como la Unién Soviética, donde la
propaganda desempefié un papel central en la construccién de narrativas
oficiales. Un ejemplo icénico de este fenémeno es el caso de Laika, la perra
enviada al espacio en 1957. Durante una semana, los medios soviéticos
informaron que continuaba viva en 6rbita, cuando en realidad habia fallecido
pocas horas después del lanzamiento. Este tipo de estrategias medidticas, basadas
en la manipulacién de la informacién, han sido una constante en distintos
contextos politicos y siguen vigentes en la era contemporinea, donde las “fake
news" contintan moldeando la percepcién publica de la historia y la realidad.

Las imdgenes fotogrificas poseen un valor documental significativo, pero
también estin estrechamente vinculadas con el poder y la ideologia. Durante la
Guerra Fria, la carrera espacial no solo representé una competencia cientifica,
una herramienta de propaganda geopolitica. Cada logro en el espacio (ya fuera el
lanzamiento de un satélite o la llegada de astronautas a la Luna) se utilizaba como
una demostracion de la superioridad de un sistema politico sobre otro. Este
enfoque subraya la relacién entre la representacién visual y el ejercicio del poder,
tal como sefiala Stuart Hall al analizar el uso de los medios de comunicacién y las
imdgenes para influir en la percepcién ptblica™ .

En este contexto, las representaciones visuales del espacio, como las misiones
de los astronautas en la Luna, no solo tenfan un propdsito cientifico, que
también desempefiaban un papel clave en la ideologia y la rivalidad simbdlica
entre Estados Unidos y la Unién Soviética. La llegada de astronautas

7'En el contexto de la Guerra Fria, las misiones espaciales se emplearon estratégicamente como instrumentos para
evidenciar la potencia tecnoldgica de las naciones participantes. Las fotografias de los viajes espaciales, como las de los
astronautas en la Luna, no s6lo desempefiaban un papel documental, sino que ademds funcionaban como propaganda
politica. Estas fotografias se empleaban para destacar la superioridad de un sistema sobre otro, mostrando tanto los
progresos tecnoldgicos como las ideologfas de las naciones involucradas. Este método se examina en el marco de la teorfa
de Roland Barthes acerca del impacto de los medios y las imdgenes en la formacién de significado y poder.

110



estadounidenses en 1969 fue un avance tecnoldgico sin precedentes, pero su
impacto trascendié lo meramente cientifico: se convirtié en un simbolo de la

supremacia del sistema capitalista sobre el bloque socialista.

Fontcuberta (1997) emplea este enfoque para cuestionar la autenticidad de
las imdgenes espaciales y su capacidad para construir relatos oficiales. Como ¢l
mismo sostiene: "la fotografia no es un medio que capture la realidad, sino que
constituye un terreno de disputa por el control de la interpretacién”. A través de
la manipulacién de las imdgenes del alunizaje, el artista demuestra que las
fotograﬁ’as Nno sON Meros registros histéricos, herramientas que crean 'y fortalecen
narrativas. Su obra explora el simbolismo del imaginario lunar, que trasciende su
funcién cientifica para convertirse en un escenario mds de la confrontacién
ideolégica de la Guerra Fria. Esta idea también estd presente en el pensamiento de
Roland Barthes (Image-Music-Text, 1977)”%, quien sostiene que las imdgenes
contienen significados simbdlicos que no son intrinsecos ni imparciales,
construcciones culturales. Tanto el trabajo de Fontcuberta como el anilisis de
Barthes ilustran cémo la fotografia ha sido empleada con fines propagandisticos,
modificando la percepcién de los sucesos histéricos y reforzando discursos de

poder.

Una propuesta compartida por Roland Barthes (Image-Music-Text, 1977)"
quien sostiene que las imdgenes contienen significados simbdlicos que no son
intrinsecos ni imparciales, que son construcciones culturales. El trabajo de
Fontcuberta y Barthes ilustra cémo la fotograffa ha sido empleada con fines

7’En el transcurso de la Guerra Fria, el espacio fue un instrumento esencial en la rivalidad entre Estados Unidos y la Unién
Soviética. Ademds de los avances en la ciencia, los logros en la exploracién del espacio se empleaban como medios de
propaganda para evidenciar la superioridad tecnoldgica y politica de cada régimen. Las fotografias del alunizaje de 1969,
tal como las expuestas por Fontcuberta, ilustran la manera en que las imdgenes pueden superar su objetivo documental
para transformarse en emblemas culturales y politicos, evidenciando las tensiones ideolégicas de su era. Joan Fontcuberta,
fotdgrafo y artista visual, pone en duda la veracidad de las imdgenes espaciales en su trabajo Spuznik (1997), empleando la
manipulacién de imdgenes para evidenciar que las imdgenes no son simplemente documentos histdricos, sino
instrumentos que generan y fortalecen narraciones ideoldgicas.

7Comprender la teorfa de Roland Barthes sobre el sentido cultural de las imagenes es clave para analizar cémo las
representaciones espaciales no solo documentan los logros tecnolégicos, sino que también contribuyen a la construccién
de narrativas culturales y sociales. Durante la Guerra Fria, las imdgenes de la carrera espacial (como las de los alunizajes y
las misiones) fueron utilizadas con frecuencia para reforzar ideologias politicas. Este andlisis se amplia mds adelante al
examinar como dichas imdgenes se transformaron en emblemas de poder y reconocimiento internacional.

111



Mas alld de la informacion dada.

propagandisticos, influyendo en la percepcién de los sucesos histéricos y

reforzando discursos de poder.

En un mundo mediado por la inmediatez informativa, las imdgenes del
espacio han tenido un fuerte impacto en la educacién y la divulgacion cientifica,
promoviendo el interés en la investigacién espacial. No es de extranar que la
mayor saga de ciencia ficcién de Hollywood, Star Wars (George Lucas, 1977),
alcanzara un éxito sin precedentes en un publico que, pocos anos antes, habia
vivido con entusiasmo el hito televisado de la llegada a la Luna y seguido de cerca
la carrera espacial.

Este vinculo entre la ciencia, la imagen y la politica se hizo atn mds evidente
durante la administracién de Ronald Reagan, cuando la representacién del
espacio fue utilizada para legitimar estrategias militares. Su programa de defensa
estratégica, conocido oficialmente como Iniciativa de Defensa Estratégica (SDI,
por sus siglas en inglés) y anunciado en 1983, proponia un sistema de defensa
basado en satélites capaces de interceptar misiles nucleares desde el espacio. La
idea generé un enorme entusiasmo popular y fue ripidamente apodada Star
Wars por los medios de comunicacién, en referencia a la popular saga
cinematogrifica creada por George Lucas. Este nombre comenzé a utilizarse
poco después de la presentacién del programa en 1983, reflejando la fuerte
influencia del imaginario de la ciencia ficcién en la percepcién publica de las
estrategias geopoliticas.

En el 4mbito de la cultura visual espacial, esto implica que herramientas
como la realidad virtual no solo reproducen visualmente el espacio, sino que
también generan nuevas realidades y experiencias, posibilitando formas de
interaccién previamente inalcanzables. Estas tecnologfas han ampliado nuestra
manera de representar y experimentar el cosmos, influyendo en la divulgaciéon

cientifica y en la manera en que concebimos la exploracién miés alld de la Tierra.

En su influyente obra Landscape and Memory (1995), el historiador
britinico Simon Schama examina la construccién del paisaje como una
proyeccién de la imaginacién humana sobre elementos naturales como la
madera, el agua y la piedra. Su enfoque amplia la concepcién del paisaje mis alld
de su dimensidn fisica, redefiniéndolo como un espacio cargado de significado
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cultural y emocional, en el que historias, mitos y visiones se entrelazan con la
geograffa.

La idea de que el paisaje es, ante todo, una construccién cultural pone de
manifiesto cémo las percepciones, valores y narrativas sociales influyen en la
manera en que interpretamos y describimos nuestro entorno. Cuando una
determinada visién del paisaje se arraiga en un lugar especifico (ya sea a través de
relatos mitoldgicos, simbologfa nacional o imaginarios artisticos), las distinciones
entre lo real y lo metaférico comienzan a desdibujarse. En este proceso, el
significado atribuido al paisaje puede adquirir una presencia tan tangible como
sus propios elementos fisicos, consolidindose como parte inherente de su
identidad cultural y simbdlicae™.

Del mismo modo que los paisajes de Schama, a lo largo de la historia, la
percepcién del espacio y nuestra capacidad de interactuar con ¢l han sido
fuertemente moldeadas por la manera en que los medios han retratado este
progreso, difuminando a menudo la frontera entre la realidad y la ficcién. La
aspiracién de habitar en el espacio surge como un anhelo que se materializa. Este
suefio se origina en un plano imaginario en el cual la humanidad logra llegar ala
luna, convirtiéndose en una realidad a través de misiones de prueba y error que
validan la factibilidad y el registro del ser humano alcanzando nuevos limites en
las expediciones espaciales. En la era actual, caracterizada por la presencia
omnipresente de redes sociales, dispositivos tecnoldgicos y medios de
comunicacién, la frontera entre la realidad y la ficcién se difumina y confunde
mds que nunca. La abundancia de imdgenes ocupa ha alcanzado un punto en el
que la informacidn se presenta de manera constante, siendo sencillo distorsionar
su uso y traspasar los limites de lo que inicialmente podria ser una noticia con

apariencia de veracidad en forma de datos.

7*Simon Schama (1945-) es un historiador de la Gran Bretafia reconocido por sus aportes en historia cultural, arte e
historia del paisaje. Su trabajo mds impactante, Landscape and Memory (1995), investiga la conexién entre el paisaje y la
memoria comunitaria, evidenciando cémo las percepciones humanas interpretan y modifican los paisajes, llendndolos de
significados culturales, histéricos y emocionales. Schama propone que el paisaje no es inicamente una entidad fisica, sino
también una estructura social y cultural que manifiesta las convicciones, mitos y perspectivas de las comunidades. Su
perspectiva interdisciplinaria impacta no Gnicamente en la historia, sino también en la antropologfa, la geografia y las artes
de laimagen. Esta perspectiva contintia desarrollindose en el andlisis de cémo las percepciones sociales y culturales afectan
nuestra comprension de los entornos naturales.
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La cultura visual del espacio ha contribuido a la configuracién del imaginario
espacial, reflejando el deseo humano de conocer lo desconocido y expandir sus
fronteras. Las agencias espaciales como la NASA y la ESA, asi como el programa
espacial de Reagan, han utilizado estrategias visuales cuidadosamente disefiadas
para cautivar la imaginacién del publico. A través de logotipos, emblemas y
representaciones grificas, estos organismos han consolidado simbolos visuales
que encarnan valores como la valentia, el avance tecnoldgico y la promesa de
descubrimientos cientificos.

Mis alld de su funcién institucional, estos elementos visuales han
desempenado un papel clave en la popularizacién del espacio como un territorio
de exploracién y conquista. La iconografia espacial, desde las misiones Apolo
hasta la colonizacién de Marte, ha generado narrativas visuales que refuerzan el
anhelo de trascender los limites del conocimiento y proyectar la humanidad mds
alld de la Tierra.

Ademis del punto de vista artistico, estd el prisma narrativo. Desde Francis
Godwin, en el siglo XVII, pasando por Julio Verne en el siglo XIX hasta las
narrativas contempordneas, el espacio ha sido un tema recurrente que ha
cautivado al publico, intensificindose especialmente a partir del siglo XX.

Uno de los mds famosos precursores de este sentimiento colectivo espacial fue
Herbert George Wells que manifesté esta fascinacién a través de su obra La
guerra de los mundos”, publicada en 1898. En esta novela, Wells no solo se basé
en las teorfas contempordneas sobre la posible existencia de vida en Marte, sino
que también planted cuestionamientos profundos acerca de la naturaleza
humana y nuestra fragilidad en el inmenso cosmos.

El impacto de la novela se vio notablemente amplificado cuando Wells y su
companfa teatral Mercury Theatre on the Air adaptaron la obra para una

7Durante el siglo XIX y comienzos del siglo XX, obras literarias de ciencia ficcién como La Guerra de los Mundos de H.
G. Wells desempefiaron un papel decisivo en la difusién de la idea de exploracién espacial y de vida extraterrestre en la
imaginacién colectiva. Wells no solo represent6 una invasién alienigena, sino que utiliz6 la narrativa espacial como medio
para reflexionar sobre cuestiones filoséficas como el colonialismo, el progreso humano y la fragilidad de nuestra existencia
frente a fuerzas superiores.
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transmisién radiofénica que se destacé por su realismo convincente’®. Muchos
oyentes, que sintonizaron la emisién tarde y no escucharon la introduccién que
aclaraba su cardcter ficticio, llegaron a creer que estaban siendo testigos de un
verdadero ataque extraterrestre en curso. Este suceso puso de manifiesto la
influencia de los medios de comunicacién emergentes en la configuracién de la
percepcién de la realidad, ejemplificando de manera elocuente las reflexiones de
Wells acerca de la difusa frontera entre la ficcién y la realidad, asi como la
capacidad de la tecnologfa de comunicacién para manipular emociones y
percepciones a gran escala.

El episodio histérico en cuestién destaca la influencia del arte y la narrativa en
la configuracién de nuestras percepciones sobre el espacio y lo desconocido. Se
evidencia la posibilidad de que las representaciones medidticas se confundan con
la realidad, especialmente en situaciones de incertidumbre y temor. Asimismo, se
muestra cémo la sociedad puede verse afectada por las ilusiones generadas por los
avances en comunicacién y tecnologfa. Estos ejemplos ilustran la difusa frontera
entre la ciencia y la ficcidn, que suele considerarse claramente delimitada, pero
que en realidad es permeable y susceptible a influencias culturales y
malentendidos (inocentes y provocados) que encarnaba el ideal estadounidense.
A pesar de su cardcter ficticio, esta historia resuena con el recurrente tema del
herofsmo y la conquista, elementos centrales en diversas representaciones de la
exploracién del espacio en la cultura de Estados Unidos. Pero el mayor éxito
novelesco marciano del momento fue John Carter, personaje creado por Edgar
Rice Burroughs (1875-1950). A pesar de su relevancia en la literatura de ciencia
ficcién, la popularidad de John Carter siempre ha sido eclipsada por el personaje
més famoso de Burroughs: Tarzdn. John Carter protagonizé un total de 11
novelas publicadas entre 1912 y 1943, iniciando con Una princesa de Marte

La emisién de La Guerra de los Mundos en 1938 no solo intensificé la influencia de la obra literaria de Wells, sino que
también evidenci6 el aumento de la influencia de los medios de comunicacién en la formacién de la realidad pablica. Al
provocar una confusién a gran escala entre los oyentes, Welles y su equipo evidenciaron cémo la ficcién, transmitida
mediante la tecnologia de radio en auge, podia alterar y controlar las percepciones del publico, provocindoles reaccionar
ante sucesos que, en realidad, no estaban sucediendo. Este fenémeno continta siendo un modelo esencial de los impactos
de la radio y los medios en la generacién de "realidades” distintas, y resalta la influencia que los medios poseen en la
manipulacién de emociones y convicciones colectivas. (Este libro proporciona un andlisis del impacto de la transmisién de
radio de 1938).
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(1912). En estas historias, Carter, un veterano de la Guerra Civil estadounidense,
es misteriosamente transportado a Marte, donde se ve envuelto en conflictos
entre civilizaciones alienigenas.

El personaje tuvo una influencia duradera en el género de la ciencia ficcién ,
en 2012, Disney llevé su historia a la gran pantalla con la superproduccién Jobn
Carter, dirigida por Andrew Stanton. A pesar de su elevado presupuesto y
ambiciones cinematogrificas, la pelicula fue un fracaso en taquilla.

Estas narrativas no solo tenfan un propdsito de entretenimiento, sino que
también reforzaban la nocién del ser humano como un héroe civilizado con la

capacidad de conquistar y dominar nuevos mundos.

Es interesante notar la influencia de doble sentido ciencia ficcién, nunca
mejor dicho, pues durante el mismo periodo, Percival Lowell (1855-1916)7,
cientifico, reconocido matemidtico y astrénomo, contribuyé a la difusién de la
creencia en la existencia de vida en Marte animando el impulso narrativo. A
través de la publicacién de varios libros y la imparticién de numerosas
conferencias, Lowell promovié la teorfa de que los conocidos "canales” en Marte
eran construcciones de una antigua civilizacién marciana. A pesar de ser objeto
de debate cientifico, estas ideas generaron un gran interés en la opinién ptblica y
nutrieron el género de la ciencia ficcién de la época.

Y vamos mds alld de la narrativa de entretenimiento, cruzando sus limites,
hacia la critica social con autores como Aleksandr Bogdanov (1873-1928), una
figura relevante en la teorfa politica y la ciencia ficcidn, empled el género literario
como vehiculo para examinar las ideas utdpicas y criticas de su época. En su obra
Red Star: The First Bolshevik Utopia de 1908, Bogdanov sitta a sus personajes en
Marte, donde plantea y analiza una sociedad utépica fundamentada en los

77 Percival Lowell desempefi un papel crucial en la propagacién de la teorfa de la existencia de vida en Marte, que se
transformé en un elemento esencial tanto en el campo cientifico como en el literario durante el siglo XIX y comienzos del
XX. Lowell, a través de sus escritos, charlas y observaciones astronémicas, no solo impacté a la comunidad cientifica, sino
también a la audiencia en general, que se vio cautivado por la posibilidad de existencia en nuestro planeta. A pesar de que
sus conceptos fueron finalmente desmentidos, la idea de Marte como el lugar de origen de una antigua civilizacién se
mantuvo viva en la literatura de ciencia ficcién, brindando una abundante fuente de inspiracién para trabajos como La
Guerra de los Mundos de H.G. Wells. (Este libro es una de las publicaciones mds influyentes de Lowell, donde detalla sus
observaciones y teorfas sobre los canales marcianos). La confluencia entre la ciencia y la ficcién, impulsada por las teoras
de Lowell, aportd al avance del género, dejando una huella perdurable en la narrativa popular sobre el espacio.
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principios socialistas precisamente mucho antes de la revolucién comunista en

Rusia.

Su novela le convirtid en escritor estrella tras la toma del poder por los
bolcheviques, y su cerebro fue incluso embalsamado junto al de Lenin por
considerarle un visionario a pesar de sus criticas a algunas de sus politicas. Esto
ejemplifica como la ciencia ficcién puede ser utilizada como una herramienta
para la critica social y el debate de opciones politicas, presentando un modelo de
organizacion social ideal en un contexto planetario distinto” pues en la realidad
de 1908 en la que fue escrita, con el Zar controlando el pais, la idea de alcanzar
Marte era tan utdpica como la idea de alcanzar el comunismo, convirtiéndolo en
un verdadero visionario (al menos la revolucion sucedié apenas 10 afios después).

En otra obra de aquellos tiempos, el autor imaginé cémo serfa una
revolucién comunista si tuviera lugar en Marte, con el propdsito de permitir
criticas implicitas e investigaciones sobre alternativas sociales. El entorno
marciano no solo representé un escenario exdtico, sino que también sirvié como
un lienzo en blanco para reconfigurar la organizacién politica y social de la
sociedad. El uso de Marte como metdfora constituye un ejemplo temprano de
cémo la ciencia ficcién puede funcionar como un medio para debatir y difundir
ideas revolucionarias de manera m4s accesible y menos sujeta a la potente censura
del bloque del este. En Unveiling a Parallel: A Romance (1893), la interaccién
entre los personajes plantea interrogantes acerca de los roles de género en la

sociedad humana, en una conversacién que pone en duda la posicién de las

7*En el cruce entre la ciencia ficcién y la critica social, Aleksandr Bogdanov se presenta como un personaje significativo
que empled el género literario para indagar en conceptos politicos y sociales. Dentro de su trabajo Red Star: El Primer
Bolshevik Utopia (1908), situado en Marte, muestra a Bogdanov una sociedad idealista fundamentada en los valores
socialistas, mucho antes de que se produjera la Revolucién Rusa en 1917. En esta obra literaria, propone una critica a las
estructuras politicas de su época, empleando un contexto extraterrestre para concebir un futuro socialista ideal. Su
perspectiva visionaria fue tan impactante que, después de que los bolcheviques tomaron el control, Bogdanov se
transformé en una personalidad destacada, cuyos conceptos eran vistos como esenciales para el porvenir del socialismo en
Rusia. Pese a sus criticas a algunos elementos de las politicas bolcheviques, su herencia se mantuvo hasta tal grado que su
cerebro fue enterrado junto al de Lenin, siendo reconocido como un visionario. Red Star ilustra cémo la ciencia ficcién
puede convertirse en un potente instrumento para la critica social, sugiriendo opciones poh’ticas en un entorno tan
idealista como Marte.

(Red Star: The First Bolshevik Utopia La edicidn en inglés de una de las obras mds famosas de Bogdanov donde
expone sus ideas utdpicas a través de una narrativa ambientada en Marte).
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mujeres en el dmbito empresarial y politico. El fragmento que ilustra este didlogo

es el siguiente:

-¢No se dedican tus mujeres a los negocios?

-Bueno, no en un grado tan extraordinario (respondi). Tenemos mujeres que
trabajan de varias maneras, pero hay muy pocas que tengan grandes intereses
empresariales, y no se les confia asuntos publicos importantes, como el gobierno
municipal y la gestién de escuelas.

-iOh! (respondié Severnius con el tono de alguien que no entiende del todo).
¢Te importarfa decirme por qué? ¢Es porque son incapaces o... poco fiables?

Ninguna de las palabras que eligié me parecié agradable cuando se aplicaron
a mis compatriotas. Recordé que era el inico representante de la Tierra en Marte, y
que me convenfa tener cuidado con el tipo de impresiones que transmitia.

(Jones & Merchant, 1893, p. 42).

Todo lo que hemos visto resalta la manera en que autores de diversas culturas
han empleado Marte, asi como la ciencia ficcién en general, para cuestionar y
reimaginar las estructuras sociales de su tiempo. Al trasladar los dilemas
sociopoliticos terrestres a entornos extraterrestres, los escritores han podido
explorar de manera segura y provocativa ideas radicales, ampliando asf el alcance
del discurso politico y social en la literatura de masas. De esta forma, la ciencia
ficcién se erige como una via de escape de la realidad, como un campo de
confrontacién para la exploracién de ideas acerca de posibles futuros y de coémo
se podria mejorar o transformar la realidad presente.

Segtin el andlisis de David Seed en su obra The Science Fiction Genre and Its
Critique” (2005) las peliculas poseen una capacidad excepcional para combinar la

ciencia ficcidén con efectos visuales impactantes. En este sentido, proporciona un

7David Seed es un reconocido académico en el campo de la ciencia ficcidn, y en su libro Ciencia Ficcidn: un género
literario y su critica (2005), examina la manera en que el género amalgama la critica social con la especulacién tecnoldgica.
Seed investiga la representacién de género y sexualidad, evidenciando cémo la ciencia ficcién, a pesar de ser
potencialmente progresista, frecuentemente fortalece estereotipos. Este método facilita la reflexién acerca de las ideas
sociales acerca del género y la diversidad, brindando una oportunidad para analizar cémo estos asuntos se reflejan en la
exploracién del espacio.
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terreno propicio donde las posibilidades imaginativas se entrelazan con la
realidad concreta.

El libro de Seed, ademis, resalta la relevancia de la ciencia ficcién en la
exploracién de temdticas de género y sexualidad. Es un arma de doble filo, puesto
que en estas narrativas se plasman escenarios futuristas donde la identidad de
género y la sexualidad se presentan como conceptos flexibles y cambiantes, pero a
su vez contienen una representacién limitada de mujeres y personas de distintos
origenes, lo que puede contribuir a la perpetuacién de estereotipos y prejuicios
en lugar de desafiarlos. La representacién de género y diversidad en la exploracién
espacial ha sido limitada en la historia, predominando la presencia masculina. El
andlisis de cémo estos temas han sido abordados en la ciencia ficcién permite
comprender la evolucién del pensamiento social respecto a la igualdad de género
y diversidad. Asimismo, reflexionar sobre la representacién de la diversidad en la
exploracion espacial en la ficcién puede contribuir a promover la igualdad de
oportunidades en este 4mbito.

Y avanzando ya a las tltimas décadas, con la serie de television Star Trek, se
destaca la representacién de mujeres y personas de diversos origenes étnicos en
roles significativos dentro de la tripulacién de la nave. Un ejemplo de esto es la
interpretacién de la oficial de comunicaciones Uhura por la actriz afroamericana
Nichelle Nichols, lo cual marcé un hito en la representacion de personas de color
en la televisidn estadounidense durante la década de los 60. Asimismo, la teniente
Nyota Uhura tuvo un papel relevante en la serie al ser frecuentemente la
responsable de rescatar a la tripulacién de situaciones de peligro. Un rol
femenino muy destacado, sobre todo si lo comparamos con la Guerra de las
Galaxias, donde las tramas se desatan entre hombres, algunos tildindola de
fantasfa masculina, incluso en las peliculas del siglo XXI.

Otro gran ejemplo de esto es la pelicula Hidden Figures (2016), la cual relata
la historia veridica de tres mujeres afroamericanas que desempefaron labores
como matemdticas en la NASA durante la era espacial de la década de 1960
resaltando la discriminacién a la que se enfrentaron en su entorno laboral, asf
como la relevancia de su labor en la exploracién del espacio. Se abordan
cuestiones de género y raza en la sociedad de ese periodo y en el contexto de la
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carrera espacial, lo que invita a reflexionar sobre la persistencia de estos temas en
la actualidad.

Para alcanzar de verdad a las masas ha sido el cine quien ha conseguido
convertir la compleja disciplina de la exploracién espacial en relatos atractivos y
visualmente impactantes. Peliculas emblemdticas como 2001: A Space Odyssey
(Stanley Kubrick, 1968), la saga Star Wars (George Lucas, 1977-actualidad) y la
franquicia Star Trek (Gene Roddenberry, 1966-actualidad) han cautivado la
imaginacién de audiencias a nivel global durante generaciones, presentando los
conceptos de la ciencia espacial y la exploracién galictica de manera
profundamente entretenida y educativa. Estas producciones cinematogréficas,
junto con muchas otras, han integrado la nocién de la exploracién del espacio en
el entramado de la cultura popular, convirtiéndola en un tema de interés
universal y objeto de estudio.

Peliculas como Blade Runner (Ridley Scott, 1982), Ex Machina (Alex
Garland, 2014), The Matrix (Lana y Lilly Wachowski, 1999) y Minority Report
(Steven Spielberg, 2002) abordan cuestiones filoséficas relacionadas con la
identidad, la conciencia, la realidad, la percepcién, la moralidad y el libre
albedrio, al explorar las interacciones entre humanos y androides, asi como el
impacto de la tecnologfa en la sociedad. Estas obras cinematogréficas invitan a
reflexionar sobre las implicaciones éticas, sociales y ambientales de las tecnologias
tuturas, desafiando a los espectadores a considerar sus responsabilidades hacia
otras formas de vida y el planeta, asf como a analizar las posibles consecuencias de
la expansién de la presencia humana mds alld de la Tierra.

Las obras de a continuacién reflejan diferentes perspectivas cinematogréficas
sobre la ciencia, la filosoffa y la exploracién del espacio. Estas obras, utilizando la
figura de cientificos histéricos como Galileo, Giordano Bruno y René Descartes,
examinan las fronteras del saber, el enfrentamiento entre la ciencia y la religién, y
las repercusiones sociales y politicas de los progresos cientificos. Cada filme, con
su estilo y punto de vista Gnicos, brinda una visién tnica de cémo la humanidad
ha lidiado con conceptos cientificos y filoséficos, evidenciando las tensiones entre
la innovacién y la tradicién, el avance y la disputa. Una muestra para comprender

cémo el cine ha aportado a la formacién de una cultura visual espacial, tratando
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asuntos complicados como la ética cientifica, la autoridad institucional y las

representaciones de género y diversidad en la ciencia.
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Figura 40. Autor
desconocido. (s.f.).
Congutista el espacio!
Cartel de propaganda
espacial soviética.
Fuente: Cultura
Colectiva.

Figura 43. Autor
desconocido. (s.f.). Hijos
de octubre, [ Pioneros del
universo! Cartel
propagandistico dirigido
a la juventud soviética.
Fuente: Cultura
Colectiva.

Figura 46, Autor
desconocido. (s.f.).
jAbrivemos mundos
lejanos! Carrel que
proyecta el suefio de
explorar otros mundos.
Fuente: Cultura
Colectiva.

Figura 47. Autor
desconocido. (s.f.). jEL
camino para el hombre
estd abierto! Cartel que
celebra la conquista
soviética del espacio.
Fuente: Cultura
Colectiva,

FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 41. Autor
desconocido. (s.f.).
Hombre sovictico:
iSiéntete orgulloso, ti
abriste el camino hacia
las estrellas! Cartel
soviético exaltando el
papel pionero del
ciudadanoen la
exploracion espacial.
Fuente: Cultura
Colectiva.

Figura 44. Autor
desconocido. (s.f.). Sey

feliz: este es mi trabajo

uniéndose al trabajo de
la Repriblica. Cartel que
celebra el esfuerzo
colectivo en la
construccién del
socialismo espacial.
Fuente: Cultura
Colectiva.

Figura 48. Autor
desconocido. (s.f.).
jINacimos para convertir
un cuento de badas en
realidad! Cartel utdpico
de propaganda espacial.
Fuente: Cultura
Colectiva.
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Figura 42. Autor
desconocido. (s.f.). jQue
se haga la paz! Cartel
sovictico con mensaje
pacifista vinculado ala
era espacial. Fuente:
Cultura Colectiva.

Figura  45.  Autor
desconocido. En
nombre de la paz (s.f.).
Cartel  soviético que
vincula la exploracion

espacial con la
diplomacia global.
Fuente: Cultura
Colectiva,

Figura 49. Autor
desconocido. (s.f.). 4
través de los mundos y los
aiios. Cartel que mezcla
tiempo, historia y
exploracion. Fuente:
Cultura Colectiva.
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Figura 50. Autor
desconocido. (1960). El
tceberg rojo. Tlustracion
propagandistica que
representa la amenaza
soviética como un
iceberg oculro bajo la
superficie. Fuente:

National Geographic.

FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 51. Autor
desconocido. (década de
1960). Limpia la
inmundicia comunista
de la luna. Imagen
propagandistica que
promueve la limpieza
simbdélica del
comunismo del espacio
lunar. Fuente: National
Geographic.

Figura 52. Autor
desconocido. (1973). De
la concordia ala
tranquilidad.
Ilustracién que
representa el cambio del
conflictoa la
cooperacién en la
exploracién espacial.
Fuente: National
Geographic.

Figura 53. Autor
desconocido. (1959).
Exploracion espacial U.S.
v Russia.
Representacion grifica
de la rivalidad
tecnoldgica entre
Estados Unidos y la
Unidn Soviética.
Fuente: National
Geographic.

Figura 54. Autor
desconocido. (1969). El
bombre en la luna.
Tlustracién
conmemorativa del
alunizaje del Apolo 11.
Fuente: National

Geographic.
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FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 55. Méli¢s, G. (Dir.). (1902). Le Voyage dans la Lune, Fuente: Dominio
publico.

Figura 56. Lang, F. (Dir.). (1929). Frau im Mond. Fuente: Universum Film AG.

Figura 57. Pichel, I. (Dir.). (1950). Destination Moon. Fuente: George Pal
Productions.

Figura 58. Juran, N. (Dir.). (1964). First Men in the Moon. Fuente: Columbia

Pictures.

Figura 59. Maetzig, K. (Dir.). (1964). Der schweigende Stern. Fuente: DEFA.
Figura 60. Kubrick, S. (Dir.). (1968). 2001: A Space Odyssey. Fuente: MGM.
Figura 61. Altman, R. (Dir.). (1968). Coxntdown. Fuente: Warner Bros.

Figura 62. Baker, R. W. (Dir.). (1969). Moon Zero Two. Fuente: Hammer Film

Productions.

Figura 63. Roeg, N. (Dir.). (1976). The Man Who Fell to Earth. Fuente: British
Lion Films.

Figura 64. Hyams, P. (Dir.). (1978). Capricorn One. Fuente: ITC
Entertainment.

Figura 65. Dyke, R. (Dir.). (1989). Moontrap. Fuente: Magic Films.
Figura 66. Howard, R. (Dir.). (1995). Apalle 13. Fuente: Universal Pictures.

Figura 67. Sitch, R. (Dir.). (2000). The Dish. Fuente: Working Dog
Productions.

Figura 68. Aguirre, J. (Dir.). (1970). I astronasnta. Fuente: Producciones
Cinematogrificas Orfeo.

Imaginarios lunares en el cine del siglo xx: de la ilusion escénica a la

verosimilitud cientifica

Desde sus origenes, el cine ha proyectado sobre la Luna una mezcla de fantasia y
ciencia. Le Voyage dans la Lune (1902) imagina un viaje onirico, mientras que
Frau im Mond (1929) introduce una mirada técnica pionera. Con el alunizaje
de 1969, peliculas como 2001: A Space Odyssey (1968) y Apollo 13 (1995)
consolidan una representacién mds realista, reflejando el paso del mito al rigor
cientifico en el imaginario audiovisual del siglo xx.
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Figura 69. De Palma, B. (Dir.). (2000). Mission to Mars. Fuente: Touchstone Pictures.
Figura 70. Soderbergh, S. (Dir.). (2002). Solarés. Fuente: Columbia Pictures.

Figura 71. Howard, R. (Dir.). (2002). Apollo 13 [reedicién]. Fuente: Universal Pictures.
Figura 72. Jones, D. (Dir.). (2009). Moon. Fuente: Sony Pictures Classics.

Figura 73. Emmerich, R. (Dir.). (2009). 2012. Fuente: Columbia Pictures.

Figura 74. Cuaron, A. (Dir.). (2013). Gravity. Fuente: Warner Bros. Pictures.

Figura 75. Nolan, C. (Dir.). (2014). Interstellar. Fuente: Paramount Pictures.

Figura 76. Scott, R. (Dir.). (2015). The Martian. Fuente: 20th Century Fox.

Figura 77. Gray, J. (Dir.). (2019). Ad Astra. Fuente: 20th Century Fox.

Figura 78. Chazelle, D. (Dir.). (2018). First Man. Fuente: Universal Pictures.

Figura 79. Emmerich, R. (Dir.). (2022). Moonfall. Fuente: Lionsgate.

Evolucién de la representacion de la luna en el cine (2000-2025)

En las primeras décadas del siglo xxi, la representacion de la Luna en el cine ha oscilado
entre la distopia, la stira y la especulacion filoséfica. Peliculas como Moon (2009), de
Duncan Jones, ofrecen una critica al aislamiento y la explotacién laboral en entornos
extraterrestres, mientras que Iron Sky (2012) convierte la Luna en refugio de un
régimen nazi, desafiando los limites del absurdo politico. Mds recientemente, obras
como Ad Astra (2019) o For All Mankind (2019-) exploran con mayor sobriedad los
conflictos geopoliticos y existenciales que proyectamos en el espacio exterior. Estas
representaciones no solo cuestionan las narrativas heroicas del pasado, sino que revelan
un giro hacia lo introspectivo, lo especulativo y lo idecldgico en nuestra relacién con el

COSMOSs.
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Figura 80. Organizacién dela
Iniciativa de Defensa Estratégica.
(1984). Logo de la Estrategia de
Defensa Estratégica. Imagen
institucional utilizada por el
Departamento de Defensa de los
Estados Unidos en el marco de su
programa de defensa espacial.

Fuente: Departamento de Defensa

de los Estados Unidos.

FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 81. Fontcuberta, J. (1997). Sputnk. Imagen
manipulada publicada en la enciclopedia ficticia
Rumbo a las estrellas. Fuente: Artium.

La imagen se integra dentro de una narrativa
ficticia cuidadosamente construida, donde el
archivo visual se transforma en estrategia critica. Su
poder reside no solo en lo que muestra, sino en la
duda que instala sobre la autenticidad y el uso
politico del documento fotografico.

Figura 82. Melfi, T. (Dir.). (2016). Hidden Figures.
Fotograma del filme que narra la historia de tres
cientificas afroamericanas clave en la carrera
espacial. Fuente: El Espectador Imaginario.

La pelicula recupera una historia silenciada de la
carrera  espacial, poniendo en evidencia la
desigualdad de género y raza dentro de las
instituciones cientificas. Este fotograma ilustra
cémo la cultura visual espacial contempordnea ha
comenzado a revisar criticamente las narrativas
dominantes asociadas al progreso y la exploracién.

Figura 83. Autor desconocido. (1908).
Interpretacion grdfica del paisaje marciano en la
obra Red Star. Tlustracion basada en la novela de
Aleksandr Bogdanov. Fuente: Fabulantes.

Inspirada en la utopia comunista proyectada sobre
Marte, esta ilustracién muestra cémo la ciencia
ficcién temprana utilizd paisajes extraterrestres
para ensayar modelos alternativos de organizacién
social, actuando como escenario simbdlico de
critica politica y de aspiraciones ideolégicas.
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1.6. Nueva cultura mediitica: Las transformaciones en la percepcion y
produccidn artistica

El Arte de Nuevos Medios, también conocido como New Media Art, es una
expresion artistica que emplea tecnologfa y medios de comunicacién modernos
para desarrollar obras interactivas, multimedia y digitales. Esta corriente artistica
se caracteriza por el uso de herramientas digitales y tecnoldgicas con el propésito
de investigar nuevos formatos y medios de comunicacién, centrindose en la
interaccién entre la tecnologfa, el arte y la cultura. Dentro del dmbito del Arte de
Nuevos Medios se encuentran creaciones como instalaciones interactivas, videos
digitales, realidad virtual, arte en linea, robdtica, entre otros. En esta era digital
actual, esta forma de expresidn artistica va adquiriendo una relevancia creciente,
brindando a los artistas la oportunidad de abordar temas como la identidad, la
sociedad y la tecnologfa de manera innovadora y critica. Abarca diferentes
temdticas, como cuestiones relacionadas con la vigilancia, la privacidad y la
geopolitica espacial.

La investigacién sobre la vigilancia espacial, la privacidad y la geopolitica ha
cobrado relevancia en la sociedad contempordnea. Los autores, a través de un
enfoque artistico innovador que emplean diversos medios visuales, tienen la
capacidad de cuestionar los limites y las implicaciones éticas de la vigilancia y el
control tecnoldgico. De esta manera, logran desafiar la percepcion del publico
sobre estos temas, creando polémica y promoviendo la reflexion.

El anilisis del Arte de Nuevos Medios* abarca una diversidad de enfoques y
perspectivas que arrojan luz sobre cémo las tecnologfas emergentes estin
modificando el panorama artistico. El arte contemporineo, especialmente en el
dmbito de las tecnologfas digitales, ha experimentado una profunda
transformacion, impulsada por la confluencia de diversas perspectivas teéricas y
précticas que reflejan su influencia en la cultura visual actual.

*El "Arte de Nuevos Medios" es una disciplina en constante transformacién que evidencia el impacto de las tecnologfas
emergentes sobre las manifestaciones artisticas tradicionales. A medida que avanzamos en la era digital, los artistas
exploran nuevas posibilidades creativas, utilizando herramientas como la inteligencia artificial, la realidad virtual y las redes
sociales para redefinir tanto la préctica artistica como la experiencia del espectador. Esta evolucién no solo modifica las
técnicas y los medios empleados, sino que también pone en cuestion los conceptos de autorfa, propiedad y la relacién
entre el arte y su pablico. En esta seccién, abordaremos obras clave y marcos teéricos relevantes que permiten comprender
el impacto de las tecnologfas digitales en el arte contemporaneo.
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Muchos de los autores que han reflexionado sobre estos cambios no solo han
producido ensayos tedricos de gran relevancia, sino que también han
desarrollado proyectos artisticos que materializan sus ideas, generando un didlogo
constante entre pensamiento y prictica. En este contexto, resulta pertinente
revisar algunas de las obras mds influyentes tanto en el terreno conceptual como
en la produccién visual, ya que en numerosos casos los propios creadores han
acompaﬁado sus experimentaciones con publicaciones reflexivas. A
continuacién, se presentardn y analizarin algunas de las aportaciones mds
significativas dentro de este campo.

Virtual Art: From Illusion to Immersion (2003), de Oliver Grau, establece un
marco conceptual para analizar la inmersién en el arte virtual, explorando sus

raices histdricas y su evolucién en el entorno digital.

Digital Art (2008), de Christiane Paul, examina el desarrollo del arte digital,
destacando su capacidad para innovar y cuestionar los enfoques tradicionales.

Invisible: Covert Operations and Classified Landscapes (2010), de Trevor
Paglen, realiza una critica visual que utiliza el arte como medio para desvelar las
dindmicas ocultas de la vigilancia espacial y el ejercicio del poder.

The Language of New Media (2001), de Lev Manovich, analiza el impacto de
la digitalizacién en la cultura y la comunicacién, presentando principios

esenciales para comprender los nuevos procesos creativos.

New Media in Art (2005), de Michael Rush, presenta una perspectiva
general sobre el impacto de las nuevas tecnologias en el arte y la teoria
contempordnea. Estas creaciones no solo amplian el entendimiento del arte en la
era digital, sino que también estimulan nuevas formas de reflexién y creacién en
un entorno cada vez mds influenciado por la tecnologfa.

A continuacidn, expondremos con mds detalle las obras arriba mencionadas y
su relacién con lo que nos ocupa.

Grau, un reconocido historiador del arte y tedrico de los medios, realiza una
revisién detallada de los antecedentes histéricos, los fundamentos tedricos y los
avances tecnoldgicos que han dado forma al arte virtual en su anlisis exhaustivo
sobre el arte virtual y sus implicaciones, titulado Arte virtual: de la ilusion a la
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inmersion®’. Se destaca la modificacién de la percepcién y el compromiso del
espectador como aspectos centrales abordados en la obra, asi como el impacto
transformador que esta forma de arte ha tenido en la era digital.

En este avance tecnoldgico se crean nuevas formas de inmersién a la hora de
percibir una obra de arte. Esto se define como la sensacién de presencia del
espectador en un entorno virtual, lo que conlleva a la transformacién de
espectadores pasivos en participantes activos. El autor analiza los mecanismos
psicoldgicos y fisiolégicos que favorecen esta vivencia, destacando la relevancia
del compromiso sensorial y de los elementos interactivos. La investigacion de
Grau se basa en los avances tecnoldgicos, tales como los grificos generados por
ordenador, la proyeccién digital y las interfaces interactivas. Mediante el anlisis
de casos de estudio, se ilustra cémo los artistas han empleado dichas tecnologfas
para ampliar los horizontes del arte tradicional.

Contiene, ademds, un sélido marco tedrico que combina conceptos de
historia del arte, teoria de los medios, psicologfa y filosoffa. En su estudio, analiza
teorfas sobre la percepcidn, el papel del cuerpo en entornos virtuales y las
implicaciones éticas de la generacién de realidades artificiales. Grau examina el
impacto cultural del arte virtual, destacando su potencial para cuestionar y
redefinir los conceptos convencionales de arte, audiencia y exposicién,
inmiscuyéndose en dmbitos como la educacidn, el entretenimiento y la
interaccién social.

Después de estudiar los efectos profundos del arte virtual y su capacidad para
crear experiencias inmersivas, es importante ampliar nuestro entendimiento a
otras formas de arte de los nuevos medios, y asi pasamos al siguiente libro Ar¢
(2008) de Christiane Paul que ofrece una perspectiva adicional y enriquecedora.
Mientras Grau se enfoca en el arte virtual, Paul brinda informacién detallada
sobre la historia y evolucién del arte digital en general, desde sus inicios hasta las
creaciones actuales. Se destaca cémo estas formas de arte desaffan la tradicién y
cambian la cultura contempordnea. La conexién entre los trabajos de Grau y Paul

SIE] término "inmersién” que Grau investiga se refiere a la percepcién de presencia en un ambiente virtual, un fenémeno
que se sustenta en investigaciones psicoldgicas relacionadas con la percepcién y la interaccién sensorial. Mediante la
tecnologfa, los artistas tienen la capacidad de generar experiencias que no solo se perciben, sino que también se
experimentan, involucrando el cuerpo y los sentidos de formas que superan la mera observacién.
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ayuda a comprender mejor las influencias y el desarrollo del arte de los nuevos
medios.

Christiane Paul en su obra presenta una amplia vision de la historia y
evolucién del arte digitalsz. Como experta en este campo, Paul analiza en detalle
cémo este tipo de arte ha cambiado con el tiempo y ha impactado la cultura
actual. Su trabajo se destaca por explorar a fondo tanto los aspectos histdricos
como criticos del arte digital, resaltando su habilidad para ser innovador y

romper con las formas tradicionales.

Paul empieza su investigacién hablando sobre la historia del arte digital, desde
sus inicios en los afos 60 hasta la actualidad. Sitta el arte digital en un contexto
histérico mds amplio, relaciondndolo con movimientos artisticos previos como el
modernismo y el arte conceptual, que también buscaban romper con las normas
tradicionales. Esta visién histdrica es importante para entender que el arte digital
no solo continia pricticas artisticas pasadas, sino que también responde a los

avances tecnoldgicos y culturales actuales.

Uno de los puntos mds importantes de su anilisis se centra en cémo el arte
digital, especialmente el arte de los nuevos medios, ha sido una fuerza innovadora
que ha desafiado las tradiciones artisticas establecidas. Expone que el uso de la
tecnologifa digital ha permitido a los artistas explorar nuevas formas de expresion
y comunicacién, creando obras que no solo son impactantes visualmente, sino
también provocativas en términos de ideas. Las instalaciones interactivas y las
obras virtuales invitan al espectador a participar activamente, rompen esa barrera
entre la obra de arte y su publico, cambiando la forma en que se vive la
experiencia artistica®. Paul también investiga cémo el arte digital cuestiona las
ideas tradicionales sobre quién creé una obra y su originalidad, un debate sobre

82 . . . .. . . ..

Es interesante mencionar la conexién entre el arte digital y el modernismo o el arte conceptual para situar el arte digital
en un contexto artistico mds extenso. Una nota posible podria describir cémo estos movimientos tenfan el mismo interés
por desvincularse de lo convencional y c6mo el arte digital persiste en esa exploracién de nuevas formas de expresion.

®El cambio en la relacién entre el espectador y la obra de arte: Una de las particularidades del arte digital es la relacién
entre el artista y el publico. Es posible proponer en la nota cémo este cambio, donde el espectador deja de ser un
espectador pasivo para transformarse en un actor activo, impacta no solo en la apreciacién del arte, sino también en la
forma en que nos involucramos con las historias y las vivencias culturales.
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los derechos de autor y la creatividad que ha ganado mucho protagonismo los
tltimos afios a causa de la IA®,

Sobre el impacto del arte digital en la cultura Paul examina cémo ha afectado
dreas como el disefio, la arquitectura y los medios, demostrando cémo se
relaciona y afecta a otras disciplinas, pues nos muestra las tendencias culturales y
tecnolégicas de hoy, influyendo en ellas, impulsando la innovacién y el cambio
social. Los artistas usan herramientas digitales para explorar y cuestionar estos
temas, presentando nuevas ideas y fomentando la discusion critica. Por ejemplo,
algunas obras usan grandes cantidades de datos y grificos para mostrar
informacién que revela relaciones y tendencias ocultas, lo que ayuda a entender
mejor la sociedad y la politica.

Dentro de la obra, expone cémo el arte digital es importante para entender
cémo ha evolucionado y afectado a nuestra cultura en las dltimas décadas
ofreciendo un anilisis histérico y critico que ayuda a evaluar este tipo de arte,
destacando su habilidad para desafiar los limites de la prictica artistica. Esta
capacidad de innovacién y cuestionamiento de la tradicién hace que el arte
digital sea una fuerza dindmica en la cultura actual, con una profunda influencia

en diversos camposy temas.

Habiendo visto la importancia de Paul, pasamos al siguiente autor, Trevor
Paglen y su libro Invisible: Operaciones encubiertas y paisajes clasificados (2010),
enfocado, sobre todo a la vigilancia y la geopolitica. Paglen usa el arte para
mostrar operaciones secretas y lugares ocultos, ofreciendo una visién critica sobre
el poder y el control. Su enfoque artistico nos invita a reflexionar sobre las
implicaciones éticas y politicas de la vigilancia, ampliando nuestra comprensién

de cémo el arte digital y de nuevos medios cuestionan y transforman nuestra
realidad.®

*La discusién acerca de la autorfa y la creatividad en el arte digital: Paul trata el asunto de la autorfa y la originalidad en el
arte digital, un asunto crucial considerando el panorama actual de la inteligencia artificial (IA) y la produccién
automatizada. Puedes afiadir un apunte que profundice la reflexién acerca de c6mo estos conceptos han evolucionado en
la era digital y cémo las nuevas herramientas tecnoldgicas cuestionan los conceptos convencionales de creatividad.

% Para Paglen, el arte no solo posee una importancia estética, sino que también se utiliza como un instrumento para
hacer perceptible lo imperceptible, como las operaciones encubiertas y los paisajes categorizados. Una nota al pie podria
analizar la manera en que el trabajo de Paglen se sittia dentro de una tradicién artistica de critica social. Esto podria abarcar
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La obra del artista estadounidense Trevor Paglen (1971) se sitda en la
interseccién entre el arte, la investigacién y la critica social, explorando temas
como la vigilancia, la transparencia y el control gubernamental. A través de su
trabajo, hace visible lo que usualmente permanece oculto, fotografiando satélites
militares, bases secretas y otros elementos de la inteligencia estatal. En este
contexto, su exploracién del espacio no se limita a documentar satélites en
funcionamiento, sino que también examina los restos de satélites militares que
han dejado de operar. Estas imdgenes generan una reflexién critica sobre la
permanencia de la tecnologfa militar en la 6rbita terrestre y sus implicaciones
geopoliticas. Con su enfoque, Paglen demuestra cémo el arte puede ser una
herramienta de intervencién politica y social, creando conciencia sobre los
mecanismos de vigilancia global y los limites de la transparencia en la era digital.
Nos revela lo que quieren ocultarnos intencionalmente presentindonoslo como

historia visual que cuestiona la razén y legalidad de estas acciones®.

En una de sus series de fotos The Other Night Sky (2007), Paglen toma fotos
de satélites espias y otros objetos en drbita terrestre que no estdn oficialmente
registrados, ¢piraterfa espacial? con la ayuda de datos de aficionados a la
astronomfa y programas informdticos especiales, crea imdgenes que muestran
estos satélites en el cielo nocturno. Esto nos permite percatarnos de la vigilancia
global y la falta de transparencia gubernamental.

En el proyecto Limit Telephotography (2005), Paglen emplea lentes de gran
alcance para capturar imdgenes de instalaciones militares clasificadas desde
distancias considerables, revelando su posicién. A pesar de que estas imdgenes
suelen presentar borrosidad y baja resolucién, se distinguen por mostrar sitios

un estudio de cémo otros artistas también utilizaron el arte como medio de intervencién politica y de qué manera su
trabajo mantiene esa préctica en el marco de la globalizacidn, la supervisién y el control gubernamental.

% El arte digital como instrumento para desglosar la visién: Paglen emplea instrumentos de investigacién y digitales
para revelar aspectos que el gobierno busca mantener encubiertos. Una nota de aclaracién podria profundizar en la
conexién entre el arte digital y la descatalogacion de datos. Es posible investigar cémo los instrumentos de arte digital
facilitan a los creadores, como Paglen, el acceso a informacién inaccesible o clasificada, y cémo estos métodos transforman
la percepcién de la transparencia en las sociedades contemporaneas. Adicionalmente, se podria aludir a que la utilizacién
de la tecnologfa no solo cumple una funcién estética, sino que también juega un rol en la exposicién de asuntos sociales y
politicos.
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intencionalmente ocultos al escrutinio publico. Este enfoque subraya la
discrecién y falta de transparencia del poder estatal, planteando interrogantes
sobre la autoridad para ejercer control y sobre quiénes estin siendo vigilados.

La critica del poder y el control es un tema central en la literatura académica
contempordnea. Por fortuna, la Europa Occidental ha entrado en el siglo XX con
democracias muy consolidadas, pero no asi otros paises, que se escudan en el bien
colectivo, o en nacionalismos para perpetuar sistemas autocrdticos. La tecnologia
al servicio de una dictadura estatal a los europeos nos suena chino, y valga la
expresion, China es precisamente quien estd usando la vigilancia de las nuevas
tecnologfas en una dictadura 4.0. Paglen sigue esta tendencia, analizando la
relacién entre las estructuras de poder y la capacidad de controlar a la poblacién.
Este enfoque examina cémo ciertos grupos o individuos ejercen influencia sobre
otros, ya sea a través de instituciones formales, mecanismos informales o con
propaganda. La critica del poder y el control busca desenmascarar esas dindmicas.
Su obra invita al espectador a reflexionar sobre las implicaciones de habitar en un
mundo donde gran parte de la infraestructura de vigilancia es invisible y, por
ende, incontrolable®’.

Pasamos entonces a la siguiente obra El Lenguaje de los Nuevos Medios
(2002), de Lev Manovich. En ella examina el impacto de los medios digitales en la
cultura y la comunicacién. El autor presenta un marco tedrico facilitando la
comprensién del arte de los nuevos medios al explorar las oportunidades creativas
surgidas a raiz de la digitalizacién de dichos medios. Este estudio resulta esencial
para analizar cémo las tecnologfas digitales estin modificando las expresiones
artisticas, asi como la manera en que se percibe y se lleva a cabo la comunicacién
humana. Segtn el autor, los nuevos medios no solo mantienen las tradiciones de
los medios antiguos, sino que también generan transformaciones en los procesos
de creacién, distribucién y sobre todo de consumo de contenido.

SE] andlisis del poder y el control es un tema crucial en la obra de Trevor Paglen. Paglen, al tratar la tecnologia de
supervisién desde el punto de vista artistico, medita sobre cémo las estructuras de poder, ya sean estatales o corporativas,
ejercen influencia sobre las comunidades. Este estudio es pertinente tanto en el marco de democracias establecidas como
en el de regimenes autoritarios, como el presente en China, donde la utilizacién de la tecnologfa para monitorear a la
poblacién se hace cada vez mds notoria. La obra de Paglen no solo destaca la existencia de estas estructuras de control, sino
que incita a los observadores a meditar acerca de las fronteras de la libertad en un mundo vinculado y monitoreado por la
tecnologfa.
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Uno de los ejes centrales del trabajo de Manovich se centra en la digitalizacion
de medios, la cual implica la transformacién de informacién analdgica en datos
digitalesgs. Esta conversién posibilita el procesamiento, almacenamiento y
transmisién de datos de forma mds eficiente y adaptable en comparacién con los
medios convencionales. Nos explica como la digitalizacién estd transformando
todos los 4mbitos de la produccién y consumo de medios, abarcando desde la
creacion artistica hasta la distribucidn y recepcién de los mismos.

Ademds, Manovich (2002) identifica en su estudio varios principios clave que
distinguen a los nuevos medios de los tradicionales. Entre estos principios se
encuentran la representacién numérica, la modularidad, la automatizacién, la
cambiabilidad y la transcodificacién. Cada uno de estos principios define una
caracteristica distintiva que marca el funcionamiento de los medios digitales y los
separa de sus antecesores analégicos.

Una de las diferencias mds profundas es la interaccién social digital, donde los
usuarios no se limitan a ser receptores pasivos, sino que también se convierten en
participantes activos con la capacidad de impactar en la estructura y el contenido
de la obra®. Esta caracteristica transforma significativamente la dindmica entre el
creador y el publico, posibilitando la emergencia de nuevas modalidades de
narrativa y expresion artistica. Los creadores no solo lanzan contenido en una
direccién, pues ripidamente pueden ser aplaudidos o inundados a criticas.
Cualquier frase fuera de tono puede hacerse viral y aparecer en los noticiarios,
causando mucha sensacién tanto positiva como negativa. Segt’m su argumento, la
expansion de los medios digitales ha promovido una cultura caracterizada por la
simultaneidad en el consumo y procesamiento de multiples datos™.

BLa digitalizacién de medios es el proceso de convertir informacién analdgica, como fotografias o audio grabado, en datos
digitales que pueden ser procesados por computadoras. Este proceso es crucial para la manipulacién y distribucién de
contenidos en la era digital.

¥La comunicacién de nuevos medios permite a los usuarios influir y cambiar el contenido, creando una relacién dindmica

entre el creador de contenido y el espectador. Esta participacién activa estd redefiniendo cémo se perciben y experimentan
el arte y otros medios digitales.

*La cultura de la simultaneidad se refiere a la capacidad de los usuarios de nuevos medios de consumir y procesar
multiples flujos de informacién simultdneamente. Este cambio cambid la percepcion del tiempo y el espacio, asi como las
practicas culturales y sociales.
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La obra interesantisima de Lev Manovich es perfectamente complementaria a
la perspectiva del historiador y critico de arte Michael Rush en New Media in
Art (2005). Nuestra siguiente obra, que ofrece un relato detallado de las
implicaciones pricticas de estas nuevas tecnologias para el arte contemporineo.
Rush proporciona una panordmica sobre la manera en que los artistas han
incorporado y aprovechado las innovaciones tecnolégicas para desarrollar nuevas
modalidades de expresién artistica. Su estudio abarca desde los primeros
enfoques en artes visuales hasta la creacién. Su enfoque permite comprender
cémo las herramientas digitales no solo amplian las posibilidades creativas, sino
que también transforman las nociones tradicionales de autorfa y originalidad”,
combinando la teorfa de Manovich con aplicaciones pricticas en el mundo del
arte.

La introduccién de herramientas digitales, como la edicién de video, el disefio
grifico por ordenador y las plataformas online, ha posibilitado a los artistas
explorar nuevos formatos y medios. Estos avances han contribuido a la creacién
de obras previamente inimaginables, ampliando significativamente tanto el
alcance como la ambicién del arte moderno.

A su vez, destaca artistas y obras clave, mostrando cémo la innovacién
tecnoldgica estd transformando tanto la prictica como la teorfa en este siglo XXI.

Un ejemplo destacado es Nam June Paik, reconocido como el pionero del
videoarte, quien a partir de la década de 1960 empled televisores y cdmaras de
video en la elaboracién de instalaciones que cuestionaban la naturaleza de la
comunicacién y el consumo mediitico. Su obra exploré la relacidén entre el ser
humano y la tecnologfa, anticipando muchas de las preocupaciones
contempordneas sobre la imagen y la informacién en la era digital. Junto a €I, se
puede mencionar la obra de Bill Viola, quien desde los afos 70 ha desarrollado
videoinstalaciones que abordan temdticas como la vida, la muerte y la experiencia

’'La interactividad y la participacién del espectador son elementos centrales en muchas obras de arte de nuevos medios.
Esto ha provocado una reevaluacién de conceptos tradicionales como la autorfa y la originalidad, debido a la facilidad con
la que las obras digitales pueden ser modificadas y reproducidas.
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humana, utilizando imdgenes digitales y efectos sonoros inmersivos para generar

un impacto sensorial y emocional en el espectador92.

Los cambios en la obra de arte y su influencia en la cultura son aspectos clave
a tener en cuenta en el andlisis de la evolucién artistica a lo largo de la historia.
Segin Rush, la incorporacién de nuevas tecnologias ha provocado
transformaciones significativas, tanto en las técnicas y herramientas disponibles
para los artistas como en su enfoque conceptual. En la actualidad, la
interactividad y la participacién del publico se han consolidado como
componentes esenciales en muchos de los medios emergentes.

El impacto de las nuevas tecnologfas en el tema y contenido del arte moderno
es evidente. Segin Rush, numerosos artistas emplean tecnologfas digitales para
abordar asuntos actuales como la globalizacién, la identidad y la ecologfa. La
habilidad de los medios digitales para manipular y representar la realidad de
formas innovadoras posibilita a los artistas investigar estos temas con una
profundidad y complejidad impresionantes93.

2 Bill Viola es un artista cuyas instalaciones de video exploran temas profundos como la vida, la muerte y la experiencia
humana a través de imdgenes digitales y efectos de sonido envolventes.

% Las tecnologfas digitales permiten a los artistas abordar temas contemporineos como la globalizacién, la identidad y la
ecologfa de maneras novedosas, explorando estos temas con una profundidad y complejidad sin precedentes.
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FASE | (Entrenamiento: El inicio del viaje)

Figura 84. Paglen, T. (2008). Active Military and Reconnaissance Satellites
of the United States of America. Fuente: Sibila Savage. BAM/PFA.

Paglen emplea su destreza como fotdgrafo y su acceso a informacién de
astronomia aficionada para capturar imdgenes de satélites de espionaje y
otros objetos orbitando la Tierra, muchos de los cuales no se encuentran
oficialmente documentados. El proyecto presenta una critica a la ausencia
de claridad en la supervision mundial, desafiando las barreras entre lo
publico y lo privado, y resaltando las consecuencias politicas y éticas de la
tecnologia espacial. Mediante esta obra grifica, Paglen suscita interrogantes
acerca de la privacidad, la autoridad estatal y la normativa de las tecnologfas
de vigilancia, empleando el arte como un medio de denuncia social y
politica.

Figura 85. Paglen, T. (2013). Vista aérea de la sede de la Agencia de
Seguridad Nacional en Fort Meade, Maryland, a la noche. Fuente: Trevor
Paglen.

Las tecnologias digitales permiten a los artistas abordar temas
contempordneos como la globalizacion, la identidad y la ecologia de
maneras novedosas, explorando estos temas con una profundidad y
complejidad sin precedentes.

Figura 86. Paik, N. . (1974). TV Buddba. Instalacién en Hakgojac Gallery.
Fuente: Hakgojae Gallery.

Figura 87. Paik, N. . (1965/2000). TV Buddba. Instalacion multicanal.
Fuente: Nam June Paik Art Center.

Esta instalacién combina trece monitores que reproducen distintas fases
lunares mediante distorsiones electromagnéticas. Paik  transforma
televisores antiguos en una metdfora visual del paso del tiempo, conectando
la contemplacién ancestral de la luna con el acto moderno de mirar una
pantalla. La obra invita a reflexionar sobre la relacion entre tecnologia,
memoria y percepcion colectiva,
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FASE 11

Lanzamiento: La
exploracidén y el cruce del
umbral

El arte, la ciencia y la tecnologfa han estado histéricamente entrelazados en la
construccién de la imagen del universo. La exploracién del espacio ha sido
posible gracias a la evolucién de los dispositivos dpticos y de representacion, pero
también ha estado mediada por la cultura visual y las narrativas estéticas que han
modelado la percepcién del cosmos a lo largo de la historia. Desde las primeras
cartograffas lunares hasta las imdgenes procesadas digitalmente por agencias
espaciales, la manera en que vemos el universo es el resultado de una continua
interaccién entre observacién cientifica y produccién simbdlica.

Este capitulo explora los marcos tedricos que sustentan esta relacién y analiza
cémo la representacion del espacio ha evolucionado con el desarrollo de los
medios visuales. Se examinard cémo la tecnologfa ha transformado la percepcién
del cosmos y cémo las imdgenes del espacio han sido utilizadas tanto para la
exploracién como para la construccién de discursos sobre el futuro de la
humanidad. A su vez, se reflexionard sobre el impacto de los nuevos medios en la
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manera en que experimentamos estas imdgenes, con especial énfasis en las
simulaciones digitales y la estética de la hiperrealidad.

La imagen, lejos de ser una representacién neutra de la realidad, es un
dispositivo que condiciona la forma en que nos relacionamos con el universo. La
fotografia espacial, la visualizacién de datos cientificos y las recreaciones digitales
no solo documentan el cosmos, sino que también lo interpretan y lo
reconfiguran a través de filtros tecnoldgicos y decisiones estéticas. En este
contexto, la prictica artistica ha intervenido en la produccién de imdgenes
espaciales desde una perspectiva critica, cuestionando los discursos de
exploracién, conquista y colonizacién que suelen acompafar la expansién

humana m4s all4 de la Tierra.

Este andlisis permitird comprender cémo la visualidad espacial ha moldeado
nuestra relacién con lo desconocido y de qué manera la interseccion entre arte,
ciencia y tecnologfa sigue redefiniendo nuestra experiencia del cosmos. La
representacién del espacio no solo responde a avances cientificos y tecnoldgicos,
sino que también refleja estructuras ideoldgicas y simbdlicas que condicionan
nuestra manera de imaginar el futuro.

2.1. Fundamentos tedricos en la interseccion de arte, ciencia y
tecnologia

Las imdgenes, ademds de constituir representaciones visuales, son ante todo
construcciones culturales que condensan hitos histéricos, tradiciones y saberes
que nos han llevado hasta ellas. La teorfa de la imagen como "iconografia"
desarrollada por W. J. T. Mitchell nos ofrece herramientas para interpretar no
solo sus estructuras y dindmicas, sino también la memoria cultural que
transportan. Sin embargo, me pregunto: ¢qué ocurre cuando intentamos
representar lugares donde nunca hemos estado, como la Luna o Marte? ¢Qué
imaginarios activamos y desde qué herencias visuales los construimos? En este
sentido, las imdgenes han trascendido su papel de testigos del pasado; ahora,
gracias a tecnologfas emergentes como la inteligencia artificial, participan
activamente en la creacién de futuros posibles. Desde este encuadre, resulta
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pertinente detenernos a pensar cémo serfa retratar nuestra propia realidad en un
paisaje en el que no hemos existido, y si esas imdgenes no corren el riesgo de
replicar una y otra vez los mismos patrones culturales y extractivistas de la Tierra,
proyectados sin critica sobre nuevos territorios’*.

Segin Ernst Gombrich, la percepcién visual es un proceso activo en el que
los espectadores construyen sus propias interpretaciones de las imdgenes.
Gombrich enfatiza que la percepcién visual no es simplemente receptiva, sino un
acto dindmico y contextual de interpretacién. Comprender este proceso de
construccion activa resulta esencial para analizar cémo se perciben las imigenes,
ya que cada espectador proyecta su contexto, su memoria y su experiencia al
enfrentarse a ellas. Esto me lleva a preguntarme: si creemos en lo que vemos para
comprender nuestro pasado, ¢no podria este mismo mecanismo convertirse
también en el motor para disefiar nuestro futuro? Asi es. Pero entonces, ¢qué
tipo de futuro imaginamos cuando creamos imdgenes de territorios desconocidos
como la Luna? ¢Repetimos modelos extractivistas y de conquista (como los que
ya hemos desplegado en la Tierra) o nos atrevemos a visualizar alternativas més
sostenibles, inclusivas y conscientes? La imagen, en este sentido, no solo
interpreta, sino que también proyecta; no solo refleja lo que fuimos, sino que
configura lo que podriamos llegar a ser”. Si aceptamos que cada espectador
interpreta activamente una imagen desde su propio contexto, como propone
Gombrich, surge entonces una cuestién inevitable: ;quién tiene legitimidad para
proyectar y diseflar esos futuros visuales? En un mundo democritico y
digitalizado, parecerfa que todos podriamos participar en esa construccién

** Como Mitchell desarrolla en Iconology: Image, Text, Ideology (1986), las imdgenes no deben ser consideradas
simplemente como representaciones pasivas de la realidad, sino como estructuras culturales dindmicas que contribuyen a
la construccién de ideologfas y narrativas colectivas. Para los paisajes lunares, esta teorfa es particularmente valiosa para
descifrar cémo las imdgenes del satélite natural no solo registran un contexto geogréfico, sino que también inscriben
valores simbdlicos vinculados al avance tecnoldgico, la conquista del espacio y las ambiciones de trascendencia de la
humanidad, transformindose en auténticos simbolos del imaginario contemporineo.

** Como expone Gombrich en Art and Illusion (1972), 1a percepcidn visual es un proceso activo donde aplicamos
esquemas mentales previos y los ajustamos mediante un mecanismo de "esquema y correccién”. Este concepto es clave
para comprender cémo las imdgenes no solo representan la realidad, sino que la construyen, influyendo en la manera en
que proyectamos territorios inexplorados como la Luna. Asf, las representaciones visuales pueden reforzar narrativas de
conquista o abrir paso a enfoques mds sostenibles e inclusivos en la exploracién espacial.
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colectiva de imaginarios, adoptando, modificando y reproduciendo imigenes sin
limites. Pero aqui emergen tensiones conocidas, como las que ya analizamos al
abordar el problema de la autorfa y el aura en el arte (véase apartado 1.2. Mapeo
espacial, donde se analiza cémo la representacion cartogrifica lunar responde a
légicas culturales y politicas, anticipando problemadticas de autorfa, apropiacién
simbdlica y pérdida de singularidad en la imagen). Walter Benjamin, en su ensayo
La obra de arte en la era de la reproductibilidad técnica, advierte que la
reproduccién masiva despoja a las obras de ese cardcter tnico e irrepetible que
antes las definfa. Esto cobra especial relevancia hoy, cuando las tecnologfas
digitales no solo nos permiten replicar imdgenes infinitamente, sino también
intervenirlas, remixarlas y redistribuirlas, diluyendo cualquier nocién clara de
originalidad. Asi, me pregunto si las imdgenes con las que imaginamos la Luna o
Marte estin destinadas a ser copias sin alma de nuestras propias ruinas terrestres,
o si todavia es posible dotarlas de un aura renovada que impulse otras formas de

habitar, representar y sofiar esos paisajes.

En este contexto, cobra sentido recordar a Marshall McLuhan y su célebre
afirmacién e/ medio es el mensaje. No es lo mismo imaginar futuros espaciales
desde las imdgenes analdgicas que desde modelos generados por inteligencia
artificial; la tecnologfa empleada no solo condiciona la estética, también la
accesibilidad, la circulacién y, por supuesto, la interpretacién cultural de esas
visiones. Si el medio afecta el mensaje, también afecta el mundo que proyectamos
a través de é1”°.

En este contexto, donde cualquiera tiene a su alcance la posibilidad de crear y
modificar imdgenes gracias a las tecnologfas digitales, surge una pregunta
inevitable: ¢qué impacto tiene esta apertura masiva en la construccion de futuros
visuales compartidos? Hoy, no solo los artistas o especialistas producen

% Como plantea McLuhan en Understanding Media: The Extensions of Man (1964), 1a tecnologfa no solo transmite
contenido, sino que modifica la forma en que percibimos y comprendemos el mundo. En la exploracién espacial, la
diferencia entre imdgenes analégicas y modelos generados por inteligencia artificial no es meramente estética, sino
estructural: cada medio condiciona qué futuros imaginamos y cémo los interpretamos. Asf, la representacién del espacio
no es neutral, sino un reflejo de las herramientas con las que lo concebimos.
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representaciones del paisaje lunar o de otros territorios inexplorados; cualquier
persona, desde su dispositivo, puede imaginar, disefiar y difundir sus propias
versiones de esos lugares. Asi pues, en un mundo regido por las tecnologfas de la
comunicacién, asistimos a una expansion sin precedentes de las posibilidades de
interaccién y creacién artistica, desafiando los enfoques convencionales de
representacién y, sobre todo, democratizando el acceso a la produccién y
circulacién de imdgenes.

Aqui es donde las ideas de Roy Ascott cobran especial relevancia. En
Telematics: Towards an Aesthetics of Communication, propone que estas
tecnologfas no solo transforman nuestra percepcién del arte, sino también
nuestra manera de relacionarnos con ¢él. Ahora, ya no se trata Gnicamente de
contemplar una imagen; podemos intervenirla, modificarla y participar
activamente en su construccion. Me pregunto entonces si este acceso
generalizado a la creacidn visual podria aplicarse también a coémo imaginamos
colectivamente los paisajes lunares: ¢estamos realmente ante la oportunidad de
generar narrativas abiertas, diversas y criticas sobre esos territorios por descubrir?
¢O simplemente estamos multiplicando versiones de los mismos modelos
terrestres, ahora recreados con nuevas herramientas pero viejas ldgicas? La
interactividad y la conectividad que ofrecen las tecnologfas digitales permiten
experiencias inmersivas y personalizadas, si, pero también nos confrontan con la
responsabilidad de pensar qué futuros visuales queremos (y necesitamos)

.97
construir.

La obra cinematogrifica Olympia, estrenada en 1938 y basada en los Juegos
Olimpicos de Berlin de 1936, dirigida por Leni Riefenstahl, ejemplifica cémo los
medios visuales pueden influir de manera directa en la percepcién publica y
politica, operando como herramientas de propaganda (en este caso, financiadas y
promovidas por el partido nazi). Mds alld de su excelencia técnica e innovaciones

7 Como plantea Ascott en Telematics: Towards an Aesthetics of Communication (2003), el arte digital transforma al
espectador en participante activo, redefiniendo la relacién con la imagen. Aplicado a la exploracién lunar, esto plantea sila
tecnologfa realmente permite imaginar futuros alternativos o si, por el contrario, perpetiia modelos preexistentes bajo
nuevas formas.
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cinematogrificas, la pelicula jugé un papel clave en la legitimacién del discurso
del régimen nazi, consolidando la idea de supremacia nacional y racial a través del
deporte y la estética visual.

Su impacto en la sociedad fue profundo. Olympia reforzé la narrativa de una
Alemania fuerte, disciplinada y unida bajo el ideario del Tercer Reich. La pelicula
popularizé imigenes iconicas de atletas convertidos en simbolos de la perfeccién
tisica, con una estética que exaltaba la fuerza, la simetria y la belleza idealizada de
los cuerpos en movimiento, vinculindolos a la propaganda nazi. Ademds, la
manera en que Riefenstahl utilizé la composicién, la iluminacién y los dngulos
de cdmara influyé en la publicidad y el cine documental posterior, demostrando
el poder del cine como vehiculo ideolégico.

En términos de impacto internacional, Olympia fue reconocida como una
obra maestra del cine, recibiendo premios en festivales como el de Venecia, lo que
ayudé a difundir la imagen de Alemania como una nacién culturalmente
avanzada, minimizando ante el mundo las tensiones politicas que ya se estaban
gestando en Europa. Su éxito en el extranjero consolidé la influencia del cine
como herramienta politica y demostré cémo la estética puede ser utilizada para
moldear la percepcién publica, una leccién que sigue vigente en la manera en que
los medios construyen narrativas de poder y legitimacién.

Tras este ejemplo histérico, sin nombrar otros tantos que podrian ilustrar lo
mismo, evidenciamos que las teorfas de Walter Benjamin y Gombrich sobre la
imagen y su relacién con la historia son veridicas. Las imdgenes y el arte en
general marcan y configuran tendencias que se impregnan en la sociedad. En el
avance tecnoldgico de la era digital, no podemos dejar de mencionar el rol de los
cyborgs, ya que la tecnologfa estd alterando nuestro cuerpo, la forma en que
sentimos y percibimos la realidad. En este nuevo escenario, Donna Haraway, a
través de su Manifiesto Cyborg (A4 Cyborg Manifesto, 1985), propone una visién
que disuelve las barreras tradicionales entre tecnologfa, ciencia y cultura,
invitindonos a replantear nuestra identidad y a imaginar una red de vinculos que
trasciende lo estrictamente humano. Asi, mientras el legado de estrategias
propagandisticas sigue presente en la manera en que se estructuran los discursos

visuales, el avance tecnoldgico nos ofrece la oportunidad de repensar esos mismos
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discursos en términos de apertura, interconexién y una renovada responsabilidad

cultural.

La idea de fabulacion expeculatz'm%, tal como la plantea Haraway, nos brinda
un marco conceptual para imaginar futuros alternativos en los que las fronteras
entre lo natural y lo artificial se desdibujan por completo. Desde esta perspectiva,
la manifestacién artistica se transforma en un vehiculo para explorar nuevas
narrativas y posibilidades, abriendo el camino hacia una coexistencia enriquecida
y polifacética entre distintos modos de vida y tecnologfas emergentes. Este
enfoque invita a repensar la identidad y la relacién del ser humano con su
entorno, configurando un escenario en el que la integracién de lo bioldgico y lo
tecnoldgico redefine la esencia de lo natural”.

La tecnologia digital ha transformado profundamente la naturaleza del arte y
nuestra relacién con ¢él, democratizando su acceso y permitiendo que artistas
emergentes difundan su obra sin la necesidad de intermediarios tradicionales. Lev
Manovich, en The Language of New Media, identifica la interactividad, la
mutabilidad, la modularidad y la recodificacién como pilares clave de la cultura
digital, redefiniendo tanto la creacién como la interpretacién del arte en la era
digital. Estos principios se manifiestan de manera palpable en la representacién
del espacio, donde las tecnologfas emergentes amplian las capacidades creativas y
transforman la experiencia artistica, haciéndola mds inmersiva y personalizada.
Un ejemplo paradigmitico es la secuencia de obras Capriccio de Manovich, que
utiliza inteligencia artificial generativa y procesamiento en Lightroom para
cuestionar las nociones tradicionales de autenticidad y originalidad.

% Fabulacién especulativa: Término propuesto por Donna Haraway para describir una prictica narrativa y estética que
combina ficcidn, teorfa critica y especulacién cientifica con el fin de imaginar futuros alternativos. Esta perspectiva invita a
replantear los limites tradicionales entre lo humano, lo artificial y lo biolégico, permitiendo la construccién de imaginarios
en los que las divisiones convencionales se disuelven.

% Lo natural: En este contexto, se entiende no como un estado fijo o predefinido, sino como una categorfa dindmica y
mutable, que se reconfigura constantemente a partir de la interaccién entre lo orgdnico, lo tecnoldgico y lo cultural. Asf, lo
natural se redefine en funcién de las transformaciones impuestas por la tecnologfa y la intervencién humana, abriendo la
posibilidad de repensar nuestras relaciones con el entorno.
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Continuando con la autorfa, en nuestra cultura digital persisten numerosas
brechas que nos obligan a replantear la nocién misma de obra™™. Existe un
mercado en el que se compran representaciones digitales de pinturas de Dali por
millones, lo que plantea una cuestién crucial: este fenémeno responde a una
valoracién genuina de la cultura o, por el contrario, se debe a una incultura que
premia el signo del artista por encima del contenido y la profundidad de la obra?
Esta situacién evidencia las tensiones inherentes en la circulacién y apropiacion
de imdgenes en la era digital, donde la facilidad de reproduccién y la inmediatez
pueden tanto diluir como reforzar los discursos de valor cultural, dependiendo
del contexto y la sensibilidad del espectadorwl.

En consonancia con lo expuesto sobre la democratizacion y la participacion
activa en la creacién y circulacién de imdgenes en la era digital, se evidencia un
cambio profundo en la experiencia estética. Siguiendo esta perspectiva, la teorfa
del "arte relacional"'” de Nicolas Bourriaud propone que el arte se transforma en
un espacio de interaccién social, en el que la implicacién del publico es esencial.
En este modelo, la experiencia estética se vive como un compromiso activo,
donde los espectadores dejan de ser receptores pasivos para convertirse en agentes
clave en la construccién del sentido de la obra. Sin embargo, para que este
proceso sea verdaderamente transformador es necesario contar con un publico
informado, inquieto y despierto, capaz de asimilar y transmitir informacién
compleja de manera clara. El arte ha desempenado histéricamente un papel
central en este aspecto, no solo al abrir caminos para el didlogo y la reflexién, sino
también al empoderar a las personas para cuestionar, comprender y reconfigurar

1% Obra: Se entiende como "obra” a toda produccidn creativa que, a través de distintos medios (ya sean tradicionales o
digitales) expresa ideas, emociones o conceptos. En el dmbito artistico, el término abarca desde producciones tangibles
(pinturas, esculturas, instalaciones) hasta aquellas intangibles o generadas por tecnologia (arte digital, obras colaborativas
en red, producciones basadas en inteligencia artificial). Esta definicién se reviste de particular relevancia en la era digital,
pues cuestiona los criterios tradicionales de autenticidad, originalidad y autorfa, ampliando el concepto para incluir
producciones que surgen de la interaccién y la mutabilidad inherentes a las nuevas tecnologfas.

"""Haraway (2016) sefiala que en la era digital la circulacién masiva de imdgenes genera tensiones en torno a la autorfa y el
valor cultural de la obra.

' En Relational Aesthetics (2002), Nicolas Bourriaud sostiene que el arte se transforma en un espacio de interaccién
social, donde la experiencia estética se construye a través de la participacién activa del publico.

151



Mas alld de la informacion dada.

la realidad en la que viven. Y es ahi donde considero que Bourriaud quiere que el

espectador deje de ser pasivo.

En este modelo, el espectador se transforma en un co-creador del significado,
no limitindose a recibir pasivamente la obra, participando activamente en su
interpretacién vy, en cierto modo, en su creacién. Esta transformacién implica
que el publico ya no es un receptor pasivo, un agente que interactia con el arte,
cuestionando y enriqueciendo su contenido con sus propias experiencias,
conocimientos y perspectivas. Asi, se fomenta una cultura en la que la
comunicacién y el intercambio de ideas son esenciales, permitiendo que el
didlogo entre artista y espectador genere nuevas lecturas y significados. Esta
dindmica no solo empodera a las personas para replantear su realidad, que
también contribuye a la construccién colectiva de un discurso cultural mds
inclusivo y critico, en el que cada interpretacién se suma a un entendimiento mds
amplio y complejo del mundo. Este es el espectador activo que entiendo que
quiere referirse Bourriaud.

Este compromiso activo del espectador, tal como lo propone Bourriaud,
trasciende la simple interpretacién de la obra y se extiende hacia nuevas formas de
experiencia artistica. Por ejemplo, recuerdo que al experimentar una de las
primeras simulaciones del paisaje lunar mediante tecnologfas de realidad
aumentada, percibi que la interaccién con el espacio digital me permitié no solo
visualizar, habitualmente "vivir" ese entorno de manera radicalmente diferente a
la de una representacién tradicional. Esta vivencia ilustra cémo el cruce entre
arte, tecnologia y espacio abre un terreno fértil para la exploracién y la expresién,
desafiando las convenciones establecidas y ampliando nuestro entendimiento
sobre el arte y nuestra relacién con el universo.

Tras haber explorado cdmo la imagen, en el contexto de la exploracién
espacial, se configura como un dispositivo activo para construir significados y
narrativas, y habiendo analizado la transformacién de la imagen a partir de la
digitalizacién, la participacién activa del espectador y la reconfiguracién de
discursos (tal como lo proponen teéricos como Barthes, Sontag y Bourriaud),
resulta oportuno profundizar en la forma en que la imagen digital se distancia del

referente real y se transforma en una experiencia en si misma.
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En la era digital, la imagen se aleja progresivamente de su funcién tradicional
de mero reflejo de la realidad para erigirse en un objeto de experiencia auténoma
y simulada. Lo que en tiempos anteriores se concebfa como una representacién
directa del mundo se transforma, mediante la tecnologfa, en un proceso de
recreacién y manipulacién que reconfigura tanto su forma como su significado.
Este fenémeno cobra especial relevancia en el dmbito de la exploracién espacial,
donde las simulaciones digitales (mediante inteligencia artificial, realidad
aumentada y modelado 3D) permiten adentrarse en entornos inalcanzables,

creando experiencias que no dependen de la presencia fisica en el espacio.

La simulacién digital103 se distancia del referente concreto y crea una realidad
hiperreal que no solo reproduce lo existente, sino que lo intensifica y reconfigura,

04 que desaffan la autenticidad tradicional.

generando "mundos posibles"1
Inspirados en conceptos como la hiperrealidad'” de Jean Baudrillard',
podemos afirmar que la imagen digital trasciende la mera copia, constituyéndose
en un dispositivo que magnifica y transforma la realidad en experiencias visuales
autosuficientes. Esta estética del artificio’” revela que la imagen digital ya no es
un testigo pasivo de la realidad, un lenguaje propio que genera universos

alternativos. Al distanciarse del referente tangible, la simulacién no solo posibilita

15 Simulacién digital: Se refiere a la capacidad de las tecnologfas digitales para recrear y manipular entornos, generando
escenarios y experiencias visuales que, aunque basados en elementos reales, se configuran como universos alternativos.
Estas simulaciones permiten explorar espacios inalcanzables fisicamente, transformando la percepcion de la realidad.

"% Mundos posibles: Se refiere a la capacidad de la imagen digital para crear entornos y escenarios alternativos que, si bien
mantienen una conexién indirecta con la realidad, se presentan de forma intensificada y transformada, abriendo nuevas
posibilidades interpretativas y narrativas.

'% Hiperrealidad: Concepto que describe un estado en el que la representacién de la realidad se intensifica hasta el punto
de parecer mds "real” que la propia realidad. La hiperrealidad implica que las imdgenes y simulaciones, al exagerar ciertos
aspectos, generan una experiencia visual que desaffa la autenticidad convencional y redefine la relacién entre lo original y
lo copiado.

1% Baudrillard (1994) sostiene en Simulacra and Simulation que la simulacién digital se distancia de su referente concreto
para crear una realidad hiperreal, una esfera en la que la imagen trasciende la copia para convertirse en un dispositivo que
intensifica y transforma la realidad.

107 Estética del artificio: Concepto que denota la nueva funcién de la imagen digital, en la que ésta se desvincula del
referente tangible para constituirse en un lenguaje propio que genera experiencias y universos alternativos, redefiniendo las
fronteras entre lo natural y lo artificial.
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la visualizacién de escenarios inexplorados, como la Luna y Marte, que también
invita al espectador a reinterpretar el concepto de “realidad”, ofreciendo una
experiencia inmersiva y participativa. Asi, la imagen digital se consagra como un
medio para proyectar futuros alternativos y reconfigurar las fronteras entre lo
natural y lo artificial, ampliando los horizontes estéticos y culturales.

Simultdneamente, se produce un desdoblamiento del referente real: la
imagen digital se separa de su anclaje en el objeto tangible para construir un
universo propio. Esta desconexién permite explorar nuevas formas de
representaciéon y crear escenarios inéditos, especialmente en contextos tan
complejos como la exploracién espacial, donde las simulaciones y las recreaciones
digitales ofrecen visiones de territorios que jamds hemos experimentado
directamente. De este modo, la imagen se erige en un dispositivo creativo que
invita a repensar la nocién misma de realidad y a imaginar futuros alternativos.

Esta transicién hacia una experiencia estética auténoma se conecta de manera
directa con lo analizado previamente: mientras la digitalizacién y la participacién
activa abren nuevos caminos para la construccién colectiva de significados, la
imagen simulada se erige como el siguiente escalén en la evolucién del arte. Asi, la
convergencia entre arte, tecnologfa y exploracién espacial no solo transforma la
forma en que representamos el universo, que también redefine la manera en que

lo vivimos y lo imaginamos.

La integracién de estas dos dimensiones (la simulacién que genera una
hiperrealidad y el desdoblamiento del referente real) configura lo que podriamos
denominar una "estética del artificio". Esta perspectiva redefine el rol de la imagen
tanto en el dmbito artistico como en el cientifico, ampliando las posibilidades
para la creacién de experiencias inmersivas y participativas, y rompiendo con las

representaciones convencionales del universo.
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Esta transformacién se enriquece al considerar la obra de Roland Barthes en
La Cdmara Licida'”, que nos ayuda a comprender el papel ambivalente de las
imdgenes fotogréficas. Barthes destaca que, si bien las fotografias actGan como
evidencia de "lo que ha sido" (pruebas de una realidad tangible), también portan
significados que pueden ser manipulados y recontextualizados. En este terreno

ambiguo, la veracidad del "esto ha sido"®

ya no asegura una correspondencia
directa con la verdad, especialmente cuando las imdgenes (ya sean fotografias o
simulaciones computarizadas) se convierten en componentes de narrativas
estéticas, simbdlicas y propagandisticas. Esta capacidad de manipulacién es
inherente y esencial para comprender cémo las imdgenes del espacio contribuyen
a la construccién de un discurso que, si bien se fundamenta en bases cientificas,
también estd impregnado de valores estéticos y politicos que moldean la

percepcién tanto publica como académica del cosmos.

Al analizar las imdgenes del espacio, es evidente que no son solo documentos
cientificos; sino, mds bien construcciones culturales. Susan Sontag'"’, en Sobre la
Fotografia, nos recuerda que toda imagen estd sujeta a la interpretacién, una
premisa que se mantiene cuando se trata de imdgenes espaciales. Estas imdgenes,
utilizadas tanto en divulgacién cientifica como en proyectos artisticos, ademds de
presentar hechos, construyen realidades. Sontag se cuestiona: ¢Qué realidades se

'En Camera Lucida (1981), Barthes introduce el concepto de "esto ha sido” para subrayar que las fotograffas no son

simples copias de la realidad, sino construcciones cargadas de significado, que se reconfiguran segtin el contexto del

espectador. Esta nocidn resulta clave para comprender cémo las imdgenes del paisaje lunar pueden ser interpretadas de
3

multiples maneras y, al mismo tiempo, influir en nuestras expectativas sobre el futuro.

1% "Esto ha sido": Expresién empleada por Roland Barthes en La Cémara Licida para referirse a la capacidad de la
fotografl’a de constatar lo que ocurrid, aunque, al mismo tiempo, esta evidencia puede ser reinterpretada y manipulada
para construir nuevos significados.

" En On Photography (1977), Sontag examina cémo la reproduccién masiva de imégenes transforma su capacidad de
generar un "aura” tinica. Segtin Sontag, la abundancia de fotografias (especialmente en la era digital) puede diluir la
autenticidad y la profundidad del mensaje visual, lo que resulta crucial al analizar c6mo se construyen las narrativas en
torno a la exploracién y colonizacién del espacio.
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estin construyendo? ¢Qué ideologfas subyacen en estas representaciones? Desde
mi perspectiva, estas preguntas son muy importantes, cuando examinamos cémo
las imdgenes de la colonizacién lunar pueden reforzar o desafiar narrativas
hegemonicas sobre el progreso, la tecnologfa y la dominacién del espacio.

En este sentido, mi investigacién se nutre de andlisis de artistas
contemporineos como Joan Fontcuberta, quien desaffa la veracidad de la imagen
fotogrifica. La obra de Joan Fontcuberta se presenta como un ejemplo
paradigmidtico de la capacidad critica de la imagen fotogrifica. Su enfoque en la
creacién de ficciones visuales, como en Fauna o Spm‘m’/e, no e€s meramente una
provocacién artistica, sino una herramienta critica que revela las tensiones entre
la verdad documental y la construccién ficticia. Como investigadora, valoro
enormemente la capacidad de Fontcuberta para desenmascarar las estructuras de
poder que operan detrds de una supuesta neutralidad de la imagen cientifica. Su
trabajo nos invita a reflexionar sobre cémo las imdgenes espaciales, aunque
cargadas de autoridad cientifica, pueden ser igualmente interpretadas como
construcciones culturales que reflejan mds las aspiraciones de ciertos poderes
limitando con ello nuestra comprension del universo.

Ademds, la obra de Thomas Ruft nos ofrece un marco interesante para
entender cémo la tecnologia digital transforma la percepcién y el estatus de la
imagen. En las series Sterne (1989) y Substrar (2003-2003), Ruft cuestiona la
imagen digital, su manipulacién y abstraccion, desafiando la percepcién de lo real
y su confianza como medio de conocimiento. Podemos afirmar que Ruff registra
la evolucién tecnoldgica de la imagen, pero ademds critica activamente los
procesos de produccién de la imagen, generando reflexiones esenciales sobre la
naturaleza del conocimiento visual en la era digital.

En la presente investigacion, comprendemos que la conceptualizacién de las
imdgenes en el dmbito de la exploracién espacial debe ser concebida como un
acto de construccién cultural que implica una interaccién compleja entre
tecnologfa, ideologfa y percepcion, dejando atrds la tradicional representacidn.
Las imdgenes ahora pasan a funcionar como dispositivos que influyen
activamente en nuestra comprensiéon de las realidades. Una perspectiva
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indispensable para abordar los desafios éticos y epistemoldgicos que emergen en

el cruce entre el arte, la ciencia y la tecnologfa.

157



Mas alld de la informacion dada.

158



FASE Il (Lanzamiento: La exploracion y el cruce del umbral)

Figura 88. Rauschenberg, R. (1963).
Retroactive IT. Imagen del collage pop
donde aparece una figura de John F.
Kennedy. Fuente: Sharon Mollerus.

CC-BY-2.0.

Las pinturas de composicién videosfera
de Robert Rauschenberg son buenos
ejemplos de hipermediacién y de lo que
ahora llamamos "cultura remix”. Uno se
pregunta si el actual sistema de derechos
de propiedad intelectual existirfa si
existiera el arte pop.

Figura 90. Riefenstahl, L.
(Dir.). (1936). Olympische
Spiele 1936, Imagen del

documental de los Juegos

Figura 89. Debord, G. (Dir.). (1973). La
société du spectacle. Fotograma del filme
de critica filoséfica sobre la sociedad del

especticulo. Fuente: Simar Film.
Olimpicos de Berlin.

Fuente: Barnum Review.

Figura 91. Manovich, L. (2022).
Capriccio. Composicién digiral creada
con inteligencia artificial y edicién

forogrifica. Fuente: Manovich.art.
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FASE Il (Lanzamiento: La exploracion y el cruce del umbral)

Figura 92. Dalla Vecchia, S. (2019).
Instalaciones de la ESA en Colonia. Imagen
documental del entorno de trabajo dela

Agencia Espacial Europea. Fuente: ESA.

Figura 93. Mayer, J. (2011). Nude IV (aka
Delilah). Escultura ensamblada a partir de
piczas de mdquinas de escribir. Fuente:

Jeremy Mayer.

Elartista emplea componentes de
ordenadores para confeccionar figuras
humanas minuciosas, representando la
fusién entre lo mecdnico y lo orgdnico en la

creacion artistica actual.
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Figura 94. Neimanis, A. (2019). So Tired the
Sea... Video de ensayo poético sobre cuerpos

acudticos. Fuente: Kunstnernes Hus.

Astrida Neimanis examina la interaccion
entre el ser humano y lo no humano,
empleando recursos digitales para registrar y
modificar estas vivencias en relatos visuales
inmersivos. Neimanis colabora con
investigadores y artistas con el propésito de
producir creaciones que cuestionan nuestra
concepcién convencional del entorno y la
ecologia.

Figura 95. L’Hoést, E. (2020). The Inmast
Cell. Instalacion presentada en la 22 Bienal de
Riga. Fuente: Riga International Biennial of
Contemporary Art. Foto: H. Jaansoo.

Elina L'Hoést ejemplifica c6mo las
instalaciones pueden emplear la tecnologia
con el fin de generar experiencias inmersivas
que cuestionan nuestra percepcion del
espacio y la realidad.

Figura 96. Maheke, P. (2017). What Flows
Throwgh and Across. Instalacion
performativa presentada en Assembly Point,
Londres. Imagen: B. Westoby. Fuente:
Cortesfa del artista y Galerie Sultana.

Figura 97. Dean, D. (2018). Spiritual
Mpyopia. Imagen del proyecto audiovisual
que explora potencialidades espirituales,
visuales y coloniales. Fuente: Patty Chang
Studio.
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2.1.1. Redefinicién de imagen

Hablamos de la imagen pero, ¢qué es la imagen?

La imagen es un tema importante que abarca diferentes dreas académicas,
como la semidtica, la filosofia, la psicologia y la teorfa del arte. No es solo algo
que se ve, sino que tiene signiﬁcados, simbolos y emociones que se relacionan
con quien la ve y con la cultura en la que se encuentra.

En su libro Iconologfa: Imagen, Texto, Ideologfa (1986), W.J.T. Mitchell
plantea que las imdgenes tienen vida propia en un contexto cultural e
ideoldgico'"". Mitchell escribe: Images are not merely inert objects to be passively
viewed; they are living entities that actively interact with the viewer and the
cultural context (Mitchell, 1986, p. 17)". Este enfoque resalta la importancia de
ver las imdgenes no sélo como representaciones visuales, sino como elementos
activos en la creacién de significados culturales. Mitchell sostiene que las
imdgenes tienen su propia capacidad de accién y pueden influir en cémo la
sociedad percibe e interpreta las cosas; especialmente relevante en la era digital,
donde las imdgenes proliferan por todas partes y son ficilmente modificables. El
estudio de Mitchell nos ayuda a entender cémo las imdgenes se usan para

comunicar y convencer en distintas culturas.

En la actualidad, vivimos en una realidad disefiada, donde la identidad se
construye a partir de lo que decidimos mostrar y de lo que se nos presenta a través
de dispositivos que trabajan con imigenes. Ejemplos de este fenédmeno se pueden
ver en pricticas culturales actuales, como la presién estética en ciertos pau’ses113 o

" Entidad viva de la imagen: Concepto segtin el cual la imagen posee agencia y capacidad de accién, interactuando
activamente con el espectador y el contexto cultural en el que se inserta.

"2 En Iconology: Image, Text, Ideology (1986), W.].T. Mitchell sostiene que las imdgenes no son objetos inertes, sino
entidades vivas que interactdan activamente con el espectador y su contexto cultural. Este enfoque destaca c6mo, al actuar
como agentes de significado, las imdgenes participan en la construccién de ideologfas y pueden influir en la percepcién
social, un aspecto especialmente relevante en la era digital, donde su abundancia y modificabilidad amplifican estas
dindmicas.

11 . . . . . . . .
*Presién estética: Se refiere a la influencia social y cultural que promueve ciertos estindares de belleza y apariencia, como
se observa en la proliferacién de centros de estética en paises como Corea del Sur.
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en narrativas futuristas como la de Uglies (2024)'". En contextos tan disruptivos
como la eventual colonizacién lunar, esta capacidad de la imagen digital ofrece la
posibilidad de construir nuevas identidades culturales que fusionen la herencia
terricola con la visién de entornos inexplorados.

En su libro Arte e ilusion (1972), Ernst Gombrich habla sobre cémo vemos
las imdgenes y cémo interpretamos lo que vemos. Gombrich argumenta: “Para
percibir una imagen debemos aprender a leer sus signos; debemos familiarizarnos
con el lenguaje del artista” (Gombrich, 1972, p. 31)'"°. Gombrich explica que al
observar una imagen, la persona la interpreta segun sus experiencias pasadas y su
cultura. El destaca que las imdgenes no son estiticas, sino que cobran vida
cuando interactuamos con ellas. Gombrich también menciona que nuestra
forma de ver estd influenciada por nuestra mente y nuestras expectativas. Por eso,
es importante considerar la psicologia de cémo vemos las cosas al interpretar
imdgenes. Esta teorfa es otra pieza clave en el rompecabezas que supone entender
cémo las imdgenes pueden tener distintos significados segin la situacién y la

vivencia de la persona que las observa.

En La cdmara licida(1980), Roland Barthes presenta los conceptos de
"punctum” y "studium” para explicar cémo se pueden interpretar las imdgenes
fotograficas. Barthes describe el "studium” como un interés general y superficial
en una imagen, basado en gustos personales y preferencias. Barthes explica:

El studium es ese campo vasto de deseos poco comprometidos, de diversos
intereses, de gustos sin importancia: me gusta / no me gusta. El studium pertenece
al orden de lo que agrada, no de lo que se ama; moviliza un deseo a medias, una
semi-voluntad; es el mismo tipo de interés vago, resbaladizo, irresponsable que se

" Uglies (2024) es una pelicula basada en la novela homénima de Scott Westerfeld, que plantea un futuro donde la
aceptacién social depende de someterse a una cirugfa estética obligatoria.

En Arte e ilusion: Un estudio de la psicologia de la representacion pictdrica (1972), Gombrich explica que la
percepcién de una imagen requiere aprender a "leer sus signos” y familiarizarse con el "lenguaje del artista". Esto significa
que nuestras interpretaciones visuales no son respuestas automdticas, sino procesos activos en los que nuestros
conocimientos previos, cultura y expectativas intervienen para dar significado a lo que vemos.
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tiene por la gente, los especticulos, los libros, los vestidos que se encuentran
<« »
pasables”.

(Barthes, 1980, p. 27)'"¢

Asi, podemos comprender que el punctum es el detalle que provoca una

reaccién personal y emocional en el espectador:

El punctum de una fotografia es ese azar que, en ella, me punza (pero también

me lastima, me abruma).

(Barthes, 1989, p. 36)

Barthes resalta como las imdgenes pueden tener multiples capas de
significados, tanto universales como individuales. Este punctum permite que una
imagen destaque y provoque una conexién emocional profunda, diferencidndose
de otras innumerables imdgenes que compiten por la atencién del espectador.117

En un lugar fuera de la Tierra, donde todo es diferente, el arte puede ser un
vinculo entre la humanidad y el nuevo paisaje. Las imdgenes y obras de arte
pueden crear una conexién emocional y psicolégica con nuestro origen, la Tierra,
y también ser una forma de comunicacién y unidn entre los habitantes espaciales
o lunares. Segin Mitchell, las imdgenes serdn clave para formar una identidad
cultural alld donde vayan, en la luna, mientras que la forma en que vemos las
cosas, segin Gombrich, permitirfa a los colonos entender y adaptarse a su nuevo
entorno. La idea de Barthes sobre momentos especiales podria ayudar a crear
conexiones personales en medio del vasto espacio lunar, haciendo que vivir en la
luna sea una experiencia mds enriquecedora y humana.

YEn La cdmara licida (1980), Barthes introduce los conceptos de "studium” y "punctum” para diferenciar entre el
interés general que suscita una imagen y el detalle que la conmueve de manera personal.

WStudium y punctum: Segtin Barthes, el studium es el interés general o cultural que suscita una imagen, mientras que el
punctum es el detalle impactante que genera una reaccién emocional profunda en el espectador.
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Siguiendo a Mitchell, considero que la imagen no es un objeto inerte, sino
que posee la capacidad de interactuar y movilizar significados en un contexto
cultural. En un entorno futurista, donde la experiencia visual serd crucial para
comprender lo desconocido, las imdgenes actuardin como mediadoras entre la
memoria colectiva de la Tierra y la construccién de una nueva realidad. Esta
capacidad de “actuar” permitird que las representaciones visuales se conviertan en
el pilar de una identidad cultural que combine lo familiar con lo inédito. Este
enfoque evoca la manera en que Bleda y Rosa trabajan los campos de batalla,
invitindonos a una reflexién profunda sobre el pasado y lo acontecido en ¢l.
Pensar de este modo, posicionindonos en lo que alguna vez fue la Tierra, vista
desde la distancia, fue lo que me inspiré en mi trabajo Pale green-blue dot una
obra no realizada, pero que existié como proyecto germinal y que dejé rastros
conceptuales en algunas piezas del proceso. Una de esas derivaciones fue la serie
de cajas de cerillas, concebidas como cépsulas del tiempo, donde las nociones de
memoria, escala e inscripcién temporal dialogan con esa misma vision distante
del planeta.

Sin embargo, esta capacidad de la imagen encierra una tensién inherente: por
un lado, actia como un poderoso vehiculo de conexién emocional que genera
empatia y sentido de comunidad; por otro, puede convertirse en una herramienta
de manipulacién ideolégica, imponiendo narrativas de poder y control. En el
contexto de la exploracién espacial, donde se definirin nuevos imaginarios sobre
el futuro, es esencial adoptar un enfoque critico y ético en la produccién y
difusién de imdgenes. Este anilisis de la imagen no solo tiene implicaciones
estéticas, sino también éticas y poh’ticas“s, en tanto que influye en la
construcciéon de identidades culturales en entornos tan disruptivos como la
colonizacién lunar. Solo mediante una interpretacién transparente y critica

podremos equilibrar la funcién unificadora de la imagen con el riesgo de que se

"¥Las implicaciones éticas y politicas de la imagen se refieren a cémo la produccién y difusién masiva de imagenes en la era
digital pueden influir en la construccién de identidades culturales y, en consecuencia, en la configuracién de discursos de
poder y control.
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utilice para controlar percepciones y, en ultima instancia, para consolidar

discursos hegeménicos.

En sintesis, la transformacién de la imagen digital en la era actual posibilita la
creacién de nuevos imaginarios culturales, tanto en la Tierra como en territorios
inexplorados como la Luna. Este proceso, en el que confluyen la accién activa de
la imagen y las tensiones entre conexién emocional y manipulacién ideoldgica,
invita a repensar continuamente nuestra identidad y la forma en que nos
relacionamos con nuestro entorno, abriendo la puerta a narrativas visuales que
fusionan tradicién e innovacién. Esta integracién de perspectivas tedricas y
personales destaca la dualidad de la imagen: por un lado, es un poderoso vehiculo
de conexién emocional y construccién de comunidad; por otro, puede ser
empleado como herramienta de manipulacién ideoldgica. En el contexto de la
exploracién espacial, donde se definirdn nuevos imaginarios sobre el futuro, es
esencial mantener un enfoque critico y ético en la produccién y difusion de
imdgenes. Solo a través de la transparencia y el rigor se podr4 equilibrar el poder
unificador de la imagen con el riesgo de imponer narrativas de control,
garantizando la creacién de identidades culturales libres y enriquecedoras.

2.1.2. Rol de la imagen en el arte: narrativas visuales y proyeccién de futuros

A lo largo de los siglos, las imdgenes han desempefiado un papel central en la
evolucién del arte, sirviendo como vehiculo para la expresién de ideas, la
narracién de historias y la representacién de la sociedad. Desde las pinturas
rupestres prehistdricas hasta las instalaciones multimedia contempordneas, las
imdgenes han evolucionado en su forma y funcién. Durante el Renacimiento,
una nueva generacién de artistas como Leonardo da Vinci y Michelangelo
elevaron el realismo y el detalle de las imdgenes mediante el uso de la perspectiva y
la técnica del éleo sobre lienzo. Da Vinci, en sus escritos, reflexiond sobre la
naturaleza de la pintura, afirmando que esta es una manifestacién de la mente,
donde la imaginacién se ve fortalecida por la razén y el juicio: “La pintura es una
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cosa mental, porque tanto mds fuerte serd la imaginacién cuanto mds se reducird
alarazén y al juicio” (da Vinci, 2005, p. 23)"".

El desarrollo de la perspectiva lineal durante el Renacimiento posibilité a los
artistas la creacién de ilusiones de profundidad y espacio tridimensional en sus
obras, una innovacién técnica que revoluciond la percepcion y valoracion de las

imdgenes, facilitando una representacién mds real.

El movimiento impresionista del siglo XIX, encabezado por Claude Monet y
Edgar Degas, provocé una nueva revolucién en la percepcién de las imdgenes.
Los artistas impresionistas se dedicaron a capturar la luz y el movimiento,
empleando pinceladas rédpidas y colores vibrantes para plasmar la realidad de
forma mds subjetiva y emocional. Desafiando las técnicas y convenciones
académicas anteriores, los impresionistas se enfocaron en la percepcién visual
instantinea y en los efectos de la luz natural. Esta novedad representd un cambio
hacia una interpretacién mds personal y emotiva de sus imdgenes.

Con la llegada del siglo XX, el arte moderno y los movimientos de
vanguardia como el cubismo, el surrealismo y el expresionismo abstracto
desafiaron las nociones previas de representacién visual. Nuevos artistas como
Pablo Picasso, Salvador Dali y Jackson Pollock exploraron nuevas formas de
conceptualizar la imagen, rompiendo con el realismo y experimentando con la

abstraccién, el simbolismo y la automatizacién.

El desarrollo de la imagen ha sido un recorrido donde cada etapa aporta una
capa narrativa nica que manifiesta sus preocupaciones, progresos y anhelos. En
el periodo del Renacimiento, el hallazgo de la perspectiva y el realismo aspiraba
no solo a capturar la hermosura del mundo perceptible, sino también a desvelar
la complejidad de la vida humana y sus principios. Con el paso del tiempo,

conforme la técnica y la tecnologfa progresaban, la imagen se fue modificando:

7 eonardo da Vinci sugiere que la pintura es una manifestacién de la mente, en la que la imaginacién se refina a través de
la razén y el juicio. Este planteamiento refleja la transformacién del arte en el Renacimiento, donde el desarrollo de la
perspectiva lineal permitié a los artistas crear ilusiones de profundidad que revolucionaron la forma de representar el
espacio. La integracién de la técnica con la teorfa artistica en esta época marcd el inicio de una evolucién que ha llevado a
las imdgenes a ser vistas no solo como reproducciones visuales, sino como expresiones complejas del pensamiento
humano.
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del rigor y exactitud de los educadores del Renacimiento, pasamos a una
representacién mds personal y experimental en el modernismo, hasta alcanzar la
era digital, en la que la imagen se transforma en un medio de comunicacién
dindmico y de multiples aspectos.

En el contexto actual, las imdgenes digitales y virtuales ya han mutado hasta el
extremo, provocando un cambio en el papel de la imagen dentro del dmbito
artistico. La tecnologfa digital posibilita una manipulacién ilimitada de las
imdgenes, dando lugar a nuevas expresiones artisticas que desaffan la distincién
entre lo tangible y lo virtual. Figuras como Nam June Paik, reconocido por su
contribucién al videoarte, y artistas contempordneos como los creadores de arte
generativo, por ejemplo, Refik Anadol, emplean la tecnologfa con el propésito de
explorar nuevas perspectivas visuales y conceptuales. Paik afirmé: “El arte debe
ser algo que libere el alma, provoque la imaginacién y anime a la gente a ir mds
alld de sus limites” (Paik, 2000, p. 44)",

La digitalizacién ha democratizado tanto la produccién como la difusién de
imdgenes, posibilitando una mayor participacién en la creacidén artistica y
facilitando que las obras lleguen a una audiencia globalizada. Estas posibilidades
creativas se han ampliado gracias a la extensién de herramientas digitales,
facilitando la creacién de obras interactivas, inmersivas y generativas.

La obra Arte e ilusion: un estudio en la psicologia de la representacion visual de
Ernst Gombrich, publicada en 1972, es un punto de vista interesante para la
comprensién del procesamiento de la informacién visual y su impacto en la
percepcién artistica. Gombrich sostiene que la percepcién visual implica un
proceso activo de interpretacién y construccién de significado a partir de la
informacién sensorial recibida, en lugar de ser simplemente la observacién pasiva
de lo que se presenta ante nosotros.

*Paik (2000) subraya que el arte debe liberar el alma, provocar la imaginacién e incentivar a ir més all4 de los limites, lo
cual se traduce en el émbito digital en la capacidad de transformar la imagen en una experiencia interactiva y dinimica. La
tecnologfa digital permite manipular y reinterpretar las imdgenes sin restricciones, desdibujando la frontera entre lo
tangible y lo virtual, y democratizando la produccién y difusion artistica. Este enfoque se refleja en el videoarte de Paik y
en el trabajo de artistas contempordneos, como Refik Anadol, quienes exploran nuevas perspectivas visuales y
conceptuales para construir narrativas culturales abiertas y participativas.
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Esta propuesta desaffa las narrativas lineales tradicionales y promueve una
interaccién mds dindmica y participativa con las imdgenes y la informacién
visual. En palabras de Manovich: “El objeto de los nuevos medios consiste en una
o mds interfaces hacia una base de datos de material multimedia” (Manovich,
2001, p. 194). Donde Manovich introduce el concepto de la estética de la base de
datos, donde la estructura de la base de datos se convierte en la principal forma de
organizacién en la cultura digital. Concepto que resalta la habilidad de
reorganizacién y recontextualizacién en tiempo real de las imdgenes digitales,

ofreciendo a los usuarios una experiencia visual personalizada.

En su obra Simulacros y Simulacion (1981)"

, Jean Baudrillard plantea la
idea de la interconexién entre la realidad y la imagen, hasta el punto en que se
vuelven indistinguibles. Se introduce también el concepto de hiperrealidad para
explicar esta situacion, en la cual las representaciones de la realidad adquieren una
mayor sensacién de realidad que la propia realidad. Esta hiperrealidad se
manifiesta cuando las copias o simulaciones de la realidad reemplazan y superan a
lo auténtico, generando una nueva forma de vivencia en la que resulta imposible
discernir entre lo genuino y lo simulado. Algo que podemos ver en la actualidad,
cincuenta afios después de la formulacién de esta teorfa, viviendo en una era
caracterizada por la predominancia de la tecnologia y los medios de
comunicacién, nos encontramos inmersos en un estado de simulacién continuo
donde la realidad se aleja de si misma. Segiin Baudrillard, la amplia difusién de
imdgenes y la constante presencia de los medios de comunicacién contribuyen a
la creacién de esta hiperrealidad donde las representaciones de la realidad
suplantan a la realidad misma. Este enfoque visionario plantea interrogantes
importantes y muy actuales, sobre la autenticidad y la esencia de la percepcién
visual en un entorno donde las fronteras entre lo real y lo virtual se vuelven
difusas.

2YEn Simaudacros y Simulacion (1981), Baudrillard plantea que la hiperrealidad surge cuando las representaciones no solo
imitan la realidad, sino que la reemplazan. En la era digital, este fenémeno se intensifica, afectando incluso la exploracién
espacial, donde imdgenes y simulaciones construyen una percepcién del cosmos que a menudo supera la experiencia
directa.
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Hoy en dia, la imagen digital no se detiene a capturar la realidad, sino que
adquiere la capacidad de reimaginarla, facilitindonos la exploracién de futuros
proyectados y la redefinicién de nuestra identidad mediante relatos visuales que
combinan innovacién, creatividad y tecnologfa. Las tecnologias emergentes estin
expandiendo drdsticamente nuestro lenguaje visual, posibilitando que superemos
los limites de lo real. Este poder de transformacién es especialmente significativo
en situaciones donde la exploracién y la innovacién ocupan un eje central, pues
nos ofrece la capacidad de reinterpretar la identidad y el espacio desde puntos de
vista que cuestionan las normas vigentes.

La hiperrealidad, como concepto artistico, ha cobrado importancia en la
produccién de numerosos artistas contempordneos. En el dmbito artistico,
desafia la percepcion del espectador presentando obras que alcanzan un nivel de
realismo que las hace casi indistinguibles de la realidad o que la exageran hasta el
punto de parecer incluso mds auténticas que la propia realidad. Artistas como
Jeft Koons y Takashi Murakami utilizan elementos de la cultura popular y los
medios de comunicacién para crear obras que, sobre todo, critican la sociedad
actual. Estas creaciones exploran la simulacién y la hiperrealidad al mostrar
objetos y escenas extremadamente detallados y perfectos que rozan lo irreal. Por
ejemplo, la obra de Koons emplea materiales industriales y técnicas avanzadas
para producir esculturas que imitan objetos de uso diario, pero con una
perfeccién exagerada, generando cuestionamientos sobre la autenticidad y el
valor del arte en la era de la reproduccién en masa.

En su obra Performatividad de las imdgenes (2017), Andrea Soto Calderén
plantea que las imigenes contribuyen a la creacién y modificacién de la realidad.
La autora destaca la capacidad poética y politica de las imagenes para incorporar
programas y demandas especificas, especialmente en el contexto de la exploracién
lunar y la representacién del espacio. Asimismo, critica la alienacién generada por
la sobreexposicién a imdgenes tecnoldgicas, advirtiendo que la tecnologia
avanzada puede desviar la atencién de la experiencia fisica y tangible del entorno.
Soto Calderdn enfatiza que las imdgenes poseen una performatividad que va mds
alld de su funcién visual: “Las imdgenes no solo reflejan el mundo, sino que

114 d fi I: “L lo refl | d
participan activamente en su creacion y transformacién” (Soto Calderdn, 2017,
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p. 112). De este modo, las imdgenes ejercen influencia y generan impacto en el
mundo, siendo agentes activos en la configuracién de la realidad social y cultural.

Ya en este siglo, el uso de materiales programables y tecnologfas digitales estd
teniendo un fuerte impacto en diversos campos creativos, incluyendo la
arquitectura, el disefio de productos y la creacién de objetos cotidianos. Estas
innovaciones permiten una mayor personalizacién y satisfaccion del usuario,
abren nuevas posibilidades de experimentacién para los artistas. Como resultado,
ha surgido una nueva generacién de artistas digitales que exploran formas de arte
que antes eran impensables sin el uso de la tecnologia digital. Tecnologfas como la
realidad virtual y la realidad aumentada han permitido a los artistas crear
entornos virtuales inmersivos que los espectadores pueden explorar y
experimentar de maneras innovadoras. Estos mundos virtuales responden al
movimiento y la interaccién del espectador, generando experiencias visuales
unicas que transforman la manera en que se percibe y se interactda con el arte.

Al mismo tiempo, Ernst Gombrich, en su obra Arte e ilusion: estudios sobre la
psicologia de la representacion pictdrica (1972), destaca la relevancia del concepto
de percepcidn visual en el arte. Segiin Gombrich, la percepcién visual implica un
proceso activo de interpretacién de la informacién sensorial y de construccién de
significado, lo cual resulta clave para comprender cémo se procesa la informacién
visual que influye en la apreciacion del arte.

En el 4mbito del arte contempordneo, la ficcién juega su importante papel al
presentar posibles futuros utépicos. Los artistas emplean la capacidad del arte
para concebir y plasmar futuros alternativos, permitiendo a los espectadores
explorar nuevas formas de convivencia y estructuracién social. La ficcién en el
arte sirve para el doble propésito de via de escape de la realidad presente, y como
una herramienta para la critica social, muchas veces motivadora de cambios. A
través de la creacién de utopfas visuales y narrativas, los artistas desaffan el statu
quo y proponen visiones alternativas del futuro que cuestionan las limitaciones
del presente. Este enfoque en la ficcién fomenta la innovacién y el progreso al
presentar nuevas perspectivas y soluciones a los problemas contempordneos. La
representacién de utopfas en el arte actda como estimulo, motivando a la
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sociedad a buscar un futuro mejor, factor clave en la promocién del cambio
social y cultural.

En el andlisis del papel de la ficcién y la utopia en el arte, tedricos como Ernst
Bloch y Fredric Jameson han tenido una fuerte influencia. Bloch, en su obra £/
Principio de la Esperanza (1959), postula que la utopfa y la imaginacién juegan
un rol crucial en el progreso social al motivar a las personas a trabajar por un
futuro mejor. Segin Bloch, la capacidad de visualizar mejores escenarios impulsa
a la accién, ya que, como afirma, “El acto de esperar es de importancia decisiva

)122

para la calidad de la existencia humana” (Bloch, 1959, p. 146

Muchos afos después, Fredric Jameson, en Arqueologias del Futuro (2005),
analiza cémo la literatura y el arte utdpicos ofrecen la oportunidad tanto a
individuos como a sociedades de reflexionar sobre las posibilidades de cambio y
transformacién. Jameson subraya que “El texto utdpico abre un espacio de
posibilidades sociales y politicas alternativas” (Jameson, 2005, p. 232)'”. Los
enfoques tedricos resaltan la importancia de la ficcién y la utopia en el campo
artistico, ya que las consideran herramientas para la critica y la generacién de
futuros alternativos posibles.

La hiperrealidad se refleja en cémo las imdgenes digitales han progresado
hasta transformarse en realidades independientes que superan la simple
reproduccién del mundo. Hoy en dia, las representaciones visuales se convierten
en ambientes que fusionan lo auténtico con lo simulado de forma que obtienen
su propia ldgica y belleza. Esta combinacién produce una narrativa visual donde
las fronteras entre la verdad y la ficcidn se desvanecen, dando la oportunidad al
arte de interrogar y reinterpretar conceptos convencionales. Por lo tanto, la
imagen se convierte en un instrumento para indagar en nuevos paradigmas,
generando universos visuales que representan tanto una reflexién como una
reinterpretacién de nuestra percepcién del mundo.

' En El Principio de la Esperanza (1959), Bloch sostiene que la utopia es un motor esencial del cambio social, ya que
proyectar futuros mejores impulsa a la accién. En el arte, esta capacidad imaginativa no solo anticipa transformaciones,
sino que también permite cuestionar el presente y explorar nuevas posibilidades estéticas y politicas.

' Jameson (2005) amplia esta idea al considerar la ficcién utépica como un espacio donde se ensayan alternativas al

sistema existente. Desde su enfoque, la literatura y el arte utépico no solo imaginan futuros posibles, sino que funcionan
como herramientas criticas que revelan los limites del presente y sugieren nuevas configuraciones sociales.
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2.1.3 La Influencia de la luna en las narrativas estéticas y culturales

La comparacion entre los avances en la ciencia espacial y las ideas de Mitchell
revela que la exploracion del espacio no solo abarca los limites fisicos del cosmos,
sino que también fomenta la exploracién conceptual en los 4mbitos del arte y la

filosofT1a.

Quiero que la gente piense en el poder de las imdgenes, no solo en términos de
raza, sino en cémo se utilizan las imdgenes y qué tipo de impacto social tienen;
cémo hablamos, cémo pensamos, cémo nos vemos unos a otros. En particular,
quiero que vean cémo el cine y la television histéricamente, desde el nacimiento de
ambos medios, han producido y perpetuado imdgenes distorsionadas. El cine y la
televisién comenzaron asi, y aqui estamos, al amanecer de un nuevo siglo, y gran
parte de esa locura todavia estd con nosotros hoy.

(Mitchell, 2005, p. 301). '**

En los dltimos afios, se ha observado un notable aumento en la colaboracién
entre artistas, quienes provienen de diversos dmbitos, incluyendo una mayor
representaciéon de colectivos tradicionalmente marginados como mujeres,
personas de color y artistas LGTBQ+ en las artes. Este fenémeno ha dado lugar a
una prolifica produccién de nuevas composiciones en distintos estilos y medios,
abordando una amplia variedad de temas contempordneos y experimentando

con materiales y técnicas de manera creciente.

' En What Do Pictures Want? (2005), Mitchell analiza cémo las imégenes no solo representan la realidad, sino que
también tienen agencia en la construccién de discursos culturales. A través de la historia del cine y la televisién, el autor
demuestra cémo estos medios han moldeado la percepcién social y perpetuado estereotipos, un fenémeno que sigue
vigente en la era digital.
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El interés por los estudios e investigaciones relacionados con la vida y la
Tierra desde la Luna ha generado nuevas tendencias estéticas en diversas formas
de arte, ademds de la interseccion entre arte y ciencia, incluyendo al sector de la
moda. En este 4mbito, la influencia de la Luna ha fascinado a los disefiadores,
inspirdndolos a crear prendas y accesorios que evocan la textura y la atmésfera

lunar.

Ejemplos destacados incluyen la coleccién primavera-verano 2019 de Louis
Vuitton, que utilizé materiales como cuero texturizado, metal y telas brillantes
para recrear la sensacién de luz inspirada en el paisaje lunar. Asimismo, la
disenadora Iris van Herpen exploré los temas del espacio y la luz en su coleccién
Hypnosis, presentada en la Semana de la Moda de Paris en 2019.

La influencia de la Luna se ha manifestado en muchas otras disciplinas
creativas, desde el disefio de interiores hasta la arquitectura. Los disefiadores de
interiores han concebido espacios que evocan la esencia lunar a través de paletas
de colores frescos y una iluminacién suave, con el propésito de transmitir la
serenidad y el misterio del paisaje lunar en entornos terrestres. Por otro lado, la
luz ha adquirido un papel central para los artistas digitales, quienes combinan sus
propiedades naturales con tecnologfas innovadoras, para crear obras
inmersivas'®, que van desde instalaciones de luz y sonido hasta experiencias de

realidad virtual'®.

12E] arte y el disefio han encontrado en la Luna una fuente de inspiracién constante, influyendo en disciplinas como la
arquitectura y el interiorismo. Segtin From Moon to Mars: How space travel inspires art (2018), la exploracién espacial ha
moldeado la estética contemporanea, con artistas y disefiadores integrando elementos lunares en sus obras, desde
instalaciones interactivas hasta el uso de materiales futuristas. A lo largo de la historia, la Luna ha sido una musa
recurrente para artistas de diversas épocas. En Lunar art: How the moon has inspired artists through the centuries (2019), se
analiza c6mo esta influencia ha evolucionado desde la pintura tradicional hasta las manifestaciones digitales
contempordneas, revelando su impacto en la percepcién cultural del cosmos.

1% En el 4mbito del disefio de interiores, la estética lunar se ha traducido en paletas cromiticas frias, superficies reflectantes
y estructuras minimalistas. Out of this world: Lunar-inspired interiors (2019) destaca la manera en que disefiadores como
Tom Dixon han reinterpretado la luz y la textura para evocar la sensacién de ingravidez y la belleza etérea del paisaje lunar
en entornos habitables. En sintonfa con esta tendencia, Moonage daydream: A roundup of lunar inspired interiors (2019)
subraya cémo la cultura visual contempordnea ha incorporado elementos inspirados en la Luna en el disefio de espacios,
con superficies metélicas, iluminacién tenue y texturas que evocan la superficie lunar, reforzando la conexién entre la
exploracion espacial y la vida cotidiana.
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Y pasamos al 4mbito musical, muy extenso, y desde todas las épocas, la Luna
ha sido una fuente de inspiracién para peras, poemas, composiciones y dlbumes
que desde hace décadas capturan la sensacién de estar en el espacio, abarcando
géneros que van desde la musica ambiental hasta el rock espacial'”’.

Sin olvidar tampoco la arquitectura, pues la idea de establecer una colonia en
la Luna ha motivado a los arquitectos a disefar estructuras adaptadas al entorno
extraterrestre, explorando innovaciones como edificios prefabricados 'y
estructuras impresas en 3D, que garantizarfan la habitabilidad en la Luna y

. 7. . . 7 s a3 128
reﬂe}an una estética futurista en sintonfa con su paisaje .

Siguiendo la estela de sus predecesores, en los tltimos afios, la Luna ha

g

jugado un papel importante como fuente de inspiracién para artistas y
isefiadores, creando nuevas obras estéticas en diversos campos. La investigacidén

disefiad d b téti d L ti

y el desarrollo tecnolégico relacionados con la Luna sin duda creardn nuevas

direcciones en un futuro préximo que expandirdn los horizontes artisticos de

todas estas disciplinas.

127 R L. . R , .
La Luna ha sido una musa recurrente en la musica, inspirando piezas que van desde dperas cldsicas hasta el rock

espacial y la musica electrénica. Segun Musical moonshots: The Apollo moon landing inspired a plethora of songs (2019), la
llegada del ser humano a la Luna en 1969 marcé un punto de inflexién, influyendo en innumerables composiciones que
capturan la fascinacién, el misterio y la inmensidad del cosmos a través del sonido. La relacién entre la musica y la
exploracién espacial ha sido prolifica en multiples géneros. 77 cosmic songs inspired by space travel (2019) destaca cémo
artistas de diferentes épocas han utilizado la musica para evocar la sensacién de ingravidez y la inmensidad del universo,
desde la psicodelia de Pink Floyd hasta los sintetizadores atmosféricos de Jean-Michel Jarre.

1% La posibilidad de colonizar la Luna ha impulsado a arquitectos a disefiar hbitats adaptados a condiciones extremas. 5
architects design for the moon (2018) explora cémo diversas firmas han ideado estructuras innovadoras, desde médulos
inflables hasta edificaciones prefabricadas, con el objetivo de garantizar la habitabilidad y sostenibilidad en el entorno
lunar. En este contexto, Foster + Partners ha desarrollado propuestas para bases lunares impresas en 3D, utilizando
regolito lunar como material de construccién. Lunar Habitation (2010) presenta su visién de asentamientos modulares
que podrfan ensamblarse in situ, minimizando la necesidad de transportar materiales desde la Tierra.
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2.1.4 El contexto del modo de imagen

El término "modo de imagen" hace referencia a las reglas, normas o précticas que
regulan la esencia y la interpretacién de las imdgenes en un contexto especifico.
En el 4mbito del arte contempordneo, las imdgenes no se limitan a ser elementos
estdticos, sino que se convierten en agentes activos que interactian de manera
compleja con su entorno cultural y social. Este modo de imagen influye en la
percepcién, interpretacion y apreciacién de las imdgenes, permite analizar con

mayor profundidad su funcién y significado en diversos contextos artisticos.

Las imdgenes, al adaptarse y evolucionar en respuesta a nuevas dindmicas
sociales, encapsulan y reflejan su contexto cultural y social. Es muy importante
comprender que las imdgenes estdn estrechamente vinculadas a las corrientes
culturales y sociales de su época, por lo que no pueden ser consideradas de
manera aislada. En el 4dmbito artistico, tanto la creacién como la interpretacién
de imdgenes se llevan a cabo considerando este constante cambio, lo que resalta la
importancia de analizar el contexto en el que se desarrolla y se presenta el arte, asf
como la interaccién entre el creador y la audiencia.

Por ejemplo, un retrato de una familia victoriana capturado con un
daguerrotipo difiere significativamente de un retrato familiar de la posguerra, no
solo en términos técnicos, sino también en el contexto cultural que lo envuelve.
Cada imagen refleja las circunstancias de su época, y al reconocer su naturaleza
dindmica y participativa, se comprende de manera mds amplia y contextualizada
en relacién con impactos y significados en el arte y la cultura.

En este contexto, la obra de Alighiero Boetti se destaca como un ejemplo
representativo de como las imdgenes pueden reflejar y anticipar cambios en la
percepcién global. Boetti, un artista conceptual italiano y figura central del
movimiento Arte Povera, desafié las convenciones artisticas de su tiempo al
cuestionar el rol del artista como creador y al encargar la ejecucion fisica de su
obra a artesanos afganos. En su obra Mappa (1967-1969), Boetti empled la
representacién cartogrifica tejida a mano para abordar cuestiones politicas,
temporales y geogrificas. Este experimento rompe con las jerarquias tradicionales
del arte, y evidencia cémo las imdgenes, incluso aquellas aparentemente objetivas
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como los mapas, estin impregnadas de ideologfa y no constituyen descripciones

neutrales.

Con ese cambio de lealtades entre proyecciones rivales, Boetti puso de
manifiesto que unas informaciones de apariencia objetiva, ejemplificadas en
omnipresentes esquemas cientificos y objetos cotidianos (como el mapa escolar),
contienen una carga ideoldgica y no constituyen descripciones neutrales.

(Boetti, 2011, p. 2)'

"En Estrategia de juego (2011), Boetti expone cémo los mapas y otras representaciones visuales, aparentemente objetivas,
en realidad estdn cargados de significados ideoldgicos. Su trabajo evidencia que los sistemas de clasificacién y los esquemas
cientificos pueden ser herramientas de poder, influyendo en la percepcidn del mundo a través de convenciones que

muchas veces pasan desapercibidas.
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FASE Il (Lanzamiento: La exploracion y el cruce del umbral)

Figura 98. Boetti, A. e. (1989). Mappa del mondo.
Bordado sobre tela que representa un mapa politico del

mundo. Fuente: Coleccidn particular.

Figura 99. Van Herpen, L. (2019). Desfile de alta costura
primavera 2019. Disefo inspirado en la conquista

espacial y los trajes de astronauta. Fuente: Vogue.

Figura 100. Gallenkus, U. (s.f.). Migrantes esperan para
ser rescatados en el Mar Meditervaneo tras dejar Libia
en un bote de goma. Collage digital que contrapone lujo
y sufrimiento global. Fuente: Instagram. Cortesfa de
Clarin.
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2.1.5. Imdgenes en la psicologia social y en el arte contemporineo

La relacién entre las imdgenes y la psicologfa social ha sido un tema de interés y
debate continuo. Histéricamente, las imdgenes solfan ser consideradas
simplemente complementos visuales de discursos o pricticas institucionales, sin
ocupar un lugar central en el anilisis social. No obstante, en el siglo XX,
pensadores como Gilles Deleuze y Félix Guattari reconsideraron la funcién de la
imagen, interpretindola como un "concepto” activo que influye en Ia
construccién de la realidad. En su obra ;Qué es la filosofia? (1991), Deleuze y
Guattari examinan la imagen como un objeto cargado de mensajes y significados,
destacando su importancia como herramienta bdsica en el andlisis social.

En este contexto, la imagen debe considerarse como un componente esencial
y dindmico en la configuracién de la narrativa social. Aunque sea concebida con
un proposito especifico, la imagen posee la facultad de generar significado de
forma independiente, ejerciendo influencia en la conformacién de la realidad
social.

La psicologia social ha iniciado la inclusién de la imagen en su andlisis, en
particular a través de corrientes como la cultura visual y los métodos de
investigacién visual. A pesar de la utilidad de estos enfoques, muchas disciplinas
tradicionales frecuentemente relegan la imagen a un segundo plano respecto a
otros discursos, lo que resalta la importancia de impulsar su funcién central en el
andlisis social.

El artista contempordneo Jim Campbell, quien fusiona el arte con la
tecnologia, se dedica a explorar la relacién entre la tecnologia y la creatividad a
través de sus instalaciones que emplean diodos emisores de luz (LED). En su serie
Exploded Views (2008), Campbell examina la percepcion visual al fragmentar
imdgenes en intrincados patrones de luz, generando asi una experiencia
perceptual que va mis alld de las convenciones tradicionales del arte.

2.2. Realidad y virtualidad: Hibridacién en la representacién artistica y
cientifica
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Ya en este siglo XXI, la globalizacién y la tecnologfa se desdibujan las fronteras
entre lo tangible y lo virtual, antes inexistentes, en un entorno que, a su vez,
desdibuja las distinciones entre lo local y lo global. En este contexto, el arte y la
ciencia, deben adaptarse a una nueva realidad, empleando herramientas como la
realidad virtual y la inteligencia artificial como simulaciones, pero también como
extensiones legitimas de nuestra existencia. Los artistas de los dltimos afios han
integrado las nuevas tecnologfas para cuestionar las fronteras entre lo concreto y
lo abstracto, una dualidad surgida de la interseccién entre la realidad fisica y los

entornos digitales.130

El presente escenario plantea muchos interrogantes acerca de la naturaleza de
la realidad y la percepcién humana (Gaggi, 1997)"", cuestionando cémo la
dicotomia entre lo real y lo virtual impacta nuestra concepcién del mundo y de
qué manera la colaboracién entre arte y ciencia se refleja en la elaboracién y
comprensiéon de obras artisticas. Con un enfoque interdisciplinario, esta
investigacion examina la convergencia, colisién y enriquecimiento mutuo entre
lo real y lo virtual en la creacién artistica contempordnea. Los artistas que
fusionan elementos digitales y fisicos desaffan las categorias convencionales,
reflejando la constante evolucidén de nuestra realidad, donde lo real y lo virtual

estdn en plena espiral de interrelacién.

Este tipo de sistema tiene implicaciones radicales para el sujeto. En el escenario
mds utépico se le entrega al sujeto el poder de una forma nunca antes posible. En el

130 . B 7 .z sooe . . .

Lev Manovich (2013) analiza cémo el software ha transformado la produccidn artistica y la experiencia visual en la era
digital. En Software Takes Command, argumenta que las herramientas digitales no son meros instrumentos, sino entornos
que configuran nuevas formas de creacién y percepcion, redefiniendo la relacién entre el arte, la ciencia y la tecnologfa.

! Como analiza Gaggi en From Text to Hypertext (2017), la digitalizacién ha transformado la manera en que percibimos
la realidad, desdibujando las barreras entre lo fisico y lo virtual. En este contexto, la relacién entre arte y ciencia cobra un
nuevo significado, ya que ambas disciplinas se sirven de herramientas tecnoldgicas para expandir sus formas de
representacion y conocimiento. Esta interaccidn se vuelve especialmente relevante en la exploracién espacial, donde las
simulaciones digitales permiten anticipar la habitabilidad en entornos extraterrestres, mientras que la visualizacién
artistica del cosmos influye en la manera en que imaginamos y comprendemos el universo. Asi, la dicotomfa entre lo real y
lo virtual no solo afecta la percepcién individual, sino que también moldea el horizonte de expectativas sobre el futuro de

la humanidad en el espacio.

181



Mas alld de la informacion dada.

hipertexto no hay un eje central, ni una ruta clara para entrar o salir, ni coordinadas
que tenga prioridad sobre otras coordinadas —excepto las que el lector determina.
De este modo, careciendo de una autoridad o gufa, el lector queda arrojado en si
mismo. Quizds encuentre instrucciones sefialando cémo ir de un lugar a otro, pero
no hay fuentes de valores ni de prioridades que le indiquen al lector que direccién o
ruta debe seguir.

(Gaggi, 2017, p. 103)

El vinculo entre la realidad y la virtualidad ha progresado mds alld de la
distincién convencional entre lo tangible y lo virtual. EI hipertexto, en su funcién
de modelo no lineal de representacidn, se destaca como un modelo emblemdtico
de esta transicién, al posibilitar una lectura fragmentada e interconectada donde
el lector o usuario contribuye de manera activa en la formacién del significado.
Esta légica de interactividad y diversidad de narrativas también ha llegado al arte
digital, donde la capacidad de explorar ambientes virtuales modifica la
percepcién de la imagen y del espacio artistico, transformando al espectador en
un colaborador en la creacién del discurso visual.

Paralelamente, la figura del ciborg, respaldada por académicos como Donna
Haraway, no se percibe como una amenaza, sino como una posibilidad para
trascender las restricciones bioldgicas y sociales, con un fuerte impacto sobre el
progreso de la especie humana. En este contexto, la tecnologfa cuestiona las
concepciones convencionales, y, yendo un paso mds alld, crea un marco
conceptual para reajustar la interaccién entre personas y tecnologfa en una

sociedad en continua transformacién.

En un entorno social en constante evolucién, el arte contemporineo se
presenta como una expresién de las emociones compartidas y como un agente de
nuevas corrientes de pensamiento. A los artistas actuales les motiva investigar
temas relacionados con la identidad, la tecnologia y el medio ambiente, poniendo
de manifiesto cémo las relaciones humanas evolucionan en un mundo cada vez
mids interconectado. De esta manera, la creacidn artistica mantiene su utilidad
para cuestionar las estructuras que influyen en nuestra vida diaria, presentando
nuevas perspectivas y relatos.
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El hipertexto es una estructura digital compuesta por nodos de informacién
interconectados mediante enlaces, lo que permite una navegacién no lineal. Este
concepto, que originalmente se aplicé al dmbito textual, ha influido en la forma
en que se conceptualiza y produce el arte digital. Como sefiala Landow (1992), el
hipertexto rompe con la 1dgica secuencial del libro impreso y da lugar a una
experiencia de lectura y visualizacién basada en la interaccién.

El hipertexto y la imagen digital han transformado la forma en que
percibimos la representacién artistica. Si bien el hipertexto fragmenta y dispersa
el texto, también permite una multiplicidad de interpretaciones y lecturas,
alejindose de una jerarquia tnica de significado. Landow (1992) destaca que la
hipertextualidad permite la coexistencia de diversos caminos de lectura,
debilitando la singularidad de la obra como entidad fija y cerrada. Este principio
se aplica igualmente a la imagen digital, que en el arte contemporineo se presenta
como un ente fluido, susceptible de cambio y reconfiguracién en tiempo real.

Brent (2001) alerta sobre el posible impacto de la hipertextualidad en la
rigurosidad intelectual, preguntindose si el arte digital podria dar lugar a un
“revoltijo de enlaces” en lugar de un discurso coherente. Sin embargo, desde una
perspectiva antrépica, el hipertexto y la imagen digital ofrecen una autonomia
interpretativa que transforma la relacién entre el creador, la obra y el espectador,
potenciando nuevas formas de interaccién y participacion.

La representacién en la ciencia y el arte ha pasado de una estructura
jerrquica y lineal a un espacio dindmico e interactivo. En la realidad virtual, la
obra de arte deja de ser un objeto fijo y se convierte en una experiencia inmersiva,
en la que el espectador puede recorrer, modificar y reinterpretar el espacio
artistico. Este cambio también se observa en la representacién cientifica, donde la
visualizacién de datos, modelos tridimensionales y simulaciones digitales
permiten una comprensién mds compleja y envolvente de los fenémenos
naturales.

Como senala Gaggi (1997), la facilidad con que se pueden seguir enlaces en la
red debilita la autoridad del texto original y genera un sistema de representacién
descentralizado. Esta légica también opera en la realidad virtual, en la que la
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experiencia del usuario no estd predeterminada, sino que emerge de su
interaccién con el entorno digital. En este sentido, la realidad virtual y la
inteligencia artificial funcionan como extensiones de la percepcién humana,
permitiendo nuevas formas de conocimiento y expresion artistica.

Desde el punto de vista humano, esta transformacién no conlleva un mero
reemplazo de lo analégico por lo digital, sino una ampliacién de las
oportunidades de representacién, que facilita nuevas maneras de interactuar y

entender el mundo.

Nuestra vision, influenciada por la tecnologia, no solo reconfigura nuestra
percepcién del mundo, sino que también modifica significativamente nuestra
psicologfa. En mi opinién, la continua presencia de estimulos digitales nos lleva a
un tipo de interaccién que, a pesar de vincularnos de manera superficial,
frecuentemente genera un vacio emocional y una percepcion de aislamiento. Este
cambio resulta particularmente alarmante cuando consideramos cémo impacta
en nuestras relaciones y la veracidad de nuestra comunicacién.

La percepcién altera nuestra psicologfa y, con ello, la forma en que nos
relacionamos y comunicamos. En el libro Alone Together, la socidloga
estadounidense Sherry Turkle examina el impacto de la tecnologia en las
relaciones humanas, particularmente en un mundo cada vez mds digitalizado,
abordando temas como el impacto emocional y social de la tecnologia en
nuestras vidas. Una de sus premisas es que la conectividad digital puede
paraddjicamente aumentar la sensacién de aislamiento vy, asi, las personas se
sienten mds desconectadas a pesar de estar constantemente unidas a través de la
tecnologfa, Turkle plantea preguntas importantes sobre la autenticidad de la
comunicacién en un entorno virtual y lo sostiene en el trabajo sobre la
percepcion.

Como hemos visto el arte participa intensamente en la relacién entre lo real y
lo virtual, explorando cédmo las tecnologfas modernas pueden implicarse en la
creacién artistica y la experiencia estética. A partir de esta simbiosis, combinando
lo tangible con lo digital, ya podemos hablar de los "nuevos medios". Donde
encontramos la creatividad en constante evolucidn, abarcando amplias formas de
expresion artistica, que toman su impulso de la innovacién tecnoldgica. Algunos
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ejemplos serfan el arte digital, la realidad virtual, las instalaciones interactivas y
otras manifestaciones similares que traspasan los limites del arte hasta ahora
conocidos.
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FASE Il (Lanzamiento: La exploracion y el cruce del umbral)

Figura 101. Le Parc, J. (1962/1996). Continuel-mobile. Instalacién cinética
compuesta por plexiglds, madera pintada y cadenas metdlicas. Dimensiones
variables. Vista de la exposicién_julio Le Pare: Form into Action en el Pérez Art
Museum Miami (18 de noviembre de 2016-19 de marzo de 2017). Fuente:

Cortesia del artista y Pérez Art Museum Miami.
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2.2.1 Imégenes renderizadas y realidad virtual

Las imdgenes renderizadas y la realidad virtual (VR) se han posicionado como
dos tecnologias de gran influencia en el dmbito del arte y la ciencia
contempordneos. Estas herramientas posibilitan la creacién de entornos visuales
inmersivos y detallados, redefiniendo la percepcién del espacio, la narrativa y la
interaccién en un entorno digital. En este contexto, los conceptos de inmersién y
virtualidad, abordados por el historiador del arte alemdn Oliver Grau y la
académica suiza Marie-Laure Ryan, resultan esenciales para comprender el
impacto de estas tecnologfas en la configuracién de nuevas realidades en los
campos cientifico y artistico.

En su obra Virtual Art: From Illusion to Immersion (2003), Oliver Grau
argumenta que la inmersién representa el componente clave en la apreciacién del
arte digital. Las tecnologias de realidad virtual posibilitan una modalidad artistica
que no solo se contempla, sino que se experimenta de manera activa. Esta
inmersién conlleva a que el espectador se convierta en un personaje, eliminando
ese muro entre la obra y la audiencia. Asimismo, Grau resalta como estas
vivencias inmersivas pueden ser equiparadas con las corrientes del arte ilusionista,
pero elevadas a un nivel superior de interactividad y compromiso.

La obra de Marie-Laure Ryan se centra en el concepto de la virtualidad
narrativa. Ryan explora como las narrativas digitales ofrecen nuevas formas de
contar historias y cémo la interactividad potencia la experiencia del
espectador-personaje. Su trabajo destaca la importancia de la inmersién total en
el mundo narrativo creado, asi como una participacién activa en la construccion
de la historia.

En su obra Narrativa, Imaginacion y Virtualidad (2001), Marie-Laure Ryan
analiza con alto nivel de detalle el impacto de las narrativas virtuales en la
narracién de historias. Segin la autora, la realidad virtual y las representaciones
grificas posibilitan a los creadores la manipulacién del tiempo y el espacio de
maneras inéditas en el arte convencional. Esta capacidad abre nuevas perspectivas
narrativas, en las cuales los espectadores no son meros observadores de una
trama, sino que se sumergen en ella, interactuando con los personajes y el
entorno. Ryan sostiene que estas vivencias narrativas pueden fomentar una
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empatfa y comprension mds profundas, al permitir que estos
espectadores-personaje  experimenten las historias desde una perspectiva

inmersiva.

La realidad virtual y las imdgenes renderizadas se encuentran en un punto de
transformacién en la percepcién y creacién artistica y cientifica. A medida que
estas tecnologfas avanzan, es probable que se incremente la incorporacién de la
realidad virtual en diversas expresiones artisticas, como la performance, las
instalaciones y la narrativa visual. Asimismo, la capacidad de estas tecnologfas
para modificar la percepcién del espacio y el tiempo generard nuevas
oportunidades en la investigacién cientifica y la educacién, permitiendo a
cientificos y publico explorar de forma mds intuitiva y emocionalmente

impactante conceptos profundos.

2.2.2 Los espacios inmersivos

En la sociedad contemporinea, se tiende a estilos de vida que aprecian lo
vivencial, donde cada encuentro se convierte en un espacio para la
transformacion personal. Esta inclinacién me motiva a cuestionar y examinar
nuestras interacciones con entornos que superan lo meramente fisico. Cada vez
es mayor el interés de la sociedad actual en vivir de manera experiencial. En 4reas
tan variadas como la culinaria, nuestra meta es que cada experiencia se
transforme en un viaje sensorial que estimula tanto nuestros sentidos como
nuestras emociones.

En el dmbito artistico se estd profundizando en la realidad virtual y
aumentada para generar experiencias inéditas; no obstante, desde hace tiempo ya
se han observado expresiones potentes en este campo. Artistas como Pipilotti
Rist, reconocida por su innovadora aproximacién a la creacién de espacios
inmersivos, han dejado una huella imborrable en la forma en que entendemos la
interaccién entre el espectador y la obra. Su obra se caracteriza por la creacién de
ambientes sensoriales que involucran al espectador de manera activa,
estimulando sus sentidos y generando una experiencia dnica. Rist utiliza una
variedad de medios, como video, instalaciones y musica, para explorar temas
como la feminidad y la naturaleza, entre otros.
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Esta artista usa proyecciones de video para generar ambientes inmersivos y
oniricos. Obras como Ever Is Over All (1997) emplean la tecnologfa para
modificar el espacio de exhibicién, creando un entorno envolvente que invita al
espectador a experimentar la obra desde una perspectiva sensorial.Busca la
interaccién entre el cuerpo humano y el entorno digital, planteando
interrogantes sobre la frontera entre lo fisico y lo virtual. Su atencién a la
experiencia sensorial y emocional de la tecnologfa estd directamente relacionada
con las reflexiones sobre la inmersién planteadas por Grau, al concebir espacios
que fusionan lo real con lo imaginario.

2.2.3 La performatividad en la realidad virtual

Los espacios envolventes simbolizan una evolucién natural del arte, ya que
facilitan la exploracién de nuevas dimensiones que superan las fronteras
convencionales y desmantelan los obsticulos de percepcién. Desde mi punto de
vista, este cambio no solo reinterpreta la vivencia estética, sino que promueve una
reevaluacién de la conexién entre el espectador y la obra. La tecnologfa expande
el lenguaje artistico al generar ambientes multisensoriales que estimulan
sentimientos intensos y promueven un compromiso individual, donde el cuerpo

se transforma en un componente activo de la vivencia.

En este marco, sobresale la figura de Marina Abramovié, artista serbia
reconocida como “la madrina del arte de la performance”, ha incursionado en el
uso de la realidad virtual en sus obras, como es el caso de Rising (2018). En esta
creacién, Abramovi¢ emplea la realidad virtual como medio para abordar la
cuestién urgente del cambio climdtico, instando al espectador a interactuar con

un avatar de la artista mientras el nivel del agua aumenta de manera amenazante.

Esta pieza no solo brinda una experiencia inmersiva, sino que también
aprovecha la tecnologfa para potenciar la conexién emocional entre el espectador
y la temdtica abordada en la obra. Un gran ejemplo de cémo la tecnologia puede
expandir el 4dmbito de la performance, posibilitando nuevas formas de
interaccién y participacién por parte del publico.

La dindmica performativa adquiere matices ain mds fascinantes cuando se
integra la realidad virtual, la cual desafia la tradicién del performance al abrir
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posibilidades para la creacién de narrativas interactivas y ambientes en los que el
espectador se ve inmerso en la accién. La virtualidad se convierte en un medio
para modular la percepcién y experimentar multiples niveles de realidad
simultineamente.

En este contexto, se establece un paralelismo con territorios inexplorados,
como el paisaje lunar, donde la ausencia de limites conocidos invita a la
experimentacién. Al igual que en la inmensidad y el misterio de la superficie
lunar, es esencial poder experimentar desde la Tierra y utilizar la performance
como un medio de exploracién y descubrimiento. Iniciativas y misiones como
Artandida, en la Patagonia, y proyectos basados en la realidad aumentada, abren
caminos hacia nuevas formas de interactuar con el entorno, ofreciendo espacios

donde lo fisico y lo digital se fusionan en un escenario de constante innovacién.

2.2.4 Pérdida de la percepcion del espacio

La aparicién de ambientes envolventes y la incorporacién de la tecnologfa en el
arte han generado un cambio dristico en la manera en que percibimos el espacio.
En este nuevo paradigma, las fronteras fisicas convencionales se desdibujan,
creando una percepcién de "pérdida” o reestructuracion del espacio que perturba
nuestras percepciones tradicionales. Esta reconfiguracién del espacio no es
meramente una restriccién, sino una oportunidad para descubrir territorios
inexplorados. Similar al entorno lunar, donde la falta de estructuras conocidas
fomenta la experimentacidn, los espacios virtuales y aumentados nos presentan

una experiencia donde la distincién entre lo tangible y lo digital se torna difusa.

Las imdgenes renderizadas y la realidad virtual estin teniendo un fuerte
impacto en la comprensién y experiencia del espacio. En el dmbito de la
investigacién  cientifica, estas tecnologfas generan detallados modelos
tridimensionales que representan de una manera sencilla datos complejos, como
en disciplinas como la astronomia o la cartograffa de planetas y otros
astros.Dichos modelos no se limitan a reflejar la realidad, sino que posibilitan una
exploracién profunda con métodos previamente inaccesibles. Por ejemplo, los
cientificos pueden ahora realizar un "viaje" a través de un modelo molecular o
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investigar la superficie de Marte, acciones que potencian nuestra comprensién de
€stos entornos.

El acto de inmersidn, ya sea en el dmbito artistico o cientifico, provoca una
especie de deslocacién perceptiva en la que el espacio se transforma en un lienzo
de manera suave. Se desvanecen los obsticulos entre la obra y el espectador,
dejando que la interaccién fisica y emocional forme la narracién de la vivencia.
Este fenémeno nos incita a desafiar los conceptos convencionales de presencia,
distancia y realidad, y nos impulsa a replantearnos cémo el arte y la ciencia
pueden actuar como instrumentos para indagar y vivir nuevos signiﬁcados.

En el dmbito artistico, la realidad virtual y las imdgenes renderizadas
presentan nuevas oportunidades para la elaboracién de narrativas espaciales.
Artistas como el turco Refik Anadol emplean datos en tiempo real con el fin de
desarrollar instalaciones inmersivas que modifican la percepcién del espacio,
sumergiendo al observador en entornos dindmicos. Estas creaciones mantienen
un pulso constante con la percepcion del espacio, y van mds alld, pues nos hacen
reflexionar sobre la naturaleza de la realidad en una sociedad cada vez mis

digitalizada.

En esta reinterpretacion del espacio nos hace reconsiderar su esencia no como
un recipiente fijjo, sino como una dimensién fluida en permanente cambio,
donde cada interaccién aporta a la creacién de una experiencia singular y
personal. ;De qué manera esta modificacién impacta en nuestra percepcion del
ambiente? Esa es la interrogante que, en mi estudio, motiva una incansable
busqueda por comprender las ilimitadas oportunidades que surgen cuando el

cuerpo, la tecnologfa y la emocién se fusionan.

2.3.  Nuevas dimensiones del espacio: narrativas y transformacién

En el marco de la reflexiéon sobre el espacio en el arte, resulta pertinente
considerar el pensamiento del historiador del arte Henri Focillon (1881-1943),
especialmente a través de su obra La vida de las formas (Vie des formes, 1934),
donde introduce la idea de la forma como principio definidor del espacio.
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El anilisis de Focillon parte de la premisa de que el espacio en el arte,
tradicionalmente bidimensional, es clave para la configuracién de los elementos
visuales que componen una obra. Este espacio no solo implica la disposicion de
formas, sino que también representa un proceso creativo que organiza dichos
elementos de acuerdo con un orden especifico para crear un significado pldstico.
La composicién, en este contexto, se caracteriza por ser normativa en su esencia,
fundamentada en la simplicidad y el equilibrio. A pesar de ello, Focillon reconoce
la posibilidad de transgredir esta norma, lo que permite que la obra evolucione
hacia soluciones mds diversas y complejas.

En el umbral de una era caracterizada por la convergencia entre lo fisico y lo
digital, la creacién artistica se adentra en un proceso de cambio significativo al
explorar el espacio. En este nuevo escenario, las convenciones tradicionales de la
creacién artistica se desvanecen, permitiendo la emergencia de un nuevo enfoque
donde la dimensién bidimensional es reemplazada por la tridimensional, y la
interaccién entre el arte y el espacio transforma la apreciacién estética.

193



Mas alld de la informacion dada.

194



FASE Il (Lanzamiento: La exploracion y el cruce del umbral)

Figura 102. Eliasson, O. (2003). The
Weather Project. Instalacion presentada en
la Tate Modern de Londres, que simula un
sol artificial en un entorno nebuloso.
Fuente: Tate Photography (Andrew
Dunkley & Marcus Leith).

Figura 103. Random International. (2012).
Rain Room. Instalacién artistica interactiva
exhibida en el Barbican Centre de Londres,
donde los visitantes pueden caminar a
través de una lluvia sin mojarse. Fuente:

Random International.

Figura 104. Random International. (2012).
Rarn Room. Otra vista de la instalacién
interactiva en el Barbican Centre de

Londres. Fuente: Random International.

Figura 105. Random International. (2012).
Rain Room. Perspectiva adicional de la
instalacién en el Barbican Centre de

Londres. Fuente: Random International.
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2.3.1. De la bidimensionalidad a la tridimensionalidad: experiencias inmersivas y
transformaci6n del espacio

En este cambio de paradigma, la configuracién multidimensional se posiciona
como un elemento clave. Las obras de arte ya no se encuentran limitadas por las
dimensiones del lienzo bidimensional, sino que ahora se expanden a lo largo,
ancho y alto, explorando la profundidad del espacio como un lienzo en constante
expansion. Estas obras no se limitan a ser objetos estdticos, sino que se convierten
en experiencias inmersivas que interactdan con el entorno que las rodea. Esta
evolucién ha permitido a artistas como Anish Kapoor y Tomas Saraceno explorar
de manera innovadora las dimensiones fisicas, donde el espacio no solo actta
como un medio, sino como un co-creador de la experiencia artistica.

Anish Kapoor redefine la tridimensionalidad a través de sus obras, las cuales
no solo ocupan un espacio fisico, sino que también alteran la percepcién del
mismo. Su obra Clond Gate (2004) modifica el entorno urbano, generando una
vivencia que sumerge al espectador en una reflexién distorsionada de la realidad.
En este contexto, la interaccién entre el objeto, el espacio y el observador se
convierte en un elemento continuo de la composicién.Este enfoque
tridimensional de la composicién desempefa un papel decisivo en la generacién
de nuevas experiencias estéticas que trascienden las convenciones del arte
tradicional.

Tomas Saraceno, por su parte, emplea la tridimensionalidad con el propésito
de desafiar las leyes de la gravedad y establecer espacios en los que se difuminan
las fronteras entre lo fisico y lo digital. En su obra /n Orbit (2013), invita al
espectador a participar activamente al caminar sobre redes suspendidas en el aire
que desaffan la gravedad, generando asi una experiencia espacial singular. En este
contexto, la composicién no se limita a lo visual, sino que se vuelve fisica,
inmersiva y experiencial, al involucrar el cuerpo del espectador como parte
esencial de la obra.
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Figura 106. Kapoor, A. (2004). Cloud Gate.
Instalacién escultérica situada en Millennium Park,
Chicago. Foto de Patrick L. Pyszka. Fuente: Cortesia
del artista y Gladstone Gallery, Nueva York y
Bruselas.

Figura 107. Saraceno, T. (s.f.). fr Orbit. Instalacion
suspendida en el K21 Stindehaus. Fotografia de
Wilfried Meyer. Fuente: Cortesfa del artista y
Kunstsammlung NRW.
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2.3.2. La convergencia de lo fisico y lo digital: luz, sombra y nuevas tecnologias

La sinergia entre las herramientas tradicionales y las tecnologfas emergentes
manifiesta la convergencia de lo fisico y lo digital. En este contexto, el espacio se
convierte en una extensién del lienzo, permitiendo la integracién de elementos
digitales que multiplican las posibilidades creativas. Artistas como James Turrell
han explorado esta integracién de manera profunda, empleando la luz como
material principal para definir el espacio y alterar la percepcion del espectador. En
su serie Skyspaces, Turrell manipula tanto la luz natural como la artificial para
crear composiciones donde el espacio y la percepcion se entrelazan de forma
inseparable, desafiando asi las concepciones tradicionales de la composicién.

En su instalacién Your Rainbow Panorama (2011), Olafur Eliasson emplea la
arquitectura, la luz y el color con el fin de generar una experiencia inmersiva que
modifica la percepcién del espacio por parte del observador. La pieza incita al
publico a transitar por un corredor circular de vidrio, donde los colores del arco
iris se despliegan de forma gradual, creando una vivencia visual que cuestiona las
concepciones convencionales de perspectiva y espacio. Este tipo de creaciones
ilustran cémo la exploracién de nuevas tecnologias puede abrir nuevas
posibilidades para la expresién artistica.

En este contexto espacial, la dindmica de cambio se vuelve una constante,
donde las obras se desarrollan en consonancia con el entorno, reaccionando a las
interacciones del espectador y ajustindose a las variaciones del espacio. Carsten
Holler, por ejemplo, investiga la participacion activa del espectador en creaciones
como Test Site (2006), donde los toboganes de gran tamafio en la Tate Modern
modifican el entorno del museo en un escenario para la interaccién recreativa,
desafiando la relacion convencional entre la obra de arte y la audiencia.

En este escenario tridimensional, la iluminacién y las sombras adquieren una
nueva dimension. La interaccion entre la luz y el espacio se convierte en una
herramienta narrativa que da forma a la composicién de maneras que desafian las

limitaciones del lienzo tradicional. Maya Lin, en su obra Vietnam Veterans
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Memorial (1982), emplea la interaccidn entre el vacio y el espacio para crear una
composicién que, a pesar de su aparente simplicidad, conlleva una carga
emocional y simbdlica profunda. El vacio en su creacién no representa una
ausencia, sino que se convierte en un elemento estético que realza la narrativa del

monumento, convirtiendo el espacio en un medio para la memoria colectiva.

El vacio, en lugar de ser una falta de algo, se transforma en un componente
estético en si mismo. El espacio no definido se considera un lienzo con potencial,
donde la creatividad puede desarrollarse sin limitaciones preestablecidas. En este
extenso dmbito, la composicién descubre nuevas formas de expresién en la
sencillez del espacio vacio. Este enfoque se aprecia en las obras de Neri Oxman,
cuya serie Aguahoja (2018) investiga la interaccion entre lo natural y lo digital,
empleando materiales biodegradables para construir estructuras que no solo se
relacionan con su entorno, sino que también se fusionan con €|, demostrando
una nueva concepcion de la sostenibilidad en la creacién artistica.

En sintesis, la composicion en el arte estd experimentando una
transformacién significativa al considerar el espacio no solo como un soporte,
sino como un contexto activo, lo cual redefine la relacién entre la obra y su
entorno. Este cambio paradigmdtico amplia las posibilidades creativas y cuestiona
las convenciones establecidas, dando lugar a nuevas formas de concebir la
experiencia estética. En este proceso de apertura hacia lo desconocido, la
composicién encuentra una nueva libertad al incorporar la tridimensionalidad
del espacio, permitiendo que cada obra se convierta en una exploracién césmica
de la creatividad.

Uno de los artistas contempordneos cuya obra resulta especialmente relevante
para esta investigacién es Tomds Saraceno (1973). Su préctica artistica opera en la
interseccién entre arte, arquitectura, ciencia y ecologl’a, y plantea una reflexién
profunda sobre la posibilidad de reimaginar el espacio habitable mds alld de los
limites terrestres. No se trata tnicamente de un uso espectacular de tecnologfas
avanzadas, sino de una propuesta critica y especulativa que conecta con la utopia
espacial y con la busqueda de nuevas formas de habitar el mundo y sus
alrededores.
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En su proyecto Cloud Cities (2009), Saraceno desarrolla estructuras flotantes
que desaffan la gravedad, ofreciendo a los espectadores experiencias de ingravidez
y suspension. Estas instalaciones no solo reconfiguran la percepcién del espacio
en el contexto artistico, sino que también activan una imaginacién especulativa
en torno a la posibilidad de habitar la Luna, la atmésfera o incluso otros planetas.
Asi, su obra dialoga directamente con los ejes centrales de esta tesis: la visualidad
del espacio, la redefinicién del entorno a través del arte y la apertura a futuros no
antropocéntricos.

En un contexto contemporineo caracterizado por la creciente integracién
entre el mundo fisico y el digital, se observa una coexistencia de dimensiones en
un espacio multidimensional. En este escenario, se plantea un nuevo enfoque

para la creacién artistica: la busqueda de la trascendencia a través del espacio.

En la convergencia entre el arte fisico y digital, se destaca cémo las
herramientas digitales se integran como extensiones del lienzo fisico, permitiendo
que cada pixel se convierta en una unidad de expresién artistica. La dindmica de
cambio se manifiesta en nuestra composicién artistica, la cual evoluciona en

concordancia con el espacio circundante.

Esta nueva dimensién de la creacién artistica propone una composicion
participativa, en la que el espectador deja de ser un observador pasivo para
convertirse en agente activo de la experiencia. El espacio, lejos de ser un simple
contenedor, participa como colaborador en la obra, provocando
transformaciones perceptivas, emocionales y simbdlicas.

En este proceso, la interaccién entre luz y sombra cobra un rol decisivo: no
solo modela el entorno tridimensional, sino que se transforma en un lenguaje
compositivo en si mismo. Cada sombra proyectada actia como elemento
estructurante de la estética espacial, en un entorno donde se asume la
coexistencia de realidades superpuestas: la fisica y la virtual, lo tangible y lo
intangible.

La composicién, entendida como manifestacién de una humanidad
expandida, se proyecta hacia una realidad hibrida. Asi, se celebra una nueva era
en la que el espacio es concebido como lienzo y cada obra se convierte en una
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exploracién césmica de la creatividad. En esta revolucién espacial, la prictica
artistica se eleva a niveles inéditos, fusionando materia y energfa, estrellas y trazos,
en una forma de arte que desafia los limites de las dimensiones conocidas.
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Figura 108. Turrell, J. (1974—presente). Skyspaces.
Serie de instalaciones arquitecténicas concebidas
para observar el cielo mediante una apertura en el

techo. Fuente: Diversas ubicaciones.

Figura 109. Eliasson, O.(2011). Your Rainbow
Panorama. Instalacion arquitecténica circular en la
azotea del ARoS Aarhus Kunstmuseum,
Dinamarca. Fuente: ARoS Aarhus Kunstmuseum.

Figura 110. Haller, C. (2006). Test Site. Instalacién
interactiva en la Sala de Turbinas de la Tate Modern.
Foto: Tate. Fuente: Cortesia del artista y Tate
Modern.
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Figura 111. Oxman, N. (2018). Aguahoja. Serie de
estructuras realizadas con materiales biocompuestos
por el grupo Mediated Matter del MIT Media Lab.
Fuente: MIT Media Lab.

Figura 112. Saraceno, T. (2011). Cloud Cities.
Instalacién suspendida que explora futuros modos
de habitar el espacio. Museo Hamburger Bahnhof,

Berlin. Fuente: Studio Tomds Saraceno.
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2.3.3. Cronotopos y dioramas: narrativas visuales en un espacio en transformacién

En el dmbito del arte contemporineo, el concepto de cronotopo adquiere
especial relevancia al posibilitar a los artistas la manipulacién de las percepciones
temporales y espaciales de formas previamente inéditas. Esta caracteristica se
evidencia de manera destacada en las creaciones de figuras como James Turrell y
Hiroshi Sugimoto. Estos artistas, mediante sus instalaciones luminicas y
dioramas, respectivamente, investigan y ponen en tela de juicio aspectos como la
autenticidad, la temporalidad y la percepcién del espacio.

Los cronotopos y dioramas son elementos esenciales en la narrativa literaria,
ya que contribuyen a la creacién de escenarios y atmosferas que enriquecen la
trama y caracterizacion de los personajes.

La introduccién al concepto de cronotopo resulta clave para comprender la
relacién entre tiempo y espacio en la literatura. El cronotopo, segtin Bajtin, es la
unidad bésica de la narrativa que une tiempo y espacio en una obra. Este
concepto es esencial para analizar cémo la interaccién entre estos elementos
contribuye a la construccién del mundo ficticio en una obra literaria.

El concepto de “cronotopo” fue acufiado por Mijail Bajtin en su teorfa
literaria para referirse a la intima relacién entre el tiempo (cronos) y el espacio
(topos) en una obra. En el dmbito artistico, esta nocidn trasciende la literatura y
abarca cualquier manifestacién artistica donde la interaccién entre el tiempo yel
espacio cumple un rol central en la construccién de significado y en la experiencia
estética.

Segin Bajtin, los cronotopos son esenciales para comprender la estructura
narrativa y la representacién de la realidad, ya que moldean la percepcién del
tiempo y el espacio tanto de los personajes como del publico.

Los cronotopos en el arte contempordneo constituyen herramientas
conceptuales clave para analizar la relacién entre el tiempo y el espacio en las
obras actuales. Este término, acunado por el tedrico literario Mijail Bajtin, se
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refiere a la interconexidn entre tiempo y espacio como una unidad inseparable en

el proceso de creacidn artistica.

En el arte contempordneo, el cronotopo se manifiesta de diversas maneras,
como se observa en las instalaciones de James Turrell. En estas obras, el tiempo y
el espacio se entrelazan a través del uso predominante de la luz. Turrell manipula
la percepcion del espectador al crear ambientes donde la luz representa tanto el
espacio como el tiempo en si mismo. Por ejemplo, en su obra Aten Reign (2013),
Turrell transforma espacios arquitecténicos en experiencias inmersivas que
desaffan al espectador con la materialidad de la luz y la ilusién de un tiempo
suspendido.

Turrell investiga el cronotopo de una manera que desafia la percepcién
convencional del observador, llevindolo a tomar conciencia de su experiencia
temporal en el espacio. Su obra puede entenderse como un espacio experimental
para la percepcién, donde la relacién entre tiempo y espacio adquiere un papel
central. En este contexto, el cronotopo no actda simplemente como un
trasfondo, sino que se convierte en el eje estructurador de la creacidn artistica.

En su serie de dioramas, Hiroshi Sugimoto trabaja con cronotopos de manera
similar. En estas fotografias, captura escenas que constituyen reconstrucciones
artificiales de la naturaleza y la historia. Las imdgenes manipulan la autenticidad y
la temporalidad al presentar escenarios que, a pesar de parecer reales, se
encuentran estiticos en el tiempo. Las fotograffas de dioramas de Sugimoto
plantean interrogantes sobre la esencia de la representacién y la percepcién
temporal, generando una sensacién de desconexién temporal es clave en la
experiencia del espectador. Sugimoto emplea el concepto de cronotopo con el
propésito de investigar la interaccién entre la realidad y su representacién, asi
como entre la historia y la memoria. Sus dioramas no se limitan a exhibir una
escena, sino que también sugieren una época concreta, una era que se percibe
como actual y pasada al mismo tiempo. Al capturar estas escenas en sus
fotografias, Sugimoto estimula al observador a meditar sobre la naturaleza del
tiempo y del espacio, asf como sobre la autenticidad de la percepcidn visual.

Los dioramas pueden considerarse representaciones visuales que condensan
espacios y tiempos especificos dentro de un contexto determinado.
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Tradicionalmente empleados en museos de historia natural o ciencias, el diorama
se configura como una forma artistica y expositiva que permite explorar la
interaccién entre tiempo y espacio. Mediante la recreacién tridimensional de
escenas naturales o histdricas, los dioramas generan una ilusién inmersiva que
sitta al observador en un instante congelado, transportdndolo a un lugar preciso
en un momento pasado. Esta capacidad de construir un relato espacio-temporal
convierte al diorama en un ejemplo claro de cronotopo, en el sentido bajtiniano:
una unidad narrativa donde tiempo y espacio se entrelazan de forma inseparable.

En el dmbito del arte contempordneo, artistas como Hiroshi Sugimoto han
redefinido el concepto de diorama con el propédsito de indagar en aspectos mds
profundos relacionados con la autenticidad y la temporalidad. Las fotografias de
dioramas realizadas por Sugimoto, como las pertenecientes a su serie Dioramas
(1976-2012), no se limitan a documentar estas escenas, sino que las eternizan en
un instante suspendido. En este contexto, el diorama adquiere un cardcter
reflexivo sobre la representacién en si misma, planteando interrogantes acerca de
la veracidad de una recreacién y de qué manera la manipulacién del tiempo y el
espacio incide en nuestra percepcion de la realidad.

En sus creaciones Mark Dion, elabora instalaciones que emulan gabinetes de
curiosidades o museos de historia natural. En su obra Tate Thames Dig (1999),
Dion emplea la estructura de un diorama para exhibir objetos hallados en las
orillas del rio Tdmesis como si fueran reliquias de una civilizacién desaparecida.
Esta estrategia no solo establece un cronotopo que sitia al observador en un
contexto temporal especifico, sino que también cuestiona la nocién de historia y
arqueologfa como relatos construidos.
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Figura 113. Sugimoto, H. (1976). Gorilla. Foto
litografia de pequefio formato que forma parte de su
serie de retratos de figuras de cera. Fuente: Hiroshi

Sugimoto.

Figura 114. Dion, M. (1999). Tate Thames Dig.
Instalacién compuesta por un gabinete de madera
con objetos recolectados en excavaciones a lo largo
del Tdmesis. Vista de exposicién en Mark Dion:
Theatre of the Natural World, Whitechapel Gallery,
Londres. Foto: Jeff Spicer/PA Wire.
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2.3.4. Imagen-tiempo y la experiencia del espacio: una nueva dimensién narrativa

En su obra La imagen-tiempo (1985), Gilles Deleuze argumenta que el cine no
solo representa la realidad, que también crea nuevas realidades y formas de
pensamiento. El concepto de cronotopo se relaciona estrechamente con la
nocién de “imagen-tiempo” propuesta por Gilles Deleuze, especialmente en su
andlisis del cine y las artes visuales.

Deleuze amplia las ideas de Bajtin al sugerir que el cine y otras formas de arte
visual generan nuevas formas de experimentar el tiempo. De acuerdo con
Deleuze, la imagen-tiempo es aquella que no somete el tiempo a la accién, que lo
libera para manifestarse en su pura duracién.

El andlisis de obras de arte que juegan con la percepcién temporal, como las
instalaciones de James Turrell o los dioramas de Hiroshi Sugimoto, se beneficia
significativamente del concepto de "imagen-tiempo" propuesto por Deleuze. En
estas creaciones artisticas, el tiempo no se limita a ser un mero contexto para la
accién, que adquiere un rol central al ser manipulado, extendido o comprimido.
Este enfoque tedrico ofrece una base para comprender cémo estas obras no solo
representan el tiempo, que lo hacen tangible, brindando al espectador la
posibilidad de experimentar directa y fisicamente la dimensién temporal.

La nocién de "imagen-tiempo” se observa en la creacién artistica de James
Turrell, donde se percibe una sensacién de detenimiento o ralentizaciéon
temporal al adentrarse el observador en la iluminacién. En estos ambientes, la
apreciacién del tiempo resulta subjetiva y varia de un individuo a otro, lo que
otorga a cada vivencia un cardcter singular. Esta alteracién temporal a través del
espacio establece un vinculo directo con los planteamientos de Deleuze acerca de
la representacién y vivencia del tiempo en el arte visual.

2.3.5 La representacién espacial se ve influenciada por la interaccién entre los
cronotopos y los dioramas.

La exploracién artistica de la interseccién entre cronotopos y dioramas en la
representacién espacial es un campo de estudio enriquecedor. Los cronotopos
sirven como un marco conceptual para comprender la interrelacién entre el
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tiempo y el espacio en la narrativa visual, mientras que los dioramas ofrecen una
herramienta palpable para la manipulacién y representacién de dichos conceptos.
En la produccién artistica de creadores contempordneos, la fusién de estas dos
ideas da lugar a experiencias que combinan aspectos visuales y temporales.

James Turrell y Hiroshi Sugimoto demuestran cémo los cronotopos pueden
ser empleados en la elaboracién de dioramas o instalaciones que desaffan las
percepciones convencionales de tiempo y espacio. Mediante sus creaciones, estos
artistas incitan al observador a replantear su conexién con el tiempo y el espacio,
presentando nuevas perspectivas sobre cémo dichos elementos se entrelazan en la
vivencia artistica.

Al analizar el arte contempordneo a través del uso del cronotopo como marco
tedrico, se observa la manera en que los artistas manipulan el tiempo y el espacio
con el fin de producir obras que generan una inmersién profunda y una
resonancia emocional signiﬁcativa. Estas creaciones no se limitan a representar el
tiempo y el espacio, sino que los reestructuran, dando lugar a nuevas realidades
que cuestionan las percepciones y expectativas del espectador.
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Figura 115. Deleuze, G. (1985). La imagen-tiempo:
Estudios sobre cine 2. Tlustracion conceptual incluida
en su tratado filoséfico sobre el cine moderno.
Fuente: Paidés Ibérica Ediciones.
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2.4. Innovacién visual y transformacién cultural a través de tecnologias
emergentes

El panorama de la creacién artistica contempordnea ha experimentado una
transformacién radical debido al desarrollo de nuevas tecnologfas. Los artistas
han incorporado diversos medios y herramientas tecnolégicas, desde la
manipulacién digital hasta la realidad virtual, con el fin de ampliar los limites de
la expresién artistica y reformular las posibilidades en el arte. Las tecnologfas
emergentes no solo permiten ampliar el vocabulario visual'**, sino que también
generan una transformacién cultural profunda al reconfigurar la forma en que
concebimos y representamos el espacio.

En esta seccién se examinan las caracteristicas particulares de estas tecnologias
y su influencia en la representacién del espacio, abordando temas como la Luna y
otros entornos que van mds alld de lo terrenal. La fusién entre el arte, la ciencia y
la tecnologfa ha generado nuevas oportunidades en la produccién de arte. El
efecto de estas tecnologias en la narrativa visual y en el proceso de creacién la
experimentacién y la incorporacién de elementos digitales en el arte favorecen la

132 . . P B . . . .
El "vocabulario visual" en la era digital abarca un conjunto de términos y conceptos propios de la creacién artistica
contempordnea, tales como:

. Imégenes renderizadas: Técnicas de generacién de imdgenes digitales a través de software especializado, que
permiten simular escenarios realistas o fantdsticos.

° Pixel art: Un estilo artistico que utiliza la edicién de pixeles para crear imdgenes, evocando tanto nostalgia
como precisién técnica.

®  Arte generativo: Obras creadas a partir de algoritmos y procesos autométicos, en las que el artista establece las
reglas y el sistema produce variaciones.

®  Modelado y animacién 3D: La creacién de objetos y entornos tridimensionales que pueden ser manipulados y
animados en un espacio digital.

®  Realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR ): Tecnologfas que permiten la inmersién total del espectador
en entornos digitales o la superposicién de elementos digitales sobre la realidad fisica.

e Interactividad: La capacidad de las obras digitales para responder a la accién del espectador, transforméndolo
en parte activa del proceso creativo.

. Simulacién digital: La representacién de fenédmenos complejos a través de modelos computacionales,
permitiendo visualizar procesos o entornos que serfan inaccesibles de otro modo.

. Proyecciones hologrificas y mapeo de proyeccién: Técnicas que transforman superficies fisicas en soportes
dindmicos para imdgenes digitales, creando efectos visuales impactantes.
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formacién de nuevos paradigmas estéticos, que redefinen la experiencia y la

percepcién del espectador.

2.4.1. La experimentacién como principio rector en la creacién artistica y cientifica

En la era digital, la experimentacién se configura como un motor clave para la
innovacién, tanto en la investigacion cientifica como en la evolucién de la
creacién artistica. Este enfoque se traduce en la bisqueda de métodos, técnicas y
herramientas que desaffan los convencionalismos y abren territorios
inexplorados, impulsando avances que transforman nuestra manera de abordar
problemas complejos y representar el espacio.

En el campo de la ciencia, la experimentacion resulta crucial para confirmar
hipétesis y crear nuevas tecnologias. Un caso sobresaliente se halla en el sector
aeroespacial, donde se emplean simuladores de vuelo, ambientes de realidad
virtual y pricticas en condiciones de microgravedad para capacitar a los
astronautas. Estos procedimientos facilitan la recreacién de situaciones extremas
y el anilisis minucioso de la reaccién humana en ambientes desfavorables,
promoviendo la innovacién en sistemas de navegacién, supervivencia y
adaptacién.

Los espacios cientificos especializados para estos experimentos son los
diferentes centros de investigacién y formacién que han incorporado la
participacién de voluntarios en sus programas de experimentacién. Estas
acciones promueven la evaluacién de tecnologias y métodos novedosos en
ambientes controlados, democratizando la investigacién y promoviendo la
cooperacién entre especialistas y la audiencia. La participacion de participantes
voluntarios en experimentos no solo mejora los datos recogidos, sino que
también favorece un entendimiento mds profundo de las dindmicas que se
producen bajo condiciones simuladas, como las del espacio.

En el campo del arte, la experimentacién ha jugado un papel igual de
transformador. La implementacién de nuevas técnicas y métodos experimentales
ha propiciado el surgimiento de tendencias artisticas vanguardistas y trabajos que
cuestionan las formas convencionales de representacién. Los artistas han
utilizado la manipulacién digital, la realidad virtual y otros medios en auge para
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indagar en nuevas narrativas visuales y conceptuales, expandiendo la lengua
visual y reconfigurando las fronteras de la expresién. Este dinamismo
experimental resulta decisivo para el desarrollo del arte, ya que no solo genera
nuevos estilos y métodos, sino que también favorece una interaccién mis
profunda entre la obra y el publico, promoviendo una experiencia estética mds

enriquecedora.

La integracién de la experimentacién en ambos dmbitos (cientifico y
artistico) fomenta un didlogo multidisciplinar que potencia el saber y la
creatividad. Por lo tanto, la experimentacién se establece como un principio
estructurante que, al superar los limites tradicionales, reinterpreta la relaciéon
entre el autor, la tecnologfa y su aplicacién en contextos tanto cientificos como
artisticos. Este método nos permite explorar nuevas visiones en la representacién
y andlisis del espacio, incitindonos a reconsiderar las fronteras de la vivencia
humana en contextos digitales y extremos, y sefialando un hito en la
transformacion cultural y técnica de nuestra época.

La colaboracién entre artistas y cientificos resulta clave para el avance del
conocimiento en multiples disciplinas. Ambos campos aportan perspectivas
tnicas que se complementan mutuamente, enriqueciendo asi el proceso creativo
y de investigacién. Esta interaccién interdisciplinaria fomenta la innovacién y la
generacién de nuevas ideas que pueden tener un impacto significativo en la
sociedad.

Frank Oppenheimer, el cientifico que establecié el famoso museo
Exploratorium de ciencia y arte en San Francisco, explicé la razén de ser de la

combinacidn:

El arte se incluye, no solo para embellecer las cosas... sino principalmente
porque los artistas hacen descubrimientos diferentes sobre la naturaleza que los
fisicos o bidlogos. Ambos artistas y cientificos nos ayudan a notar y apreciar cosas
en la naturaleza que habfamos aprendido a ignorar o que no nos habian ensefiado a
ver. Ambos arte y ciencia son necesarios para entender completamente la naturaleza

y sus efectos en las personas.

(Wilson, 2002, p. 10)
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Oppenheimer, destacé que el arte no solo tiene una funcién estética, sino
que también permite a los artistas realizar descubrimientos tnicos sobre la
naturaleza que complementan las investigaciones de los cientificos. En nuestra
investigacién sobre enfoques interdisciplinarios, la vision de Oppenheimer
respalda la nocién de que la unidén del arte y la ciencia puede ofrecer una
comprensiéon mds completa y matizada de los fenémenos naturales, lo que
conduce a una mayor valoracién y sensibilidad hacia el medio ambiente.

Arts Catalyst es una organizacién con sede en el Reino Unido que ofrece
conferencias publicas, talleres para estudiantes, publicaciones, exhibiciones y
oportunidades de investigacion en las que pueden colaborar artistas y cientificos.

Su folleto explica su desafio a las dicotomfas antiguas:

Arts Catalyst es una agencia de arte-ciencia que promueve colaboraciones reales
entre artistas y cientificos... Usamos la préctica artistica innovadora para romper los
muros invisibles entre la ciencia y el pablico.

(Wilson, 2002, p. 44)

La colaboracién entre artistas y académicos, promovida por entidades
como Arts Catalyst, es clave para superar las divisiones histéricas que han
separado el arte y la ciencia. Arts Catalyst, una organizacién con sede en el Reino
Unido, ejemplifica este enfoque integrado al ofrecer conferencias publicas,
talleres para estudiantes, publicaciones, exposiciones y oportunidades de
colaboracién. Su misién, como se destaca en su folleto, consiste en eliminar las
barreras invisibles entre la ciencia y el pablico a través de précticas artisticas

innovadoras.

La artista bioquimica Natalie Jeremijenko ha colaborado con cientificos en la
creacién de instalaciones interactivas que abordan problemdticas ambientales y
sociales. En su proyecto Tree Logic, investiga la interaccién entre la naturaleza y
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las estructuras humanas mediante la plantacién de drboles en lugares poco
convencionales.

Por otro lado, la artista y cientifica Agnes Meyer-Brandis fusiona elementos
de ciencia ficcién con la realidad en su serie Moon Goose Colony (2011). En esta
obra, simula la cria de gansos en condiciones lunares, inspirada en los escritos de
Kepler y la exploracién espacial contemporinea.

El artista britdnico Luke Jerram ha empleado informacién proveniente de
investigaciones gendmicas y astrondmicas para disefiar esculturas de vidrio que
representan virus y cuerpos celestes, como por ejemplo su reconocida obra
Microbiologia del vidrio y su instalacion Museo de la Luna (2016).
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Figura 116. (i) Jaron Lanier con gafas de realidad
virtual (1989) y (i) NASA Ames VR PR (1990).
Imdgenes cientificas sobre los primeros desarrollos en

realidad virtwal. Fuente: ResearchGare.

Figura 117. Jeremijenko, N. (1999). Tree Logic.
Instalacién ecoldgica de drboles invertidos
suspendidos por estructuras metilicas. Fuente:
MASS MoCA. Foto: Zoran Orlic.

Figura 118. Meyer-Brandis, A. (2011/12). The Moon
Goose Colony (MGC). Video experimental basado en
el relaro de ciencia ficcién The Man in the Moone de

Francis Godwin. Fuente: Agnes Meyer-Brandis.

Figura 119. Meyer-Brandis, A. (2011/12). Videostill
de The Moon Goose Colony. Imagen fija del
documental ficticio sobre gansos astronautas.
Fuente: Agnes Meyer-Brandis.
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Figura 120. Autor desconocido. (1638). Frontispicio
y portada de la primera edicidn de The Man in the
Moone. Tlustracién de la novela utépica atribuida a
Francis Godwin, considerada una de las primeras

obras de ciencia ficcion. Fuente: Edicién original de
1638.
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2.4.2. Tecnologias emergentes y la reconfiguracién del concepto de espacio

El tema recurrente en el arte de representar el espacio, incluyendo la luna, ha sido
explorado desde los inicios de la exploracién espacial. Las tecnologfas emergentes
han posibilitado a los artistas representar estos entornos de maneras previamente
inimaginables.

La colaboracién interdisciplinaria entre artistas y cientificos desempena un
papel central en la cultura medidtica contempordnea por varias razones. En
primer lugar, permite la creacién de obras que integran el rigor metodoldgico de
la ciencia con la creatividad y la sensibilidad estética del arte, produciendo
imdgenes que son informativas y evocadoras a la vez. Estas colaboraciones
fomentan la innovacidn, ya que los artistas y cientificos aportan perspectivas y
habilidades tnicas que pueden combinarse para abordar problemas complejos de
maneras novedosas. En segundo lugar, las colaboraciones interdisciplinarias
amplian el alcance y la accesibilidad del conocimiento cientifico. Las imdgenes
producidas en estos proyectos pueden hacer que conceptos cientificos complejos
sean mds comprensibles y atractivos para el publico general. Esto es especialmente
importante en una era donde la visualizacién de datos y la comunicacién
cientifica son esenciales para educar e informar a la sociedad sobre temas criticos
como el cambio climdtico, la salud publica y la exploracién espacial.

Este enfoque nos permitird entender mejor cémo la tecnologfa y la cultura
visual estin moldeando nuestra comprensién del espacio y la exploracién
espacial, y cémo los artistas estdn utilizando estas herramientas para crear nuevas

formas de conocimiento y conciencia sobre el universo y nuestra relacién con
71 133
él.

¥ Como argumenta Evernden en The Social Creation of Nature (2002), nuestra comprensién del mundo (y del cosmos)
estd mediada por construcciones culturales que determinan cémo interpretamos la naturaleza y nuestro papel en ella. Esta
idea se vuelve especialmente relevante en el contexto de la exploracién espacial, donde la tecnologfa y la cultura visual han
reformulado nuestra percepcién del universo, generando imdgenes que no solo documentan la realidad, sino que también
modelan la manera en que imaginamos el espacio y su colonizacién. En este sentido, los artistas que trabajan en la
interseccién del arte, la ciencia y la tecnologfa no solo representan el cosmos, sino que lo reconfiguran simbélicamente,
creando nuevas formas de conocimiento y conciencia que pueden desafiar las narrativas tradicionales sobre la conquista y

apropiacién del espacio.
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La fotografia cientifica y la fotografia artistica son dos disciplinas que
comparten similitudes y diferencias significativas en cuanto a su enfoque y
propésito. La fotografia cientifica se centra en capturar imdgenes con un alto
grado de precisién y fidelidad para documentar y comunicar hallazgos cientificos
de manera objetiva. Por otro lado, la fotografia artistica busca expresar la
creatividad. Ambas fotografias difieren en sus objetivos y enfoques, a pesar de
compartir técnicas. La fotografia cientifica se enfoca en la documentacién precisa
y objetiva de fendmenos, experimentos y descubrimientos naturales. Ejemplos
notables incluyen la astrofotografia, la fotomicrografia y la fotografia infrarroja,
que posibilitan a los cientificos capturar y analizar aspectos del mundo no visibles
a simple vista. Por otro lado, la fotografia artistica emplea la cdmara como
instrumento para la expresién personal y la exploracién creativa. Los fotdgrafos
de arte pueden modificar la luz, la composicién y la técnica con el fin de producir
imdgenes que generen emociones, narren relatos o reflexionen sobre una realidad
social. Frecuentemente, la fotograffa artistica desaffa las convenciones
tradicionales y juega con la ambigiiedad y la subjetividad.

El trabajo del fotdgrafo cientifico Felice Frankel, por ejemplo, fusiona
principios de disefio artistico con precision cientifica con el fin de producir
representaciones claras y efectivas de datos complejos. De forma andloga, el
artista Vik Muniz emplea materiales poco convencionales y técnicas de
composicién innovadoras para elaborar imdgenes que transmiten tanto a nivel
visual como conceptual.

En el dmbito de la produccidn, se han desarrollado innovaciones significativas
en los métodos de trabajo, en particular en lo que respecta al uso de medios
mixtos y multimedia. La creacién de imdgenes que fusionan ciencia y arte
requiere de innovaciones en los métodos de produccién. Los medios mixtos y
multimedia posibilitan a los artistas la experimentacién con diversos materiales y
tecnologfas, lo que resulta en la creacién de obras nicas y multidimensionales.

La técnica mixta consiste en la utilizacién de diversos medios en una tinica
obra, como la combinacién de pintura, fotografia, escultura y elementos
digitales. Estas herramientas tecnoldgicas posibilitan a artistas e investigadores la

exploracién de nuevas modalidades de representacién y comunicacion visual. Por
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ejemplo, las creaciones de Sarah Sze fusionan escultura, instalacién y video con el
propésito de concebir estructuras complejas que cuestionan los conceptos
convencionales de espacio y tiempo.

Desde un enfoque cientifico, las presentaciones multimedia pueden
simplificar la comprensién de informacién compleja al utilizar animaciones para
representar procesos biolégicos o simulaciones de fenédmenos fisicos.

Los proyectos de arte que se fundamentan en investigaciones cientificas no
solamente representan conceptos cientificos, sino que también pueden generar
nuevas interrogantes y suposiciones en el 4mbito de la ciencia. Frecuentemente,
estos proyectos abordan temas como la naturaleza de la percepcién, la interaccién
entre los seres humanos y su entorno, y la frontera entre la realidad y la ficcién.

El espacio virtual no emergi6 en un contexto aislado, sino que se encuentra
vinculado a una extensa tradicién de movimientos artisticos que han buscado
explorar los limites de la tecnologfa y su influencia en la percepcién y produccién
artistica. En los albores del arte digital, los artistas recurrieron a las primeras
computadoras centrales; sin embargo, fue con la difusién de las computadoras
personales en la década de 1980 cuando la ciberestética comenzé a desarrollarse
de manera significativa. Figuras como Nam June Paik y Manfred Mohr fueron
pioneros en emplear la tecnologfa digital para crear obras que desafiaban las
fronteras entre lo humano y lo tecnoldgico, asi como entre la cultura popular y la
alta cultura.

La artista Laurie Anderson, junto con el artista taiwanés Hsin-Chien Huang,
ha empleado la realidad virtual con el propédsito de desarrollar experiencias
inmersivas que posibilitan a los espectadores la exploracién de entornos que
desafian los principios de la fisica y la realidad. En su creacién 7o the Moon
(2019), invitan a los espectadores a un recorrido virtual hacia la luna, donde
experimentan la disminucién de la gravedad y exploran un paisaje lunar generado
digitalmente. Esta obra no solo proporciona una nueva perspectiva del espacio,
sino que también plantea interrogantes acerca de la esencia de la realidad y la
percepcién en un contexto cada vez mds influenciado por la tecnologfa.
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2.4.3. Casos de Estudio: proyectos y experiencias innovadoras

Con el objetivo de profundizar en la relacién entre arte, ciencia e imagen, este
apartado analiza una serie de proyectos que ilustran cémo las pricticas artisticas
contempordneas incorporan tecnologfas cientificas para generar nuevas formas de
representacion, percepcién y conocimiento. Estos casos no solo demuestran la
potencia de lo visual en la exploracién conceptual, sino que también abren
nuevas preguntas sobre los limites de lo sensible y lo inteligible.

Uno de los ejemplos mds significativos es el proyecto Data-verse del artista
japonés Ryoji Ikeda, presentado en el pabellén Giardini de la Bienal de Venecia.
La instalacién sumerge al espectador en un entorno audiovisual que articula
datos provenientes de la astronomia, la biologfa y la fisica. A través de
visualizaciones dindmicas y composiciones sonoras, Ikeda transforma el universo
abstracto de los datos en una experiencia sensorial que revela la escala y
complejidad del mundo invisible que sustenta nuestra realidad cotidiana (Ikeda,
2019).

Su colaboracién mds reciente con la Organizacién Europea para la
Investigacién Nuclear (CERN), en la exposicién Explorando lo Desconocido,
prolonga esta investigacién, utilizando datos cientificos de vanguardia para
cuestionar los limites del conocimiento humano y explorar las formas en que la

ciencia puede ser traducida visual y poéticamente a través del arte.

La eleccién de trabajar con tecnologfa cientifica en el dmbito artistico permite
a los artistas conectar de manera orgdnica con otros creadores que emplean este
enfoque, como Suzanne Anker. Anker utiliza técnicas de imagen biomédica,
como la resonancia magnética y la microscopfa, para investigar la interseccién
entre la biologfa y el arte. En su serie MRI Butterfly (2008), Anker convierte
imdgenes de resonancia magnética en composiciones artisticas que desaffan la
dicotomfa entre lo natural y lo artificial. Su obra ilustra cémo las técnicas
cientificas pueden ser reinterpretadas para abordar cuestiones filoséficas y
estéticas, agregando una dimensién artistica a datos cientificos complejos. Este
enfoque de utilizar tecnologfa cientifica permite a artistas como Anker explorar
temas de percepcion y realidad desde una perspectiva que amalgama lo empirico
y lo conceptual. En su obra Between a Thing and a Thought (2001), Anker
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explora la conexién entre elementos materiales y conceptos abstractos. Para ello,
emplea representaciones visuales generadas por computadora con el fin de
establecer una conexién visual entre lo concreto y lo abstracto. Este método no
solo contribuye a una mayor comprension visual de ideas abstractas, sino que
también cuestiona las concepciones convencionales en torno al arte y la ciencia.
Al incorporar esta informacién cientifica en sus creaciones artisticas, Anker no
solo representa procesos internos que no son visibles a simple vista, sino que
también estimula al observador a reflexionar sobre la relacién entre la mente y la
imagen.

Las colaboraciones interdisciplinarias, al integrar diversas perspectivas y
habilidades, generan un impacto significativo en la creacién de representaciones
visuales. Estas colaboraciones promueven la innovacién y la experimentacidn,
pudiendo dar lugar a nuevas formas de conocimiento y expresion.

En su obra Sparks of Genius: The Thirteen Thinking Tools of the World's Most
Creative People (Root-Bernstein y Root-Bernstein, 1999), los autores analizan las
herramientas cognitivas y los procesos de pensamiento utilizados por individuos
altamente creativos en distintos 4mbitos, como el arte, la ciencia y la musica. El
libro identifica trece herramientas clave de pensamiento que estimulan la
creatividad y las capacidades para resolver problemas.

Observing

Imaging

Abstracting
Recognizing patterns
Forming patterns
Analogizing

Body thinking
Empathizing

o X N N =

Playing

10. Transforming
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11. Synthesizing
12. Analyzing
13. Modeling

Un ejemplo destacado es el proyecto Lost in Fathoms de Anais Tondeur, el
cual explora la relacién entre el arte y la geociencia mediante la utilizacién de
datos cientificos, imdgenes y narrativas. El objetivo es sumergir al espectador en la
complejidad del cambio climdtico y los procesos geoldgicos. Esta obra combina
diagramas cientificos, instalaciones escultéricas y obras graficas para relatar la
historia de un continente ficticio que se sumerge en el océano. Tondeur colaboré
estrechamente con cientificos para crear una experiencia inmersiva que resalta la
vulnerabilidad de los ecosistemas terrestres y marinos. Lost in Fathoms ha sido
presentado en diversos festivales y eventos, incluyendo Ars Electronica en 2016.
Tondeur es reconocida por su labor interdisciplinaria que integra el arte, la
ciencia y la tecnologfa con el propésito de investigar cuestiones ambientales. Lost
in Fathoms ejemplifica su enfoque colaborativo y su dedicacién a la divulgacién

cientifica a través de la expresion artistica.

Una colaboracién destacada en el dmbito artistico es la obra The Great
Animal Orchestra de Bernie Krause y United Visual Artists, comisionada por la
Fondation Cartier pour l'art contemporain en Paris en 2016. Esta instalacién
inmersiva celebra la biodiversidad del planeta a través de una experiencia
audiovisual que resalta la variada gama de sonidos naturales recopilados por
Krause a lo largo de casi medio siglo. La obra visualiza las grabaciones de Krause
en forma de espectrogramas animados, sumergiendo al espectador en los paisajes
sonoros de la naturaleza y mostrando cémo cada especie en un ecosistema posee
su propio espacio acustico. La colaboracién con United Visual Artists permitié
convertir estas grabaciones en una experiencia visualmente impactante que aboga
por la conservacion de la diversidad animal en el mundo. La exhibicién también
presenta proyecciones diarias de un documental producido por la Fondation
Cartier y dirigido por Vincent Tricon. Este documental resalta la vida y la labor
innovadora de Krause como musico y ecologista especializado en paisajes
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sonoros. The Great Animal Orchestra ha sido incorporada a la coleccién
permanente de la Fondation Cartier pour l'art contemporain desde su
lanzamiento en 2016.

La integracién de arte y ciencia puede producir obras innovadoras que
combinan técnicas y conocimientos de ambas disciplinas. Algunos ejemplos
seleccionados ilustran esta colaboracién interdisciplinaria, enriqueciendo la
prictica artistica y ampliando nuestra comprensiéon del mundo natural y
tecnolégico.
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Figura 121. Anderson, L., & Huang, H.-C.
(2019). 16 the Moon. Instalacion de realidad
virtual que recrea un viaje poético e inmersivo
al espacio. Fuente: Dazed Digital.

Figura 122. Mohr, M. (1969-1971).
Programmed Drawings. Serie de dibujos
generados algoritmicamente, considerados

pioneros del arte digital. Fuente: ZKM.

Figura 123. Anderson, L., & Huang, H.-C.
(2019). To the Moon. Vista alternativa de la
instalacién de realidad virtual. Fuente: Dazed
Digital.
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2.4.4. Desafios éticos y consideraciones criticas

El cruce entre el arte y la ciencia no solo brinda nuevas oportunidades creativas,
sino que también plantea desafios éticos y consideraciones criticas. En este
apartado se discuten cuestiones vinculadas a los derechos de autor y la propiedad
intelectual en colaboraciones interdisciplinarias, la manipulacién y autenticidad
de las imdgenes cientificas y artisticas, asi como la responsabilidad ética en la
representacion visual de datos cientificos.

En las colaboraciones interdisciplinarias entre artistas y cientificos, surge una
complejidad en relacién a los derechos de autor y la propiedad intelectual. La
creacién conjunta de obras que combinan conocimientos y técnicas de diferentes
disciplinas requiere acuerdos precisos sobre la titularidad de las ideas y las obras
generadas. Es esencial establecer de manera temprana en la colaboracién la
distribucién de los derechos de autor y la propiedad intelectual con el fin de
prevenir posibles disputas en el futuro. Un ejemplo ilustrativo de esta
complejidad se evidencia en la obra de la artista Natalie Jeremijenko, reconocida
por sus proyectos que integran arte, ciencia y tecnologl’a con el propdsito de
abordar problemdticas ambientales. En su iniciativa OneTrees, Jeremijenko llevé a
cabo la plantacién de drboles genéticamente idénticos en diversos entornos
urbanos con el fin de investigar el impacto de las variaciones ambientales en su
desarrollo. Este proyecto, realizado en colaboracién con expertos cientificos,
plantea interrogantes acerca de la titularidad de los datos y las observaciones
generadas. En tales circunstancias, resulta imprescindible establecer acuerdos
precisos sobre la propiedad de los datos cientificos y las obras de arte resultantes.

La manipulacién de imdgenes, tanto en dmbitos cientificos como artisticos,
plantea cuestiones relevantes acerca de la autenticidad y la integridad de la
representacion visual. En el campo cientifico, es crucial que las imagenes reflejen
con precisién los datos observados, dado que cualquier modificacién podria
conducir a interpretaciones incorrectas y desinformacién. Por consiguiente, los
cientificos tienen la responsabilidad de garantizar la autenticidad y la exactitud de
las imdgenes.

Estas preocupaciones no son nuevas: Walter Benjamin, en La obra de arte en
la época de su reproductibilidad técnica (1936), ya advertia sobre cémo la
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reproduccién técnica priva a las obras de su “aura” singular, una idea que resuena
también en el contexto de la imagen cientifica. En la misma linea critica, Gillian
Rose, en Visual Methodologies: An Introduction to Researching with Visual
Materials (2001), ofrece herramientas para analizar imdgenes desde una
perspectiva rigurosa, subrayando cémo la manipulacién visual puede alterar
profundamente la percepcién y el significado. Rose proporciona herramientas y
métodos para examinar imdgenes tanto cientificas como artisticas, teniendo en
cuenta aspectos relacionados con la autenticidad y la manipulacién. Rose
enfatiza la importancia de adoptar un enfoque critico al analizar imdgenes,
resaltando cémo las técnicas de manipulacién pueden afectar su interpretacién y
percepcion.

En Authors and Owners: The Invention of Copyright (Rose, 1993), Mark
Rose examina el impacto histérico del copyright en la concepcidn de la autoria y
la propiedad intelectual. Sefiala que, si bien el copyright protege los derechos de
los creadores, también plantea cuestionamientos sobre la equidad y el control en
la distribucién de obras colaborativas. Esta perspectiva es clave para comprender

las dindmicas de poder en proyectos que integran arte y ciencia.

Por otro lado, Roger Chartier, en su libro £/ orden de los libros (Chartier,
1992), analiza la evolucién histérica de la autorfa y la propiedad intelectual en el
contexto de la produccidn y difusién de libros. Chartier ofrece un marco tedrico
que permite comprender la construccién histérica de la autorfa y cémo las
tecnologias de reproduccién han modificado estas concepciones. Segin el autor,
este enfoque es relevante para analizar c6mo las précticas actuales en la creacién
de imdgenes cientificas y artisticas desaffan y redefinen constantemente la nocién
de autorfa.

2.4.5 Reflexion final: El futuro de la creacién artistica en la era digital

La incorporacién de tecnologias novedosas en el proceso de creacion sefiala el
inicio de una nueva época para el arte, donde la modificacién del espacio y la
innovacién visual se establecen como cimientos esenciales. Desde el futuro,
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podemos prever que estas tendencias continuardn progresando, promoviendo
transformaciones culturales profundas y reconfigurando la relacién entre el arte y
el publico. La era digital ofrece una variedad de oportunidades donde cada
novedosa herramienta y técnica se transforma en un impulsor de una revolucién
estética y conceptual, incitindonos a reconsiderar la funcién del artista y a
concebir perspectivas inéditas en la representacién y vivencia del espacio. El
impacto de las tecnologias en la representacién del espacio, incluyendo la luna,
ejemplifica la capacidad transformadora de la tecnologia no solo en el proceso
creativo, sino también en la percepcién del espectador. Con la evolucién
constante de las herramientas digitales, es probable que se observe un creciente
enfoque en la experimentacién y la interdisciplinariedad. Esto posibilitard a los
artistas ampliar los limites de lo factible en el arte contemporineo.

2.5. Intersecciones entre tecnologia y humanidad

La introduccién de nuevas tecnologias ha generado una profunda reflexién sobre
la condicién humana en un entorno caracterizado por la predominancia de
dichas tecnologias. En este contexto, la tecnologfa no se limita a ser un
instrumento para facilitar las actividades humanas, que se ha erigido como un
agente de transformacién que redefine la estructura de la sociedad, la economia y
la cultura. Desde los dispositivos méviles que revolucionan nuestros métodos de
comunicacién hasta los algoritmos que inciden en nuestras decisiones diarias, la
tecnologia estd configurando no solo nuestro entorno, también nuestra identidad
y nuestra percepcion de la realidad.

En este momento, la exploracién de las intersecciones entre tecnologfa y
humanidad se enfocard en el impacto de la tecnologia en la sociedad y en la
capacidad del arte para proponer visiones alternativas del futuro. En un contexto
de crisis climdtica y desigualdades sociales, el arte se presenta como una via para
ampliar nuestra percepcién del mundo, empleando la tecnologfa no solo como
instrumento, como un medio para generar transformaciones signiﬁcativas.

Una instalacién cinematogrifica donde multiples narrativas pueden ser
exploradas de manera interactiva en un entorno proyectado en 360 grados,
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disefiado a medida. El espectador se convierte asi en el camardgrafo, editor y

director de la interpretacion de la pelicula.
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Figura 124. Saraceno, T. (2011). Cloud Cities.
Instalacién escultdrica suspendida que plantea nuevos
modos de habitar el espacio. Museo Hamburger
Bahnhof, Berlin. Fuente: Studio Tomads Saraceno.

Figura 125. Tkeda, R. (2019). Data-verse. Instalacién
audiovisual inmersiva presentada en el Pabellén
Giardini de la Bienal de Venecia. Fuente: FACT

Magazine.

Figura 126. Tkeda, R. (2022). Exploring the
Unknown... Instalacién multimedia sobre el
conocimiento cientifico contemporineo. CERN
Science Gateway, Ginebra. Fuente: Almine Rech
Gallery.

Figura 127. Tondeur, A. (2014). The Ocean by Nunk
Island. Fotografia que documenta el paisaje del Artico
en el marco de una investigacion ecoldgica y artistica.
Fuente: Apollo Magazine.
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Figura 128. Eduardo Kac. GFP Bunny (2000). Obra
transgénica que presenta a “Alba”, una coneja
modificada genéricamente para emitir fluorescencia
verde. Fuente: ArtNexus.

Figura 129. Bernie Krause & United Visual Artists.
The Great Animal Orchestra (2016). Instalacién
inmersiva con paisajes sonoros de fauna en peligro.
Fundacién Cartier, Paris. Fuente: Fundacién Cartier.
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2.5.1 El arte en la era de la transformacién ambiental: retos y propuestas narrativas

La nocién de la transformacién ambiental ha surgido como un contexto para
comprender el impacto irreparable que las acciones humanas han dejado en el
planeta. En este escenario, el arte no solo se establece como un reflejo de la
realidad, sino también como un agente critico y propositivo frente a los retos
ambientales y sociales. La crisis medioambiental, el cambio climditico y la
disminucién de la biodiversidad son desafios que exigen reconsiderar nuestros
estilos de vida y, por ende, las ticticas de comunicacién y estética.

En respuesta a estos retos, el arte contempordneo puede adoptar relatos que
ponen en duda las estructuras de poder y la conexién entre el ser humano y la
naturaleza. Los artistas estin empleando una variedad de medios (desde
instalaciones envolventes y actuaciones hasta el arte digital y la intervencién en
dreas urbanas) para alarmar sobre el deterioro medioambiental y proponer
opciones de coexistencia mds sustentables. Estas creaciones no solo registran la
crisis, sino que también promueven la reflexién y la accién, creando un
intercambio entre el arte, la ciencia y la sociedad.

En esta época, las narrativas se distinguen por su dedicacién a la
transformacién cultural. Los artistas indagan en asuntos como la capacidad de
resistencia ecoldgica, la interrelacién de los sistemas naturales y la exigencia de
renovacién de los ecosistemas, proporcionando perspectivas que trascienden la
simple critica. Las narraciones que surgen en el arte presentan escenarios de
esperanza y reconstruccion, en los que la intervencidn artistica se transforma en
un acelerador para la restauracién y preservacion del medio ambiente. Como tal,
el arte en la época de la transformacion ecolégica cuestiona la distincién
convencional entre lo estético y lo politico. La ilustracién de paisajes modificados,
la incorporacién de informacién cientifica y la de medios interactivos hacen que
la obra se transforme en un lugar de reunidn y resistencia ante las crisis actuales.
Al convertir el lugar de exposicién en un espacio para la reflexién y la accidn, los
artistas proponen nuevas ideas que incitan a replantear nuestro futuro en
comun.
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A través de sus obras de realidad virtual, como Osmose y Ephémere, Char
Davies ha desarrollado un cuerpo-en-cédigo tnico. Estas creaciones representan
no solo una innovacién técnica, sino también una transformacién significativa en
la interfaz sensorial predominante. Este cambio desplaza el enfoque desde lo
visual hacia lo corporal y afectivo. Segin Mark Hansen, la tecnologfa de realidad
virtual utilizada por Davies cataliza un reconocimiento autorreflexivo de este
cambio. Esto implica un alejamiento de la perspectiva cartesiana tradicional que
ha dominado el desarrollo de grificos tridimensionales. Los elementos como las
superficies didfanas, la solicitud del movimiento corporal y la respiracién, y la
naturaleza no orientada a un objetivo en sus entornos virtuales, no son
simplemente parte de un disefio tridimensional alternativo. Mds bien,
constituyen una transformacién en la sensibilidad perceptual que desafia la
visién mecanicista y desincorporada de la realidad.

Davies describe el cambio mencionado como una experiencia centrada en el
"ser” en lugar del "hacer”, la cual fue influenciada por su inmersién en el buceo.
Esta experiencia inspiré tanto los aspectos de respiracién y movimiento en la
interfaz, como las superficies brillantes y difusas presentes en sus entornos. La
inspiracién personal de Davies se refleja en un enfoque artistico que busca
desafiar la visién cartesiana, proponiendo un espacio donde la corporalidad se
vive de forma directa y envolvente, eliminando las distinciones tradicionales entre
sujeto y objeto. En palabras de la autora:

Mi interés radica en ir mds alld de las convenciones de realismo fotogréfico y las
interfaces de joystick en la realidad virtual, las cuales sitGan al usuario como una
mano exploradora (con arma) y un ojo desencarnado entre objetos pasivos de
bordes duros en un espacio vacio. Al trabajar con la respiracién del participante
como interfaz principal (permitiéndoles 'flotar’), y al emplear la semitransparencia
como un medio para evocar ambigiiedad cognitiva, he buscado reafirmar el papel
del cuerpo vivido subjetivamente dentro del dmbito virtual y comprometer
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profundamente la imaginacién sensorial del participante. (Declaracién artistica de

L\ 134
Davies).

Las obras de Davies no se enfocan en la representacién realista de un entorno
externo, sino en la investigacién de posibilidades experienciales que resaltan las
dimensiones  kinestésicas y proprioceptivas del movimiento corporal,
demostrando cémo el movimiento o la infratactilidad otorgan realidad sensorial
ala experiencia perc:eptiva.135

El presente texto aborda el tema del espacio virtual en el 4mbito de la
creaciéon artistica. Se discute la importancia y el impacto que tiene el espacio
virtual en las obras de arte contemporineas, asi como en la experiencia del
espectador. Se analiza cémo los artistas utilizan el espacio virtual para explorar
nuevas formas de expresién y cémo esto ha transformado la manera en que
concebimos y experimentamos el arte en la era digital.

En el dmbito artistico contempordneo, los artistas han encontrado en el
espacio virtual una plataforma para cuestionar y expandir las concepciones
convencionales de espacio, tiempo y realidad. Anish Kapoor, reconocido por su
habilidad en la manipulacién del espacio fisico, ha incursionado en el terreno
digital para desarrollar obras que desaffan la percepcion y estabilidad del entorno.
En su pieza Into Yourself, Fall, Kapoor emplea la realidad virtual para sumergir al
espectador en un tdnel que desaffa la percepcién de la gravedad y el espacio,
generando una experiencia sensorial tinica que desaffa la I6gica fisica y explora los
limites de la experiencia humana.

La reconocida artista escénica Es Devlin se destaca por sus escenografias que
integran componentes digitales y fisicos, empleando el espacio virtual para
ampliar las opciones narrativas de sus creaciones. En su instalaciédn Mirror Maze,

Devlin desarrolla un entorno inmersivo que fusiona reflejos tangibles y

" Davies, C. (2001). Espaces Entrelacés: VR as Poiesis. En 010101: Art in Technological Times (catilogo de exposicién).
San Francisco, CA: San Francisco Museum of Modern Art. Recuperado de
http://www.immersence.com/publications/char/2001-CD-Espaces entrelaces SFMOMA.html

1% Segtin la afirmacién de Mark Pesce: "Lo que encuentras en 'Osmose’ es a ti mismo” (Pesce, citado en Hansen, 2006).
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proyecciones virtuales, planteando interrogantes sobre la realidad y la identidad
en un contexto contempordneo marcado por el avance tecnoldgico.

El uso del espacio virtual ha sido innovador en la creacién de nuevas
expresiones artisticas. En su obra RMB City en Second Life, Cao Fei disefié un
mundo virtual que permite a los usuarios explorar una ciudad futurista. En este
entorno, interactdian con escenarios y personajes que representan los desafios y
aspiraciones de la vida contemporinea en China. Esta creacién no solo destaca el
potencial artistico del espacio virtual, que también analiza la reconstruccién y
reimaginacién de la identidad y la cultura en entornos digitales.

En el dmbito de la ciencia espacial, las simulaciones de misiones en Marte
posibilitan que los cientificos y astronautas se preparen en ambientes que
reproducen fielmente las condiciones del espacio. Este tipo de prictica no solo
optimiza la capacitacién para las misiones, que también ofrece una oportunidad

para probar estrategias y soluciones antes de llevarlas a cabo en la préctica.

La incorporacién del entorno virtual en la ensefianza de las ciencias.

La educacién cientifica ha sido impactada por la realidad virtual, ofreciendo a
estudiantes y académicos nuevas oportunidades de interaccién con informacién
y conceptos. Mediante la creacién de entornos virtuales educativos, los
estudiantes tienen la posibilidad de examinar modelos tridimensionales de
moléculas, participar en simulaciones de ecosistemas y llevar a cabo experimentos
que no serfan factibles en un laboratorio convencional.

Las aplicaciones mencionadas no solamente contribuyen a mejorar la
comprensioén y retencién de la informacién, que también facilitan el acceso y
aumentan el interés por la ciencia en un publico més diverso. Un ejemplo de ello
son los programas educativos que emplean la tecnologfa de realidad virtual, los
cuales posibilitan a los estudiantes explorar el cuerpo humano en tres
dimensiones, logrando una mejor comprensién de la anatomia y fisiologfa

mediante una experiencia inmersiva y préctica.

246



2.5.2 La modificacién de la percepcién mediante el uso del entorno virtual.

Edward Burtynsky, a través de su proyecto Anthropocene Project (2018), presenta
una representacién visual impactante de los paisajes alterados por la
industrializacién, la urbanizacién y la explotacién de recursos naturales. Sus
fotografias aéreas capturan la magnitud de la intervencién humana en el planeta,
mostrando una belleza inquietante que contrasta con la degradacién ambiental.

Por su parte, Olafur Eliasson emplea instalaciones inmersivas con el
propésito de concienciar al espectador acerca de las repercusiones del cambio
climatico. En su creacién Ice Watch (2014), trasladando bloques de hielo de
Groenlandia a lugares publicos, posibilita que los espectadores vivencien de
forma concreta las consecuencias del calentamiento global. Estas obras no
solamente simbolizan la crisis medioambiental, sino que también pretenden
fomentar un sentido de premura y compromiso colectivo.

Iniciativas como el proyecto Cape Farewell, liderado por David Buckland,
integran el arte y la ciencia con el propédsito de concienciar al publico sobre el
cambio climitico. A través de expediciones al Artico, artistas y cientificos
colaboran en la creacién de obras que reflejan la belleza y la vulnerabilidad de

estos ecosistemas.

Mark Dion, reconocido por sus instalaciones que investigan la relacién entre
la historia natural y la cultura humana, colabora regularmente con cientificos
para producir obras que desaffan la percepcién de la naturaleza y cuestionan las
narrativas predominantes sobre la conservacién y la sostenibilidad. Estas
colaboraciones entre disciplinas no solo enriquecen la prictica artistica, sino que
también tienen un impacto social significativo al involucrar al pablico en debates
criticos sobre el futuro del planeta.

Desde una perspectiva conceptual, Agnes Denes, reconocida como pionera
en el arte medioambiental, explora la sostenibilidad y la interaccién entre la
humanidad y la naturaleza. En su obra Wheatfield - A Confrontation (1982),
ubicada en Manhattan, Nueva York, Denes creé un campo de trigo que
simboliza de manera impactante el conflicto entre la naturaleza y la urbanizacién.
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Este proyecto resalta la relevancia de la agricultura sostenible en un contexto

predominantemente urbano.
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Figura 130. Saraceno, T. (2020). Fly with Aerocene
Pacha. Vuelo solar humano realizado en Salinas
Grandes, Jujuy, Argentina, con un mensaje de las
comunidades indigenas. Fuente: Aerocene
Foundation / Studio Tomds Saraceno.
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Figura 131. Char Davies. Tree Pond, from Osmose
(1995). Entorno inmersivo de realidad virtual.
Imagen capturada en tiempo real durante una
performance con visor HMD. Fuente: Immersence.

Figura 132. Anish Kapoor. Fotogramas de Into
Yourself, Fall (2018). Experiencia en realidad
virtual que representa un descenso introspectivo.
Fuente: Anish Kapoor Studio.

Figura 133. Es Devlin. Mirror Maze (s.f.).
Instalaciéon de espejos y luz disefada para iD &
Chanel. Copeland Park, Londres. Fuente: Es
Devlin Studio.

Figura 134, Cao Fei. RMB City: A Second Life
City Planning (2007). Video digital que simula
una ciudad utépica dentro de la plataforma Second
Life. Fuente: Guggenheim.

252



FASE Il (Lanzamiento: La exploracion y el cruce del umbral)

253



Mds alld de la informacién dada.

Figura 134. Fei, C. (2007). RMB City: A
Second Life City Planning. Video digital de
6 minutos con sonido, que simula una
ciudad utdpica en la plataforma Second

Life. Fuente: Guggenheim.

Figura 136. Fei, C. (2007). RMB City, A
Second Life City Planning No. 5. Imagen
digital de la misma ciudad virtual RMB
City, parte del proyecto extendido. Fuente:
Mutual Art.

Figura 138. Autor desconocido. (s.f.).
Stmulacion de dindmica molecular del
SARS-CoV-2 unido al receptor ACE2
humane, Simulacién en entorno virtual
para visualizacién biomolecular, Fuente:

3DHeals.

Figura 140. NASA. (2020). Simulacion de
mision en Marte. Proyecto de realidad
virtual desarrollado en el NASA Ames
Research Center. Fuente: NASA.

Figura 135. Utterback, C. (s.f.). Tracing
Time, Marking Movement. Fotografia de
instalacidn interactiva que registra Ltrazos
visuales a partir del movimiento del cuerpo.

Fuente: Frist Art Museum.

Figura 137. Colburn, A. (2010). Forest for
the Trees. Instalacién ambiental con drboles
suspendidos, dentro del proyecto Cape
Farewell. Fuente: Cape Farewell.

Figura 139. Rist, P. (2016). Looking
Through Pixel Forest. Instalacién inmersiva
de luces LED colgantes acomparfiada de

videoarte. Fuente: The New York Times.
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2.5.3. Enfoques ecofeministas: intersecciones entre arte y ciencia ficcién

En medio de estos cambios medioambientales y las tensiones provocadas por la
crisis ecoldgica, nos encontramos inmersos en cambios significativos en nuestra
forma de interactuar con la naturaleza. Surge el ecofeminismo, que sostiene la
relacién entre la explotacién terrestre y la opresién femenina, sugiriendo
opciones que superan los paradigmas convencionales. En estas circunstancias, la
conversacién entre el ecofeminismo y la ciencia ficcidn se transforma en un
potente instrumento para interrogar y reinterpretar el espacio, la identidad y
nuestra interaccién con el medio ambiente.

El ecofeminismo, un movimiento surgido en las décadas de 1970 y 1980,
fusiona la critica feminista con la ecologfa al argumentar que las opresiones de
género y la explotacién de la naturaleza estin estrechamente vinculadas. En el
marco del Antropoceno, el ecofeminismo proporciona un enfoque critico para
analizar cémo las estructuras patriarcales han contribuido a la crisis ambiental y
cémo las perspectivas feministas pueden plantear soluciones mds equitativas y
sostenibles.

Las obras que emergen de esta confluencia emplean relatos y metdforas que
modifican el lenguaje convencional. Mediante contextos que fusionan lo ideal y
lo distdpico, se perciben las repercusiones de una explotacién excesiva y se
sugieren opciones regenerativas. En este contexto, la ciencia ficcidén se constituye
como un laboratorio creativo que permite la busqueda de nuevas maneras de
interactuar con el espacio, donde se interrogan y reimaginan los conceptos de
identidad, género y ecologfa. Al incorporar componentes de la ciencia ficcién, los
creadores pueden imaginar futuros alternativos y escenarios especulativos que
cuestionan el orden establecido, proyectando universos en los que la igualdad y la
sostenibilidad sean valores esenciales.

La provocacién y el objetivo de estas iniciativas artisticas es transformar en un
estimulo a la accién, incitando a reconsiderar la conexién entre el individuo y su
ambiente. La confluencia entre el arte y el ecofeminismo no solo pone de
manifiesto las desigualdades actuales, sino que también ofrece una variedad de
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oportunidades para edificar relatos de resistencia y cambio, en los que la
diversidad y la interrelacién se establezcan como cimientos esenciales (figura
145).1%¢

A través de su labor fotogrifica y activismo, Subhankar Banerjee registra la
vulnerabilidad de los paisajes articos y su biodiversidad, al mismo tiempo que
alerta sobre los riesgos derivados de la explotacién industrial y el cambio
climitico. Su enfoque e enmarca en una perspectiva ecofeminista que cuestiona
cémo las politicas de extraccién de recursos suelen marginar las perspectivas de
las comunidades indigenas y las mujeres, quienes frecuentemente son las
primeras en sufrir las consecuencias negativas de la degradacién ambiental.

13¢ Ana Mendieta, una de las artistas mds influyentes en el arte feminista y de la tierra, explord en Bacayu (Esculturas
Rupestres) / Light of Day (1981/2019) la interconexién entre el cuerpo humano, la naturaleza y la memoria. La serie
Esculturas Rupestres refleja su interés por la ancestralidad y el paisaje, donde su presencia corporal se funde con la tierra,
evocando rituales prehistéricos y la relacién sagrada entre la humanidad y su entorno. Estas obras, registradas en
fotografia, enfatizan la temporalidad del arte efimero y su huella en la historia visual y cultural.

256



FASE Il (Lanzamiento: La exploracion y el cruce del umbral)

257



Mds alld de la informacién dada.

Figura 141. Burtynsky, E. (2016). Salt Pan
#21, Little Rann of Kutch, Gujarat, Indsa.
Fotografia aérea que documenta los efectos
de la actividad humana en el paisaje.
Fuente: Flowers Gallery / Metivier Gallery.

Figura 142. Eliasson, O. (2014). fce Watch.
Instalacién con bloques de hielo
transportados desde Groenlandia y
exhibidos en espacios publicos de
Copenhague, Londres y Parfs. Fuente:
Studio Olafur Eliasson.

Figura 143. Buckland, D. (2008). The Great
White Sale, Ire Text series. Instalacién
textual sobre hielo dentro del proyecto
Cape Farewell. Fuente: Cape Farewell.

Figura 144. Denes, A. (1982). Wheatfield -
A Confrontation. Obra de arte ambiental
que consisti6 en cultivar un campo de trigo
sobre un vertedero en Battery Park City
Landfill, Manhattan. Fuente: Public Art
Archive.
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Figura 145. Mendieta, A. (1981/2019).
Bacayu (Esculturas Rupestres) / Light of Day
(Rupestrian Sculptures). Fotografia en
blanco y negro que documenta una

intervencién escultorica en piedra. Fuente:
MAI Feminism.

Figura 146. Dion, M. (1999). Tate Thaimes
Dig. Instalacidén compuesta por objetos
hallados en excavaciones a lo largo del rio
Timesis. Exhibida en la Tate Gallery de
Londres. Fuente: Artforum.
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2.5.4 Imagen, ética y futuro: una reflexion desde el arte

La tecnologfa nos ayuda a crear identidades; es parte de nuestra anatomia. Con
ella interactuamos con la realidad, nos comunicamos y la llevamos a la prictica en
nuestro dfa a dfa. Ha pasado de ser una herramienta a convertirse en un motor de
evolucién en la humanidad. Cuando esta es utilizada por artistas, la vemos
transformarse en un motor de cambio que potencia la capacidad del arte para
cambiar y para imaginar futuros alternativos. A través de sus narrativas, el arte
puede fomentar una conciencia ecoldgica y una identidad cultural més inclusiva,
proponiendo soluciones creativas ante los desaffos actuales.

Considero especialmente significativas las aportaciones de corrientes como
las narrativas ecofeministas, que surgen ante la necesidad de repensar la relacién
entre lo humano y lo natural, rompiendo con paradigmas extractivistas y
proponiendo visiones basadas en la equidad y la sostenibilidad. En mi trabajo, me
inspira la posibilidad de integrar estas perspectivas para crear propuestas que sean
ala vez criticas y esperanzadoras.

Creo que tanto el arte como la tecnologfa tienen una responsabilidad crucial
en la promocién de una cultura mds consciente y sostenible. Es necesario que se
integren enfoques criticos y éticos para evitar que la manipulacién de imdgenes y
datos refuerce discursos hegeménicos en lugar de impulsar el cambio social. La
tecnologia y el arte, lejos de ser fuerzas separadas, deben integrarse de manera
critica y ética para construir futuros inclusivos y sostenibles. Es imperativo que la
sociedad adopte una postura reflexiva y participativa, reconociendo el poder
transformador de la imagen y la narrativa para impulsar cambios profundos en la
formaen que vivimos y nos relacionamos con nuestro entorno.
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FASE III

La expansion del
imaginario y el
(im)posible retorno

La tercera parte representa un giro desde lo especulativo y experimental hacia
una reflexién mds situada sobre las implicaciones de todo el imaginario
desarrollado en las etapas anteriores. El proceso artistico ha evolucionado a
través de colaboraciones interdisciplinarias y el didlogo con teorfas sobre la
exploracién espacial y la ecologfa. Con este recorrido, se propone ahora un
“retorno” al entorno cotidiano, desde una perspectiva transformada, abierta a
nuevas preguntas y desaffos. Este regreso no busca cerrar el proceso, sino
ampliarlo: se trata de poner a prueba el imaginario construido confrontindolo
con las condiciones reales (politicas, sociales y ecoldgicas) que lo atraviesan y lo
tensan.

En este capitulo se abordard la produccién artistica generada en el marco de
esta investigacién, explicando la metodologia utilizada para la creacién de las

piezas, la seleccién de las obras incluidas y su relacién con el desarrollo tedrico y
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conceptual del proyecto. La seleccién de estas piezas no responde Ginicamente a
una linea temdtica. Avanzaremos siguiendo un orden cronoldgico, observando
la evolucién del pensamiento visual y conceptual en el tiempo.

Las obras que conforman este capitulo pueden dividirse en dos apartados:
aquellas que preceden directamente la investigacion doctoral y que han servido
como base metodoldgica (Liuvia Térmica, Sdmun y Paisajes Probibidos), y las
obras desarrolladas dentro del proceso de investigacién (Codex Lunaris, Exilio
de Gaia, Dunas Dual, entre otras). Este esquema permite comprender cémo
ciertas inquietudes y exploraciones formales han evolucionado hasta cristalizar
en un corpus mds definido y coherente dentro del marco de esta tesis.

Para cada obra, se presentard su ficha técnica, una descripcion del proceso
de produccidn, las decisiones conceptuales y técnicas adoptadas, asi como el
impacto que ha tenido dentro del desarrollo de la investigacién. La inclusién de
fotografias y material documental permitird una mayor comprensién de la
propuesta visual y su desarrollo en distintos contextos expositivos.

Estructuralmente, las obras serin presentadas en el siguiente orden
cronoldgico:

1. Obras Preliminares:
o Lluvia Térmica (2018)
O Paisajes Prohibidos (2018)
o Sdmun (2018-2020)
2. Obras en el Marco de la Investigacién:
O Dunas Dual: Odisea de Pixeles (2022)
¢Donde estd tu horizonte? (2022)
Exilio de Gaia: Visiones desde la Luna (2023)
Codex Lunaris: Fauna Exiliada (2023-2024)
Codex Lunaris: Sociedad en el Antropoceno Lunar (2024)
Codex Lunaris: Monumentos para un Nuevo Mundo (2024)
A través de este recorrido, se observard la transformacién del enfoque

o O O O O

artistico desde una reflexién sobre la intervencién humana en el paisaje terrestre

hasta la proyeccién de escenarios especulativos en el contexto lunar. Con ello,
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se propone una lectura expandida del concepto de exploracién, mds alld del
desplazamiento fisico, como un viaje conceptual que interroga nuestra relacién
con el territorio, la memoria y la construccién del futuro.

En cada caso se expondrd la metodologia especifica de produccién artistica
utilizada, asi como las estrategias de exhibicién que han acompafado su
desarrollo.

3.1. Elimaginario como territorio expandido

La tercera fase del proyecto surge de la necesidad de comprender cémo el
proceso de creacién artistica no solo imagina futuros posibles, sino que
también transforma nuestra percepcién del presente. Las piezas artisticas
desarrolladas a lo largo de esta investigacién, como Llnvia Térmica, Sdmun,
Paisajes Probibidos, Codex Lunarisy Exilio de Gaia, ponen en juego una critica
sobre la actualidad terrestre, desafiando las estructuras sociales, culturales y
tecnoldgicas existentes, mds alld de ofrecer escenarios futuristas.

Comprendemos la expansion del imaginario como una manera de generar
un nuevo espacio simbdlico, una especie de territorio intermedio, difuminando
las fronteras entre realidad y especulacién, abriendo paso a una reflexién critica
acerca de las implicaciones de la colonizacién lunar y su posible retorno al

contexto terrestre.

El desarrollo de esta fase se basa en una revisién del propio acto de imaginar
como prictica artistica y politica. Imaginar la Luna como un espacio habitable
no es un ejercicio inocente: implica proponer nuevas narrativas sobre la
relacién entre tecnologfa y territorio, sobre las posibilidades de adaptacién
humana en entornos extremos y sobre la responsabilidad de expandir la
presencia terrestre fuera del planeta. La investigacién aqui presentada se
sumerge en estos debates desde diversas perspectivas, pues ademds de la ciencia
y tecnologia, se implica con la cultura y estética, evidenciando el potencial del
arte como herramienta para cuestionar el presente.
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A través de estas obras, se establecen conexiones entre distintos niveles de
percepcion del espacio: el desierto terrestre como reflejo del paisaje lunar, la
infraestructura espacial como extensién de las légicas urbanas y la proyeccién
de la vida humana en la Luna como espejo de las tensiones ecoldgicas y
geopoliticas actuales. En este sentido, las obras no operan solo como
representaciones visuales, como artefactos especulativos, que permiten tanto
una reflexién sobre lo que es posible como sobre lo que resulta problemdtico en
la expansién humana mds alld de la Tierra.

Este punto funciona, por lo tanto, como una conclusién parcial de los
apartados tedricos previos, integrando la dimension conceptual del proyecto
con la materializacion artistica. Es aqui donde fusionamos teorfa y practica: As{
como el suefio de volar fue durante siglos solo una utopia hasta que los
hermanos Wright lo hicieron realidad, las hipdtesis desarrolladas en los
capitulos anteriores encuentran en la obra artistica sus alas definitivas. Cada
pieza generada dentro de esta investigacién funciona como un nodo que
conecta pensamiento y materialidad, configurando un mapa visual de las
preguntas, exploraciones y descubrimientos que han surgido durante el
proceso. Este es el punto donde la investigacién trasciende el 4mbito de la
conceptualizacién, se materializa en un cuerpo de obra que, si bien mantiene su
cardcter especulativo, establece un marco de referencia visual que dialoga con
los debates sobre la exploracién espacial, la representacién del territorio y la
resignificacién del paisaje en el contexto lunar. Aqui, cada obra propone
nuevos interrogantes que reconfiguran la relacién entre arte y exploracion,
desafiando los discursos dominantes sobre la colonizacién extraplanetaria y
ofreciendo visiones alternativas sobre la interaccién entre nuestra especie y
entornos inexplorados.

A partir de esta reflexidn, el siguiente apartado detalla los procesos creativos
y metodoldgicos que han guiado la produccién de cada una de las obras,
examinando tanto las estrategias técnicas y conceptuales que han permitido
transformar ideas en imdgenes, narrativas y experiencias espaciales.
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3.2. Procesos creativos y metodolégicos

El desarrollo de cada obra en esta fase de la investigacién ha implicado un

proceso creativo en el que la exploracién conceptual y la experimentacién

técnica se han entrelazado. La produccién artistica no ha seguido una

metodologfa Gnica ni lineal, que ha sido el resultado de una combinacién de

estrategias que han evolucionado en funcién de las necesidades de cada piezay

su didlogo con el marco tedrico.

La metodologia utilizada en la creacién de las obras ha partido de tres

enfoques principales:

1.

Exploracién material y técnica

Cada obra ha requerido una aproximacién especifica en términos de
materiales y soportes. En algunas piezas, la eleccién de la técnica ha sido
el factor clave en la construccién del significado. En Dunas Dual:
Odisea de Pixeles, por ejemplo, la combinacién de grabaciones reales en
entornos desérticos con procesos de manipulacién digital ha permitido
difuminar la linea entre lo documentado y lo simulado, cuestionando
cémo la tecnologfa altera nuestra manera de percibir el paisaje.

Sin embargo, esta exploracién no se detiene en una unica pieza,
que se entrelaza en una evolucién en cadena que atraviesa todo el
corpus de la investigacion. La luz, como elemento estructurador de la
percepcidn, se convierte en un recurso transversal en las distintas obras.
En ¢Dénde estd tu horizonte?, el juego de iluminacién redefine la
manera en que el espectador se enfrenta a la imagen, obligindolo a
reconsiderar la relacion entre el objeto representado y su entorno. La
luz no solo delimita las formas, sino que también interviene en la
manera en que los materiales reflejan, absorben o desdibujan la imagen
proyectada, creando una sensacién de profundidad y espacialidad que
remite a la experiencia visual en entornos de baja gravedad como la
Luna.

Esta investigacion sobre los materiales y sus propiedades luminicas
ha sido una constante en el desarrollo de las piezas. Desde la fotografia
analégica en Paisajes Prohibidos, pasando por la proyeccién en Simun,
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hasta la experimentacién con pantallas digitales y cajas de luz en Codex
Lunaris, cada obra ha sido parte de un proceso acumulativo donde las
decisiones técnicas y estéticas de una pieza han influenciado la
siguiente. Asi, la obra no solo se presenta como un resultado, sino
como parte de una red interconectada de exploraciones visuales y
conceptuales que expanden continuamente los limites de la
representacion artistica.

Experimentacién conceptual

Mis alld de su ejecucién téenica, cada pieza ha funcionado como
un laboratorio especulativo, un espacio donde la imagen, el sonido y la
instalacién se han utilizado para interrogar la relacién entre lo humano
y lo no humano en la Luna. En este proceso, la exploracién artistica se
ha convertido en un medio para problematizar conceptos como la
adaptabilidad, la representaciéon de la alteridad y la ecologfa
extraplanetaria.

Codex Lunaris: Fauna Exiliada, por ejemplo, no se limita a
imaginar una posible biodiversidad extraplanetaria, que se apropia del
lenguaje de los catdlogos cientificos para generar una sensacién de
autenticidad dentro de su especulacién. Este gesto pone en tensién los
limites entre lo ficticio y lo verificable, pero también introduce una
reflexién sobre la manera en que los registros visuales construyen

conocimiento.

Del mismo modo, Exzlio de Gaia se posiciona en la interseccién
entre la memoria ecoldgica y la fragilidad de los sistemas naturales,
convirtiendo la instalacién en un espacio donde la luz, los materiales y
la disposicién de los elementos refuerzan la sensacién de una naturaleza
desterrada, desplazada a un contexto ajeno. La representacién de lo vivo
en estos entornos no busca unicamente generar imgenes de un futuro
posible, cuestionar cémo las narrativas de colonizacién pueden alterar
nuestra relacién con el concepto de hdbitat y supervivencia.
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En esta linea, ¢Ddnde estd tu horizonte? juega con la luz y la
percepcién para subvertir la relacién tradicional entre objeto y
espectador, forzando al puablico a reconsiderar la escala y la
profundidad de las imdgenes proyectadas. La iluminacién en este caso
no solo modela las texturas y los contornos de la obra, que se convierte
en un elemento activo que transforma el espacio expositivo en un

territorio de incertidumbre visual.

Estos dispositivos especulativos, lejos de ofrecer respuestas
cerradas, funcionan como espacios de interrogaciéon que invitan a
repensar la representacién de la Luna no como un territorio neutral,
como un espacio que estd siendo activamente disefiado, narrado y

proyectado desde la Tierra.
2. Estrategias de exhibicién

La manera en que las obras han sido presentadas en distintos contextos
expositivos ha sido otro de los ejes metodoldgicos clave a analizar. Cada
pieza no solo ha sido concebida como un objeto auténomo, también
como una experiencia, un dispositivo que invita al espectador a
cuestionar su propia mirada. En ¢Dénde estd tu horizonte?, por
ejemplo, la disposicion de las fotografias y el juego de iluminacién no
solo enfatizan la fragmentacién del paisaje, que también alteran la
percepcién de la escala, invitando al publico a repensar su relacién con

la profundidad visual y la distancia en un entorno lunar.

A lo largo de este proceso, la prictica artistica ha demostrado ser
mds que un mero reflejo de las ideas tedricas: ha sido un terreno de
confrontacién, un espacio donde las hipétesis se han materializado y
donde las preguntas han encontrado nuevas formulaciones. La
experimentacién ha permitido validar y expandir los conceptos
explorados en la investigacion, abriendo la posibilidad de nuevas

lecturas.

La investigacion y produccién de este proyecto no han sido un
proceso aislado, que ha estado significativamente marcado por el
intercambio con otros artistas, investigadores y colectivos que han
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aportado nuevas perspectivas, metodologfas y herramientas. A lo largo
de esta investigacién, diversas estancias, residencias artisticas y
encuentros interdisciplinarios han permitido enriquecer la propuesta
artistica y conceptual, generando un didlogo constante entre la

exploracién espacial, la creacién visual y la critica ecoldgica.

Ademids de estos encuentros, la participacién en congresos y
eventos internacionales ha sido clave para integrar perspectivas
cientificas y tecnoldgicas dentro del proceso creativo. La asistencia al
International Astronautical Congress (IAC) en Dubdi, celebrado del 25
al 29 de octubre de 2021, y al Science € Exploration Forum organizado
por la ESA en Paris en noviembre de 2022, permitié un acercamiento
directo a las narrativas predominantes en la exploracién espacial,
posibilitando una reflexién critica sobre los discursos de progreso y
expansion interplanetaria.

3.3. El Espejo Plateado: webdoc como archivo y método

El Espejo Plateado es un webdoc desarrollado paralelamente al proceso de tesis,
concebido como una herramienta de acompanamiento metodoldgico y ala vez
como una plataforma creativa y especulativa. Lejos de tratarse de un
complemento documental, este archivo vivo opera como formato narrativo,
bitdcora visual y un espacio de reflexién critica sobre las narrativas espaciales
contempordneas. Su estructura no responde a una ldgica lineal, sino que se
despliega en forma de érbita expandida.

El titulo de esta plataforma de investigacion visual, £/ Espejo Plateado,
remite a la Luna como espejo simbdlico de la Tierra: un cuerpo aparentemente
pasivo, pero que refleja nuestras proyecciones, deseos, desplazamientos y formas
de imaginar el futuro. Lejos de concebirse como un simple archivo
complementario, esta herramienta funciona como un dispositivo narrativo
expandido y rizomdtico, que articula textos, imdgenes, cronologfas, entrevistas
y materiales que quedaron fuera del documento principal. Su estructura
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fragmentaria no responde a una ldgica lineal, sino que propone una érbita de
navegacion abierta, donde el conocimiento se construye visualmente, de forma
situada y relacional. En este contexto, el webdoc actia como un espejo especular
del proceso artistico-investigador: retine fragmentos de obra, textos, mapas
conceptuales, imdgenes descartadas, notas de campo, entrevistas, intuiciones,
ensayos y registros visuales que no siempre encontraron lugar en la escritura
formal, pero que fueron fundamentales para la construccién de sentido.

Esta herramienta ha sido construida a partir de multiples fuentes, tales
como archivos institucionales (NASA, ESA, EAC), literatura académica,
entrevistas con investigadores, observaciones de campo y el propio diario visual
del proceso creativo. Por ejemplo, incluye documentos inéditos cedidos por
técnicos de la ESA, esquemas inspirados en los entrenamientos de astronautas,
citas visuales de atlas lunares histéricos o reinterpretaciones personales de

imdgenes cientificas procesadas por algoritmos.

Desde una l6gica de visual L‘hz’n/ez'ng137, el webdoc actiia como un espacio de
pensamiento material y relacional, donde el conocimiento se articula a través de
imdgenes, ritmos, superposiciones y conexiones intuitivas. No se trata de un
simple complemento, sino de una extensién metodoldgica viva, que permite
explorar aquellas dimensiones del proyecto que exceden la linealidad del texto
académico. Asi, lo visual se convierte aqui en una forma de especulacién critica,
sensible y abierta, donde la investigacion se expande en mdltiples direcciones y

a multiples escalas.

Desde el punto de vista metodoldgico, El Espejo Plateado acttia como un
archivo procesual, una memoria digital y no jerdrquica del proyecto. Se articula
como una cronologfa lunar no lineal, donde cada fase de la Luna representa un

Y7 Visual thinking (pensamiento visual) es una metodologfa que utiliza imdgenes,
esquemas y representaciones visuales como herramientas cognitivas para organizar ideas,
explorar conceptos complejos y facilitar la comprensién. En el 4mbito artistico y académico,
permite construir conocimiento no solo a través de la palabra escrita, sino también mediante
asociaciones visuales, mapas conceptuales y narrativas no lineales que integran lo intuitivo, lo
simbdlico y lo relacional.
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momento simbdlico del trabajo: investigacion, exploracién, produccion,
colapso, deriva, reformulacién. Cada nodo o “fase” contiene materiales
asociados que pueden transitarse en multiples direcciones, sin un orden
impuesto, permitiendo que el lector/espectador configure su propia

trayectoria.

Ademds de los materiales visuales y textuales que orbitan el proceso de tesis,
El Espejo Plateado incorpora dos cronologfas en tensién que atraviesan todo el
proyecto: por un lado, una linea temporal de las misiones lunares reales (desde
los primeros registros soviéticos hasta las dltimas iniciativas privadas y
tecnolégicas del siglo XXI); por otro, una cronologfa simbdlica de la Luna tal
como aparece en las obras, textos y referencias culturales trabajadas a lo largo de
esta tesis. Esta doble cronologfa no pretende resolver la historia de la Luna,
mostrar cémo se construye su significado desde dos registros distintos: el
cientifico y el imaginario. El webdoc las entrelaza, las superpone y las hace
colisionar, revelando que incluso las fechas pueden ser leidas como
construcciones narrativas. De este modo, la Luna aparece no solo como objeto

de conquista, como archivo cultural en disputa.

El webdoc ftue disefiado como plataforma navegable, accesible desde
cualquier dispositivo, con una interfaz minimalista y dindmica que permite
activar contenidos interactivos (textos, imdigenes, video, audio, enlaces). Su
estructura flexible lo convierte en una herramienta narrativa expandida, una
forma de escritura visual y de edicién critica de materiales que, por su
naturaleza fragmentaria o experimental, no podfan ser incluidos integramente
en la versién escrita de esta tesis.

Conceptualmente, el webdoc también puede leerse como una obra en sf
misma, en didlogo con el resto del corpus. No representa las piezas, que las
érbita, las comenta, las expande. Su formato digital permite experimentar con
tiempos no sincronicos, saltos temdticos, vinculos afectivos y asociaciones
libres, desafiando el orden tradicional de archivo o catdlogo. En este sentido, el
webdoc no organiza el contenido: lo interroga.
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En cuanto a su funcién puablica, £/ Espejo Plateado estd pensado también
como plataforma de apertura: puede crecer, mutar y continuar mds alld del
depésito académico. Su vocacién es la de archivo inacabado, espacio de
trnsito, herramienta de lectura critica y lugar de expansién futura del
proyecto.

Asi, este webdoc se sitta entre la obra, el método y el archivo. No cierra el
proceso: lo mantiene en movimiento, como un satélite textual que sigue
orbitando la investigacién, ilumindndola desde otros dngulos.
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Figura 147. Aicart, S. (2025). Vista
general del webdoc El Fspejo Plateado.

Enlace:

https://readymag.website/ul 676489415
/5345315/
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Figura 148. Aicart, S. (2025). Vista
general del webdoc Fl Espejo Plateado.

Enlace:

https://readymagwebsite/ul676489415
[5345315/
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Figura 149. Aicart, S. (2025). Navegacion
interior del archivo visual en Cronalogia

misiones lunares. Enlace:

https://readvmag.website/ul676489415
[5345315/2/
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Figura 150. Aicart, S. (2025). Navegacion
interior del archivo visual en Cronologfa
misiones [unares. Enlace:
https://readymag.website/ul 67648941

/5345315/2/
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Figura 151. Aicart, S. (2025). Navegacion

interior del archivo visual en Cronologia

misiones lunares. Enlace:
https://readymag.website/ul 6764894
15/5345315/2/
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Figura 152. Aicart, S. (2025). Navegacion
interior del archivo visual en Cronologia

misiones funares. Enlace:

https://readymag.website/ul6764894
15/5345315/2/
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Figura 153. Aicart, S. (2025). Detalle de la
seccién “Hitas en la exploracidn lunar” en
El Espejo Plateado. Simulacién de interfaz

multimedia. Enlace:

hreps://readymag.website/ul676489415
/5345315/7/
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Figura 154. Aicart, S. (2025). Detalle de la
seccién “Hitos en la exploracion lunar” en
El Espejo Plateado. Simulacién de interfaz

multimedia. Enlace:

hreps://readymag.website/ul676489415
/5345315/7/
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3.4. Colaboraciones y redes artisticas en el proceso creativo

La construccién de este proyecto ha sido influenciada por importantes
encuentros con artistas, investigadores y profesionales del dmbito espacial y
cientifico. A lo largo de la investigacién, diversas estancias, residencias y
congresos han generado un espacio de intercambio donde la exploracién
artistica ha dialogado con la prictica cientifica y tecnoldgica, expandiendo asi
las posibilidades del imaginario lunar.

Uno de los espacios clave de este proceso fue la European Space Agency
(ESA), en particular el European Astronaut Centre (EAC) en Colonia,
Alemania, donde en 2018 tuve la oportunidad de convivir temporalmente con
profesionales vinculados directamente a la exploracién espacial. La interaccién
con astronautas, ingenieros y especialistas en habitabilidad extraplanetaria
permitié comprender de forma directa la dimensién humana y técnica del

entrenamiento espacial.

En este contexto, figuras como Frank De Winne, Riidiger Seine, Matthew
Day, Romain Charles, Loredana Bessone, Matthias Maurer y Luca Parmitano
aportaron conocimientos desde sus respectivos campos. Sus contribuciones
(técnicas, humanas o conceptuales) abrieron nuevas lineas de reflexién sobre el
cuerpo en el espacio, la percepcion en ausencia de gravedad y las condiciones de
habitabilidad en entornos hostiles. Algunas de estas conversaciones, fueron
determinantes para reconﬁgurar mi mirada y activar nuevas intuiciones
creativas. Este conjunto de experiencias impacté directamente en la
conceptualizacién de la percepcién del cuerpo en un entorno sin referencias
gravitatorias, y en la busqueda de lenguajes visuales capaces de traducir la
experiencia astrondutica en el terreno simbdlico. Las ideas surgidas en estos
intercambios se integraron de manera orginica en los procesos de creacion,
afectando tanto el lenguaje visual como la construccién de escenarios

especulativos.

A través del contacto con estos profesionales, comprendi por primera vez
las exigencias fisicas y mentales que enfrentan los astronautas, y cémo su
formacién rigurosa condiciona profundamente la forma en que perciben (y
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representamos) el propio cuerpo en estados de ingravidez. Desde simulaciones
de caminatas espaciales hasta entrenamientos en entornos andlogos, estas
experiencias me permitieron profundizar en esa relacién entre cuerpo y
entorno, y explorar cémo puede plasmarse en términos visuales y artisticos.

En particular, la interaccién con astronautas como Thomas Pesquet y
Alexander Gerst, quienes han vivido largos periodos en la Estacién Espacial
Internacional, permitié comprender los efectos de la microgravedad sobre el
movimiento y la orientacién espacial, elementos de vital impacto en la
configuracién visual y conceptual de varias de las obras desarrolladas en esta
investigacion.

El acceso a estos procesos de entrenamiento permitié cuestionar los modos
en que la luz, la materialidad y la representacién del paisaje afectan nuestra
percepcion del espacio. Esta interaccién con astronautas e ingenieros
especializados no solo enriqueci la investigacién desde una perspectiva técnica,
sino que también contribuyé a ampliar la dimensién especulativa de las obras,
poniendo en érbita mi imaginacién al integrar un conocimiento basado en la
experiencia directa del espacio exterior.

Uno de los materiales mds significativos obtenidos durante la estancia en el
European Astronaut Centre (EAC) fue el acceso a documentacién visual
vinculada al programa Luna City. Este conjunto de imdgenes, captadas en
entornos de simulacién de habitabilidad lunar, no fue concebido como obra
artistica, pero ha adquirido un valor documental clave para el desarrollo de este
proyecto. A partir de esta documentacion, se elaboraron referencias visuales y
conceptuales que alimentaron la produccién de obras posteriores como Codex
Lunaris, especialmente en lo relativo a la arquitectura extraplanetaria, la
distribucién de espacios habitables y la escenografia simbdlica del asentamiento
humano fuera de la Tierra. Las imdgenes de Luna City, incluidas en esta tesis
como material de referencia, funcionan como testimonio directo de cdmo se
visualiza (desde la ingenierfa y la ciencia) la vida en la Luna antes de que esta
exista.

Dejando atrds los contactos del mundo aeroespacial, de gran impacto,
pasamos al plano artistico, de igual envergadura, pues la investigacién ha estado
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marcada por la colaboracién con artistas que, desde distintas disciplinas, han
trabajado en torno a la interseccién entre arte, tecnologia y espacio. Viajé lejos,
atraida por artistas y su obra a lugares como Argentina, donde se desarrollaron
investigaciones en torno a la memoria espacial, la construccién del territorio y
la relacién entre arte y demolicién urbana. En este contexto, la obra de Graciela
De Oliveira ha sido una referencia. Su proyecto E/ arte de demoler (2021)*
plantea una reflexién sobre la transformacién de los espacios urbanos y la
memoria arquitecténica, explorando cémo la demolicién de una casa puede
convertirse en una metdfora de procesos sociales mds amplios. Su enfoque
metodolégico ha influido directamente en la manera en que se conceptualiza la
colonizacién lunar dentro de esta investigacidn: si la Tierra ha sido un espacio
de continua destruccién y reconstruccion, ¢cémo serd el proceso en la Luna?
¢Qué significard habitar un nuevo territorio sin un pasado arquitecténico
previo?

Asimismo, el trabajo de Joaquin Fargas, con proyectos como Biosfera
(2010) y Rabdomante (2011), ha aportado una visién critica sobre la
autosostenibilidad y la ecologfa en entornos extremos. La posibilidad de crear
ecosistemas cerrados en la Luna, de preservar la biodiversidad terrestre en
cdpsulas autosuficientes o de generar agua a partir de la atmésfera lunar son
ideas que han impactado en la exploracién visual de las obras producidas en
esta fase. En este sentido, piezas como Codex Lunaris: Fauna Exiliada dialogan
con esta problematica al especular sobre la adaptacién biolégica y cultural en el
espacio exterior.

Otro de los espacios que ha enriquecido este proyecto ha sido Zona
Imaginaria, un espacio de creacién liderado por Lucrecia Urbano, que trabaja
con artistas de diversas disciplinas, paises y trayectorias en un entorno de
experimentacién y convivencia. Ubicado en la periferia de Buenos Aires, el
proyecto desarrolla residencias artisticas que fomentan el encuentro vivencial,

la creacién de redes y el pensamiento critico, generando un impacto tangible en

138 E] proyecto El arte de demoler, de Graciela De Oliveira, ya fue mencionado en la seccién
metodoldgica de esta tesis (véase p. 19), en relacién con los procesos de investigacién artistica
situados en contextos de transformacidn territorial.
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la comunidad local. A través de talleres y actividades culturales dirigidas a
publicos de todas las edades, Zona Imaginaria demuestra cémo el arte puede ser
un agente de cambio y transformacién social.

Durante mi residencia en este espacio, pude experimentar de primera mano
cémo la préctica artistica se vincula con la comunidad y cémo puede ser
utilizada como una herramienta para la reflexién y la accién colectiva. El
equipo detrds de Zona Imaginaria se caracteriza por su dedicacién y
compromiso con la exploracién artistica y el trabajo social, y su labor ha sido
reconocida en multiples ocasiones. La posibilidad de trabajar en un entorno
colaborativo, compartir procesos creativos con otros artistas y explorar nuevas
formas de produccién ha permitido expandir la investigacién hacia formatos
mds abiertos, donde la interaccién con el espectador y la reinterpretacion de la
obra en distintos contextos expositivos se convierten en elementos clave del

proyecto.

Ademis de estos encuentros, la participacién en congresos y eventos
internacionales ha permitido integrar las perspectivas cientificas y tecnoldgicas
dentro del proceso creativo. La asistencia al International Astronautical
Congress (IAC) y al Science & Exploration Forum (mencionado
anteriormente) ha permitido un acercamiento directo a las narrativas
predominantes en la exploracién espacial, posibilitando una reflexién critica
sobre los discursos de progreso y expansién interplanetaria a un nivel muy
actualizado.

Con estas experiencias he puesto de manifiesto que la creacién artistica es
un proceso en constante evolucién, nutrido por el didlogo con otros agentes
del arte, la ciencia y la tecnologfa, que va mucho mads alld de la necesidad
individual de expresién. Las piezas resultantes de esta investigacion reflejan la
importancia y el impacto de esa valiosa red de colaboraciones y aprendizajes
que han enriquecido y ampliado la investigacién, alejindose de una exploracién
visual y conceptual propia.
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Figura 155. Aicart, S. (2023). Luna City -
Vista general del salon expositivo.
Fotografia documental que muestra la

ambientacidén museogrifica del congreso.

Figura 157. Aicarr, S. (2023). Luna City -
Detalle de exbibicion de la ESA.
Fotografia que muestra parte del
contenido cientifico expuesto por la

Agencia Espacial Europea.

Figura 159. Aicart, S. (2023). Luna City -
Vista de conjunto desde la entrada del
evento, Perspectiva frontal del acceso al
congreso y sus clementos curatoriales.

Figura 156. Aicart, S. (2023). Luna City -
Stand de la NASA. Registro del espacio
ocupado por la agencia estadounidense,
con material divulgativo y objetos

interactivos.

Figura 158. Aicart, S. (2023). Luna City -
Piiblico interactuando con madulos
simiudlados. Imagen que documentala
participacién de los visitantes en el

espacio educativo.

Figura 160. Aicart, S. (2023). Luna City -
Detalle de dispositivos tecnoldgicos
exhibidos. Primer plano de objetos
vinculados a misiones lunares y futuras

exploraciones.

Luna City. Salon del Futuro: Didlogos Espaciales (Dubdi, 2022). Registro documental
realizado durante un congreso internacional sobre exploracién espacial. Este marerial visual,

presentado en la tesis como fuente de andlisis, refleja la puesta en escena del espacio como

producto cultural, econémico y tecnoldgico. Ha servido como referencia para el desarrollo

visual de obras como Codex Lunaris.
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Figura 161. Aicarr, S. (2023). Luna City -
Detalle  de  dispositivos  tecnoldgicos
exhibidos. Primer plano de objetos
vinculados a misiones lunares y futuras

exploraciones.

Figura 162. Aicart, S. (2023). Luna City -
Stand de empresa privada aeroespacial.
Registro visual de una seccién dedicada al

sector comercial de la carrera espacial.

Figura 163. Aicart, S. (2023). Luna Ciry -
Didlogo  entre  asistentes del  evento.
Fotografia espontinea de un momento de

conversacion entre participantes del foro.

Figura 164. Aicart, S. (2023). Luna City -
Intervencion  artistica integrada en el
salon. Imagen de una pieza artistica

situada entre los madulos tecnoldgicos.

Figura 165. Aicarr, S. (2023). Luna Ciry -
Vista final del recorvido  expositivo.
Fotografia que cierra la serie con una
imagen panorimica del espacio al
congcluir el evento.
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3.5. Obras preliminares

Las obras que se presentan en este apartado corresponden a una etapa previa al
desarrollo formal de la tesis doctoral, pero resultan fundamentales para
comprender la evolucién del proyecto. Se trata de trabajos que, si bien fueron
concebidos antes del inicio del doctorado, contienen ya muchas de las
preguntas visuales, conceptuales y metodoldgicas que mds adelante se
desplegarin con mayor profundidad. En ellas se ensayan dispositivos de
representacién del territorio, exploraciones sobre la imagen como forma de
especulacién y una atencién particular alos vinculos entre paisaje, tecnologia y
narracion critica. Estas piezas pueden leerse como primeros desplazamientos
conceptuales y formales, que en el cuerpo central de la tesis serin
reconfigurados y amplificados dentro de un marco de investigacién artistica
mds amplio y estructurado.
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Lluvia Térmica (2018)

Lugar de realizacién: Berlin, Alemania

Técnica / Formato: video instalacién

Numero de elementos: 1 video + 1 urna expositora

Duracidén: 10 minutos

Medidas: Variables segtin espacio de proyeccién; urna en vitrina o pedestal

Ubicacién expositiva: Centre Contemporineo Fabra i Coats

Elemento complementario: Urna con polvo terrestre titulada Avreas de Estudio: Polvo Terrestre,
acompanada por panel explicativo

Lluvia Térmica fue grabada en una antigua fibrica azulejera en I'Alcora
(Castellén), utilizando cdmaras de seguridad industriales ya instaladas en el
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espacio. El material resultante (crudo, fragmentado y de textura baja) fue
posteriormente intervenido y postproducido en Berlin durante una estancia
artistica. La obra se presentd por primera vez en el Centre Contemporani Fabra
i Coats'”, en una instalacién que marcé un punto de inflexién en mi lenguaje
visual y conceptual.

El proyecto nace del interés por los residuos industriales y el paisaje como
archivo material. La eleccién de grabar con cimaras de seguridad no fue
inocente: permitfa trabajar desde un dispositivo de control y vigilancia, pero
subvertido hacia una mirada poética. Las imdgenes, originalmente funcionales
y de baja calidad, se convirtieron en materia especulativa a través del montaje
digital, ralentizaciones extremas y una atmdsfera sonora apenas perceptible,
pensada para evocar una percepcién alterada del tiempo.

Este tipo de cdmaras, pensadas originalmente para la vigilancia del personal
(mds que para evitar accidentes, para dejar constancia de lo que ocurre), se
convirtieron aqui en herramienta de registro artistico. En estas fibricas, la tierra
se fragmenta hasta reducirse a particulas minimas, generando una nube densa
de polvo que lo inunda todo: mdquinas, aire, cuerpos. Capturar ese entorno
resulté complejo. Las cdmaras, con baja resolucién, no estin hechas para la
contemplacién ni para el arte, sino para la supervisién. Esa condicién técnica
terminé impregnando la estética de la obra. Las imigenes son fragmentadas,
granulosas, casi espectrales, y en muchos momentos el polvo se vuelve
protagonista, opacando la vision como una lluvia térmica de particulas
suspendidas.

Esta situacién fragmentada y opaca hace referencia al concepto de "imagen
herida" de Georges Didi-Huberman (2004), en la que la visibilidad no se
presenta como transparencia, sino como rastro, como marca alterada por las
condiciones ambientales. Al manipular un contenido visual disefiado para el

1391, pieza se presenté dentro del programa FIC ProdArt’18, una convocatoria dedicada a
proyectos de produccién artistica emergente organizada por la Fabrica de Creacié. Mis
informacién sobre el programa expositivo:
https://www.barcelona.cat/fabraicoats/centredart/es/content/fic-prodart%E2%80%9918
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control y no para la contemplacién, la obra se ubica en un escenario donde,
como sugiere Ariella Azoulay (2010), el acto de mirar también conlleva una
forma de responsabilidad politica y emocional.

La pieza adopta la forma de videoinstalacién en bucle (10 minutos) y se
articula en didlogo con un objeto escultdrico: una urna que contiene polvo
recolectado del propio espacio industrial, titulada Areas de Estudio: Polvo
Terrestre. Esta dualidad (imagen proyectada y materia sedimentada) estructura
toda la experiencia expositiva. La videoinstalacién, en su cardcter voldtil, vibra
frente a la solidez del polvo como huella tangible del entorno. Esta relacién
activé en mi prictica una pregunta clave que atraviesa la tesis: ¢cédmo
representar lo que se erosiona, lo que se desvanece, lo que queda?

En el espacio expositivo, la proyeccién se ubicaba en una sala oscura,
envolviendo al espectador en una atmésfera suspendida. Frente a ella, la urna
reposaba sobre un pedestal iluminado puntualmente, generando una tensién
entre la sombra y el foco, entre lo visual y lo fisico. Un panel acompafiaba la
obra, introduciendo su contexto y las resonancias entre materia, historia y
percepcion.

Aunque producida antes del inicio formal del doctorado, Linvia Térmica
anticipa varias lineas que se consolidarin mds adelante: la lectura del paisaje
como archivo sensible, la atencién a los materiales residuales como dispositivos
epistemoldgicos, y la activacién de preguntas sobre sostenibilidad, control, y
memoria visual. El polvo (residuo y signo) reaparece en piezas posteriores, ya
desde otros lenguajes, como la renderizacién digital o la simulacién interactiva.
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Figura 166. Aicart,
S. (2019). Adreas of
Staecly: Lunar Dust.
Fotografia (66 x 90
cm) inspirada en
los  estudios de
polvo lunar de la
NASA.

Figura 167. Aicart, S. (2018). Lixvia Térmica
— Detalle de imagen en movimiento. Captura
de la videoproyeccién que refleja la tensién

entre imagen y materia.

Figura 168. Aicart, S.
(2018). Linvia Térmica -
Detalle I del

expositivo. Fomgraﬁ'a que

montaje

muestra la urna iluminada
con el material terrestre
bajo luz cenital, observada

por una visitante.

Figura 170. Aicarr, S.
(2018). Liuvia Térmica -
Detalle III del montaje
expositivo. Fotografia del
acceso a la instalacion, con
publico interactuando con
los dispositivos interiores.
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Figura 169. Aicarr, S.
(2018). Linvia Térmica -
Detalle II del montaje
expositivo.

recoge

Imagen que
el dispositivo
expositivo con  visitante
fotografiando la pieza bajo

un punto de luz puntual.

Figura 171. Aicart, S.
(2018). Linvia Térmica -
Vista

exposicion.

exterior de la
Imagen
documental del espacio

Fabra i Coats durante la

muestra  Treballs  de
Master. Produccid 1
Recerca Artistica.
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Figura 172, Aicart, S. (2018), Liwvia Térmica - Vista
general de la instalacion. Videoinstalacién presentada
en Berlin y posteriormente en el Centre

Contemporineo Fabra i Coars.

Figura 173, Aicart, S. (2018). Liwvia Térmica - Vista
general de la instalacion. Videoinstalacién presentada
en Berlin y posteriormente en el Centre

Contemporineo Fabra i Coars,

Figura 174. Aicart, S. (2018). Llwvia Térmica - Vista
general de la fnstalacidn. Videoinstalacién presentada
en Berlin y posteriormente en el Centre
Contemporinco Fabra i Coats,
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Paisajes Prohibidos (2018)

Lugar de realizacién: Las Palmas de Gran Canaria, Espafia

Técnica / Formato: Instalacién pictdrica y documental

Numero de elementos: 5 piezas de impresién digital + fotolibro
Medidas: Variables segtin montaje de los lienzos

Ubicacién expositiva: Gabinete Literario de Las Palmas de Gran Canaria

Elemento complementario: Paneles explicativos y fotolibro con imdgenes, textos y acciones
documentales

Autorfa: Colectivo Krater
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Concebida y realizada en Las Palmas de Gran Canaria en 2018, Paisajes
Prohibidos se compone de cinco lienzos que documentan y reformulan, desde
una mirada critica y poética, el impacto de la ocupacién militar en territorios

insulares.

La obra fue producida en el marco del colectivo Krater'®, un grupo de
investigacién y accién formado por Lizeth D. Quintero, Alberto Gonzélez
Pulido, David Sinchez Pérez y yo misma, orientada a explorar los vinculos
entre territorio, poder y representacién en contextos insulares y periféricos.
Krater funcioné como un espacio transdisciplinar donde confluyeron précticas
artisticas, pensamiento urbano, trabajo de campo y critica cartogrifica,
especialmente centrado en los efectos de las pricticas militares en la
configuracion del paisaje.

Dentro del grupo, mi trabajo se centré en la dimensién visual y especulativa
del paisaje como archivo intervenido. Desde Krater desarrollamos una
metodologfa basada en el cruce entre experiencia situada y anilisis de
dispositivos técnicos de vigilancia y control (fotografia aérea, mapas militares,
modelos de ocupacién geométrica), lo cual influyé directamente en el enfoque
conceptual de esta obra. Paisajes Probibidos no solo visibiliza zonas
intervenidas, sino que cuestiona las légicas estéticas e institucionales que las
hacen “invisibles” o “intocables”. Durante las visitas de campo realizadas en el
marco del proyecto, una de las experiencias mds reveladoras fue el hallazgo
inesperado de una granada sin detonar, vestigio tangible de las pruebas

M0E] colectivo Krater fue fundado en 2017 con el objetivo de investigar la relacién entre paisaje,
poder y pricticas extractivas en territorios periféricos. Sus miembros provienen de disciplinas
diversas: David Sdnchez Pérez es arquitecto, Alberto Gonzilez Pulido es abogado y Lizeth D.
Quintero es videdgrafa y documentalista. Las primeras investigaciones se desarrollaron en
torno a antiguos campos de pruebas militares en Gran Canaria, donde se realizaban ensayos
con explosivos que modificaron visiblemente la geografia del lugar. La obra se presentd
publicamente por primera vez en la sala Clara Mufioz del Gabinete Literario de Las Palmas, en
el contexto de la exposicién 0.18, comisariada por el colectivo PSJM, centrada en pricticas
artisticas  criticas y  contextuales. Mds  informacién sobre la  exposicidn:

https://www.gabineteliterario.com/sala-clara-munoz/la-exposicion-018/
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armamentisticas que alguna vez se realizaron en la zona. Este descubrimiento
confirmé que el paisaje ain conserva trazos materiales de una actividad militar
que, aunque silenciada, sigue presente bajo la superficie. En muchos de estos
territorios se realizaron ensayos con explosivos, cuyos impactos dejaron formas
geométricas inscritas sobre el terreno, a modo de marcas involuntarias que se
asemejan a dibujos. Estas huellas configuran una topograffa alterada, donde la
violencia ha quedado registrada como una cartograffa de la destruccién.

Desde el primer recorrido por el lugar, se hacfa evidente una atmdsfera
extrafa: la tierra fragmentada, el silencio denso, la presencia de estructuras
abandonadas y cicatrices en el terreno generaban una sensacién de
extrafiamiento. Todo parecia artificial, suspendido en una temporalidad
indefinida, como si nos encontriramos ante un paisaje marciano mds que

insular.

Estas impresiones, lejos de ser anecddticas, se convirtieron en puntos de
partida para repensar el paisaje como archivo activo, donde los restos de aquello
que sucedié aun dialogan con quienes lo transitan, interpelando nuestras
formas de mirar, habitar y representar el territorio.

El proyecto parte de un doble gesto visual: por un lado, el uso de imigenes
satelitales que evidencian las marcas geométricas sobre el terreno; por otro,
registros fotogrificos tomados durante recorridos a pie en zonas afectadas por
ocupaciones militares. Esta combinacién genera una tensién entre la
abstraccién de la mirada aérea y la experiencia corporal del entorno, una
dualidad que se traslada directamente al tratamiento visual de las imdgenes
impresas.

La obra fue exhibida en el Gabinete Literario de Las Palmas', en una

exposiciéon comisariada por el colectivo PSJM. El montaje enfatizaba el

! PSJM es un equipo de creacién, teorfa y gestién formado por Cynthia Viera (Las
Palmas G.C., 1973) y Pablo San José (Mieres, 1969). Mds informacién sobre la exposicién:

https://psjm.es/
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contraste entre escalas y perspectivas: los lienzos estaban dispuestos para crear
un recorrido en el que el espectador transitaba visualmente desde una
representacién globalizada del territorio a una lectura intima, fragmentada,
afectiva. La iluminacidn resaltaba esas variaciones y guiaba la atencién hacia los
detalles borrados, las zonas tachadas, las grietas cartogrificas. Como elemento
complementario, se presenté un fotolibro que reunia imdgenes, documentos,
anotaciones de campo y textos criticos, funcionando como archivo expandido
de la investigacién.

La decisién de materializar la obra en forma de impresién digital sobre
bastidor responde a la voluntad de fijar una imagen que, en su origen, estaba
atravesada por la inestabilidad y la intangibilidad. Frente a lo efimero de la
observacién satelital o la fugacidad del registro en movimiento, el bastidor
ofrece una superficie estable que permite detener la mirada, invitar a una
contemplacién mds pausada y resaltar el cardcter objetual de la imagen. Esta
eleccién no es meramente formal: tiene que ver con una necesidad de otorgar
peso, presencia y resistencia a unas representaciones que suelen ser desechadas
o percibidas como secundarias. Enmarcar y tensar estas imagenes es, también,
una forma de dignificarlas, de resituarlas en el espacio expositivo como
documentos que merecen atencién, y de permitir que dialoguen con el cuerpo
del espectador en una escala humana. Asi, la obra no solo muestra un paisaje,
sino que lo transforma en superficie de lectura critica, en un territorio que

reclama ser revisado con detenimiento y cuidado.

En relacién con los objetivos e hipétesis de la tesis, Paisajes Probibidos
activa una reflexion crucial: los modos en que el ser humano proyecta sobre
otros territorios (como la Luna) las mismas 1égicas extractivas, militarizadas y
jerdrquicas que ha desplegado histéricamente sobre la Tierra. La obra se sitGa
en un espacio liminal entre lo documental y lo especulativo, formulando una
critica anticipada a la posibilidad de una futura colonizacién espacial basada en
los mismos patrones de control territorial.

Desde el punto de vista estético, se trabajé con una paleta cromdtica
deliberadamente contenida, con zonas de alto contraste que aluden a la censura
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visual y a la imposibilidad de ver con claridad. Las imdgenes remiten
formalmente a mapas ticticos y ortofotografias alteradas, pero intervenidas por
manchas, distorsiones o zonas de ambigiiedad. Esta inestabilidad visual
interroga la autoridad del mapa como dispositivo neutro y propone una lectura
situada del territorio como espacio de disputa simbdlica.

Paisajes Probibidos sienta las bases de una linea de trabajo que mds adelante
se expandird hacia el contexto extraplanetario. En obras como ¢Ddnde estd tu
horizonte? 'y Codex Lunaris: Sociedad en el Antropoceno Lunar, este
pensamiento sobre la ocupacidn territorial se traslada al paisaje lunar, abriendo
nuevas preguntas sobre la forma en que imaginamos (y proyectamos) nuestros
modos de habitar mds alld del planeta.
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FASE Ill La expansion del imaginario y el (im)posible retorno

Figura 175. Krdter. (2018). Paisajes Figura 176. Krdter. (2018). Paisajes
Prohibidoes - Fotografia de proceso no Probibidos - Fotografia de proceso no
induida en la exposicion. Fotografia. incluida en la exposicion. Fotografia.
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Figura 177, Kriter. (2018). Paisajes Figura 178. Kréter. (2018). Paisajes
Prohibidos - Vista detalle de la pieza 2, Prohibidos - Vista detalle de la pieza 2,
Bateria de San Fuan Aérea. Fotografia. Bateria Arianga Aérea. Forografia.
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Figura 179. Kréter. (2018). Paisajes
Probibidos - Vista geneval de la
exposicion. Forografia de salaen el
Gabinete Literario de Las Palmas de Gran
Canaria, mostrando los cinco lienzos que

compo nen el p ['OYCCtO.

Figura 180. Kréter. (2018). Paisajes
Probibidos - Instalacion expositiva.
Imagen panordmica que sitda el conjunto
de obras en didlogo con el espacio

arquitecténico.

Figura 181. Krdter. (2018). Paisajes
Prohibidos — Registro general de montage.
Vista de la exposicidn del fotolibro.

Figura 182. Krater. (2018). Paisajes
Prohibidos. Portada del fotolibro
[Fotografia].

Figura 183. Kréter. (2018). Paisajes
Probibidos - Logotipo del colectivo Krdter
[Imagen grifica].
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-

Figura 184. Aicart, S. (2018-2020).
Sdmun. Detalle de una de las fotografias
incluidas en la instalacion.

Samun (2018—2020)

Lugar de realizacién: Diversas localidades de Espafia

Técnica / Formato: Instalacién fotografica con proyeccién de diapositivas
Numero de elementos: 2 fotografias impresas (60 x 40 cm) + proyeccién analdgica
Duracién: Variable (proyeccién en bucle)

Medidas: Instalacién adaptable al espacio expositivo

Ubicacién expositiva: Galerfa Mofuta, Academia de Belles Arts de Sabadell

Elemento complementario: Proyector analdgico especialmente disefiado para la obra; paneles
explicativos
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Sdmun es una instalacién escultérica y fotogréfica desarrollada entre 2018 y
2020, a partir de una serie de viajes por distintas localidades de Espafia. El
proyecto se compone de cien diapositivas analdgicas proyectadas en bucle,
acompanadas por dos fotografias ampliadas (60 x 40 cm) y un dispositivo de
proyeccién disefiado como parte integral de la instalacién. Fue presentada en la
Galerfa Mofuta, dentro de la Académia de Belles Arts de Sabadell, en una sala

especialmente acondicionada para resaltar su carga atmosférica'*.

Durante el desarrollo del proyecto, se realizé una serie de viajes por diversas
regiones de Espana, seleccionando cada localidad en funcién de la riqueza
natural del entorno y el tipo de explotacién que se ejercia sobre ella. El objetivo
era trazar un mapa visual de las distintas formas en que el paisaje ha sido
transformado por dindmicas productivas especificas. Asi, se recorrieron zonas
de vifiedos en La Rioja, olivares andaluces, explotaciones mineras en Ledn,
huertas intensivas en Murcia o entornos forestales en Galicia. Cada territorio
aportaba no solo un tipo de imagen, sino también una forma de entender la
relacién entre cultura, economfa y paisaje. Esta dimensién itinerante fue
esencial para construir una mirada situada'®, que no se limitaba a denunciar lo

visible, sino a leer las capas mds profundas de cada contexto.

142 oy . ,
Sdmun se expuso por primera vez en la Galerfa Mofuta (Barcelona), en una muestra

individual centrada en la relacién entre paisaje, archivo y soporte analdgico. Posteriormente, la
obra fue seleccionada para una exposicién colectiva en la Reial Académia Catalana de Belles
Arts de Sabadell, donde fue presentada como parte de una propuesta curatorial que destacaba
aproximaciones contempordneas a la imagen fotogrifica. Ambas presentaciones ofrecieron
contextos distintos para activar la lectura critica de la pieza. Mds informacién sobre las
instituciones implicadas: https://www.mofuta.com/ y https://academiabellesarts.org/

S ] concepto de “mirada situada” fue desarrollado por la filésofa y bidloga Donna Haraway,
quien lo define como una forma de conocimiento encarnado y posicional, que reconoce los
condicionamientos sociales, materiales y afectivos de toda observacién. En su ensayo “Situated
Knowledges” (1988), Haraway critica la supuesta objetividad neutral de la ciencia y propone
que toda vision estd atravesada por el lugar desde donde se mira.
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La obra toma su nombre del término 4rabe “simun”, que designa un
viento cdlido y seco que atraviesa los desiertos del norte de Africa y el Medio
Oriente. Este viento, casi invisible, fue adoptado aqui como metifora de una
transformacién lenta, imperceptible, pero constante muestran fragmentos de
una Espafa profunda y tensionada, donde las huellas del extractivismo, el
abandono o la intervencién agresiva del paisaje se confunden con escenas
cotidianas y a veces bellamente anodinas.

Desde el punto de vista técnico, la obra rehtye los formatos digitales en
favor de un lenguaje visual que subraya el tiempo fotogrifico como archivo
tisico. Las diapositivas son proyectadas mediante un proyector analdgico cuyo
mecanismo es visible, audible, y parte esencial de la experiencia. La cadencia de
las proyecciones (su ritmo pausado, su intermitencia) acta como una
respiracion artificial que gufa al espectador por una secuencia sin narrativa

explicita, pero cargada de tensién visual.

En cuanto a su materializacién expositiva, se optd por utilizar un proyector
de diapositivas analdgico, similar a los que se usaban en las clases de historia del
arte. Esta eleccién, lejos de ser nostilgica, responde a una voluntad critica:
recuperar un modo de presentacién que obligue al espectador a ralentizar su
atencion, a dejarse guiar por el ritmo mecdnico del dispositivo, y a reconstruir la
secuencia desde la memoria y no desde el flujo acelerado de lo digital. El
proyector, con su sonido ciclico y su luz temblorosa, funciona como una
méquina del tiempo que sitta las imdgenes en una dimensién mds corporal,
mids tangible. La proyeccién no es solo una manera de mostrar, sino un modo
de pensar: cada imagen emerge y desaparece como lo hace el viento que da
nombre a la obra, dejando apenas una huella fugaz que reclama atencién y
cuidado.

La disposicién espacial estd pensada para activar una experiencia envolvente
y meditativa: las proyecciones se realizan en pantalla grande, con iluminacién
ambiental controlada, mientras las dos fotografias fijas funcionan como anclas

visuales, como pausas materiales dentro de un flujo de imdgenes evanescentes.
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Un texto breve a la entrada del espacio introduce el concepto de viento como
desplazamiento, como fuerza invisible que modela lo visible.

Conceptualmente, Sdmun se sitia en un punto intermedio entre el archivo
y la fabulacién. Las imdgenes documentan, pero también desestabilizan. Lejos
de representar lo marginal o periférico, la obra se centra en paisajes
profundamente estructurados por la actividad humana: campos de cultivo
intensivo, canteras, zonas industriales integradas en entornos rurales, lugares de
extraccién de recursos o transformacién del suelo. Lo que los une no es su
aparente neutralidad, sino su funcién como espacios de produccién silenciosa,

como engranajes territoriales de una maquinaria mds amplia.

Esta eleccién no es aleatoria. En la investigacién se defiende la idea de que la
Luna podria llegar a ser pensada y explotada del mismo modo que estas zonas
terrestres, desde una légica de aprovechamiento técnico, extractivo, sin una
lectura ética ni ecoldgica del paisaje. Sdmun anticipa esa critica, pero no desde la
ficcién lunar, sino desde la realidad cercana: muestra cémo ya en la Tierra
hemos aprendido a invisibilizar las huellas de la extraccién, a naturalizar la
presencia de estructuras que transforman el entorno en un recurso.

Las imdgenes, proyectadas con una cadencia lenta y una estética que
prioriza la atencién y la pausa, proponen otra forma de mirar estos espacios: no
como fondo funcional, sino como superficies cargadas de historia, tensién y
posibilidad critica. En ese sentido, la obra activa una de las hipétesis clave de
esta tesis: el arte como herramienta para detener la mirada allf donde el relato

dominante no quiere que se detenga.
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FASE Ill La expansion del imaginario y el (im)posible retorno

Figura 185. Aicart, S. (2018-2020).
Sdmun - Hoja de contactos de la
instalacion. Imagen compuesta que
muestra el conjunto de diapositivas
utilizadas en la instalacién, organizada en
formato de hoja de contactos.
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Figura 186. Aicart, S. (2018-2020).
Sdmun. Detalle de una de las fotografias

incluidas en la instalacion.

Figura 187. Aicart, S. (2018-2020).
Sdmun. Detalle de una de las fotografias

incluidas en la instalacién.

Figura 188. Aicart, S. (2018-2020).
Sdmun. Detalle de una de las forografias

incluidas en la instalacién.
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Figura 189. Aicart, S. (2020). Sdmun -
Vista del fotolibro. Imagen del fotolibro
asociado a la obra, donde se despliega el

desarrollo visual del proyecto.

Figura 190. Aicart, S. (2020). Sémun -
Fotografia del montaje expositivo. Vista de
la instalacién en Galerfa Mofuta
(Academia de Belles Arts de Sabadell),
incluyendo ¢l proyector analégico como

elemento visual y simbélico.
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3.6. Cartografias especulativas de un territorio por venir

Las obras reunidas en esta seccién fueron desarrolladas integramente durante el
proceso doctoral. Si las piezas anteriores funcionaban como puntos de partida
o primeras aproximaciones formales, estas se conciben ya en didlogo directo
con los objetivos, preguntas y marcos tedricos de la investigacién. Se trata de
pricticas artisticas que no ilustran la tesis (la configuran, la interrogan y la
expanden), operando como formas activas de pensamiento visual y
especulacidn critica.

Estas obras fueron desarrolladas entre 2022 y 2024 en contextos muy
diversos (residencias artisticas, estancias de investigacién, encuentros
interdisciplinares, viajes de campo), pero comparten un enfoque metodolégico
comun que articula la prictica artistica como un proceso expandido. No se
trata aqui de producir piezas cerradas o ilustrativas, sino de activar el hacer
artistico como un dispositivo procesual, una forma de pensamiento en
movimiento que permite explorar, tensar y problematizar los imaginarios
contemporineos sobre la exploracion espacial, el territorio y la representacién.

El trabajo se construye desde la experiencia directa, pero también desde la
especulacién critica. Cada pieza nace de una pregunta situada, de un
desplazamiento fisico o simbdlico, y se desarrolla mediante metodologias que
combinan lo analégico y lo digital, la investigacién tedrica y el ensayo material.
Las obras integran medios diversos (video, instalacién, fotograffa, sonido,
archivo, inteligencia artificial), no como capas superpuestas, sino como
lenguajes que dialogan entre si y que permiten abordar la Luna no como un
objeto exterior, sino como un campo simbdlico cargado de proyecciones
ideoldgicas, afectivas y epistemoldgicas.

El término cartografias especulativas remite aqui a una voluntad de mapear
lo que todavia no existe (territorios por venir, superficies ain no habitadas,
pero ya imaginadas, renderizadas, anticipadas). En el contexto de esta tesis, ese
territorio es la Luna (no como espacio virgen o neutro, sino como superﬁcie
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cargada de proyecciones culturales). Las obras trazan mapas que no orientan,
sino que desorientan; cartografias que no representan, sino que problematizan.

Este bloque no debe entenderse como una simple enumeracién de obras
terminadas. Cada pieza es una constelacién en movimiento, un nodo donde
convergen teorfa critica, intuicién estética, materialidad técnica y pensamiento
espacial. No se trata de aplicar conceptos a obras ya hechas, sino de pensar con
y desde las obras. Asi, el corpus artistico no ilustra la tesis: la construye
activamente, le da forma, la empuja hacia territorios imprevistos, la obliga a
reformularse.

Juntas, estas obras configuran un relato no lineal que busca desestabilizar
los modos habituales de entender el territorio y sus formas de representacion,
especialmente cuando estas se trasladan al contexto lunar. En este sentido, lo
extraplanetario se convierte aqui en una herramienta de extrafiamiento (nos
permite mirar la Tierra desde afuera, y detectar en la promesa del futuro las
huellas del pasado). EI trabajo visual se sitda entonces en una zona de frontera
(entre lo cientifico y lo poético, entre lo geogrifico y lo ficcional) donde se
ensayan nuevos modos de imaginar, de habitar y de resistir.
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Figura 191. Aicart, S. (2022). Dunas
Dual - Fotograma del video grabado 1.

Imagen tomada de la grabacion en las
dunas de Dubai, evocando paisajes

lunares.

Dunas Dual: Odisea de Pixeles (2022)

Lugar de realizacién: Dubdi, Emiratos Arabes Unidos
Técnica / Formato: videoinstalacién en doble pantalla
Numero de elementos: 2 videos sincronizados
Duracién: 6 minutos y 10 segundos cada uno
Medidas: Adaptables al espacio de exhibicién

Elemento complementario: Composicién musical original inspirada en musica khaleeji,
sincronizada con la proyeccién
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Dunas Dual: Odisea de Pixeles fue desarrollada en Dubdi en el afio 2022,
durante una estancia de investigacién que incluyé desplazamientos por zonas
desérticas como Liwa, Al Madam y Sharjah. La obra adopta el formato de
videoinstalacién en doble pantalla (dos videos sincronizados de 6 minutos y 10
segundos), y propone un juego visual entre registros documentales y entornos
simulados digitalmente. Esta dualidad no se presenta como oposicién, sino
como superposicién de capas: lo real y lo artificial dialogan, se contaminan y se
replantean mutuamente.

La pieza surge de una pregunta central dentro del marco de esta tesis: ¢de
qué manera el paisaje lunar, ain no habitado, ya estd siendo imaginado a través
de estéticas terrestres? ¢Y cémo influye la mediacién tecnoldgica (simulacién,
renderizacién, digitalizacién) en la construccién de ese imaginario? Para
abordarlo, la obra articula imdgenes de archivo capturadas en desiertos 4drabes
(espacios histéricamente utilizados como entornos de prueba, entrenamiento o
ficcién espacial) con escenas generadas mediante modelado digital y procesos
de composicidn.

Durante la estancia en Dubdi, se realizaron varios desplazamientos por
zonas desérticas como Liwa, Al Madam y Sharjah. La eleccién de estas
localizaciones respondié a su interés geogréfico y visual, asi como a los usos que
han tenido como lugares de prueba o simulacién espacial. Cada territorio
ofrecfa distintas formas de intervencién humana, desde desarrollos urbanos
abandonados hasta dunas moldeadas por la maquinaria. El registro se hizo con
una atencién especial al modo en que el paisaje da cuenta de estas
transformaciones, buscando huellas visibles de ocupacién y cambio. No se
traté solo de documentar, sino de recorrer el territorio, observar sus detalles,
registrar sus ritmos y entender cémo ese entorno podia relacionarse con
imaginarios extraplanetarios.

Respecto a su presentacién, se decidié trabajar con una instalacién de doble
pantalla que recuerda a los antiguos proyectores de diapositivas usados en las
escuelas para ensefar historia del arte o geograffa. Esta referencia busca activar
una memoria visual colectiva, pero desplazindola hacia un nuevo contexto. La
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disposicién enfrentada de las pantallas obliga a tomar posicién, a girar la
mirada, a no quedarse con una unica imagen. Esto crea una experiencia més
fisica y menos pasiva. La instalacién, asi, no solo muestra contenido, sino que
plantea una manera de ver que pone en juego la posicién del cuerpo, la
atencién dividida y el desplazamiento entre dos realidades que se entrecruzan:

la del paisaje filmado y la del entorno imaginado.

La parte técnica de la obra integra material de archivo grabado en
localizaciones desérticas (en los alrededores de Liwa, Al Madam y Sharjah) con
animaciones digitales realizadas mediante herramientas de edicién y
posproduccién como Avid Media Composer y Cinema 4D. Se ha combinado
registro visual de gran escala con texturas sintéticas y movimientos imposibles.
La composicién sonora estd inspirada en la musica kbaleeji'*, una tradicién
musical del Golfo Pérsico que combina percusion ritmica con intensidades
melddicas, y funciona como una capa vibratoria que acompana el ritmo lento
de la imagen y amplifica la experiencia inmersiva.

El montaje expositivo fue disenado para una sala oscura, con las dos
pantallas enfrentadas (o en disposicién paralela) y una iluminacién ambiental
minima. El espectador se ve obligado a elegir constantemente entre una imagen
y otra (o a posicionarse entre ambas), generando asi una relacién corporal
activa con la obra. Esta disposicién espacial refuerza uno de los ejes del
proyecto: descentrar la mirada, cuestionar la autoridad de la imagen frontal y

abrir un espacio de trinsito perceptivo.

Conceptualmente, Dunas Dual es una reflexién sobre la construccion del
paisaje como narrativa visual y sobre la posibilidad de simular una geografia
antes de habitarla. En lugar de imaginar la Luna como un entorno

"4 La parte técnica de la obra integra material de archivo grabado en localizaciones desérticas (en los alrededores de
Liwa, Al Madam y Sharjah) con animaciones digitales realizadas mediante herramientas de edicién y posproduccién
como Avid Media Composer y Cinema 4D. Se ha combinado registro visual de gran escala con texturas sintéticas y
movimientos imposibles. La composicién sonora estd inspirada en la musica khaleeji, una tradicién musical del Golfo
DPérsico que combina percusién ritmica con intensidades melddicas, y funciona como una capa vibratoria que
acompafia el ritmo lento de la imagen y amplifica la experiencia inmersiva.
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radicalmente otro, la obra sugiere que ya estamos proyectando sobre ella
nuestras formas terrestres de ver, controlar y explotar. Se presenta como una
prolongacién ldgica (y estética) de territorios que ya han sido utilizados,
representados o convertidos en especticulo. No se trata Gnicamente de una
transferencia formal, sino de una ldgica de anticipacién extractiva: los desiertos
filmados (espacios marcados por su condicién de laboratorio, zona de
entrenamiento o recurso turistico) operan como modelos visuales y simbdlicos
de futuros territorios a intervenir.

La obra plantea asf una hipdtesis central para esta tesis: la imagen precede a
la ocupacidn, y en esa anticipacion visual se esconde ya una forma de poder.
Esta idea se alinea con la nocién de visién situada de Donna Haraway (1988),
quien propone entender toda forma de representacién como una prictica
encarnada, posicionada, nunca neutral. Lejos de ofrecer un acceso transparente
al territorio, las imdgenes generadas (ya sean registros o simulaciones)
configuran anticipadamente su sentido, su disponibilidad y su apropiabilidad.

Se activa en Dunas Dual lo que Nicholas Mirzoeft (2011) define como un
régimen de visualidad: no una simple imagen del mundo, sino una forma de
poder que organiza lo visible, establece jerarquias y excluye aquello que no
encaja en sus estructuras de representacion. En lugar de representar lo
desconocido, las imdgenes del paisaje lunar reproducen modos de ver ya
consolidados en la Tierra, especialmente en contextos coloniales, cientificos o
extractivos. La obra no replica esa l6gica visual: la expone, la tensiona y la
descompone desde dentro. Al yuxtaponer imdgenes reales y simuladas, y al
desplazar la mirada entre pantallas enfrentadas, Dwunas Dual invita al
espectador a percibir cOmo opera ese sistema y a reconocer su propia posicion
dentro del dispositivo expositivo. Es en esa toma de conciencia donde la obra

articula su fuerza critica.

Desde ahi, se alinea con una de las tesis centrales de esta investigacién: que
el arte puede operar como contraimagen, como herramienta para desestabilizar
la visualidad dominante y ensayar otras formas de mirar, imaginar y habitar lo
desconocido.
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Desde el punto de vista metodoldgico, Dunas Dual introduce una
estrategia que serd central en otras obras del corpus: el uso de la dualidad como
dispositivo conceptual. Aqui lo dual no es una oposiciéon rigida (real vs.
artificial), sino una zona de interferencia, un espacio donde lo fisico y lo
simulado se contaminan. La obra no busca decidir cudl es la imagen "mds
verdadera”, sino evidenciar cdmo ambas estin construidas, cédmo ambas

responden a modelos culturales, tecnolégicos y afectivos.

En términos de hipétesis, Dunas Dual pone en escena una de las ideas clave
de la tesis: la visualidad como herramienta de colonizacién anticipada. La
manera en que representamos el espacio (ya sea mediante satélites, renders o
proyecciones especulativas) condiciona la forma en que lo ocupamos. La
imagen precede al cuerpo. En este sentido, la obra puede leerse como una
critica a las estéticas tecnofuturistas que presentan el paisaje lunar como una
superficie neutra, disponible, lista para ser disefada.

Finalmente, esta pieza establece un puente directo entre la exploracién
terrestre y la especulacién espacial. El desierto (como geografia de prueba,
como espacio de entrenamiento simbdlico) y la Luna (como territorio
imaginado, renderizado y potencialmente habitable) aparecen aqui como
superficies hermanadas por una misma légica: la que transforma el espacio en
imagen, y la imagen en posibilidad de ocupacién.
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FASE Ill La expansion del imaginario y el (im)posible retorno

Figura 192. Aicart, S. (2022). Dunas
Dual - Fotograma del video grabado I1.
Captura en movimiento que muestra el
contraste entre la vastedad del paisaje y la

escala humana.

Figura 191. Aicart, S. (2022). Dunas
Dual - Fotograma del video grabaclo I11.
Vista del entorno desértico bajo luz tenue,
reforzando el cardcter atmosférico de la

instalacién.

Figura 192. Aicart, S. (2022). Duinas
Dual - Fotograma del video grabaco IV,
Momento de transicion espacial,
resaltando texturas naturales y

desplazamiento en cimara.
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FASE Ill La expansion del imaginario y el (im)posible retorno

Figura 195. Aicart, S. (2022). Dunas
Dual - Animacion digital I. Simulacion
generada con Avid Media Composer que
reconstruye un entorno ficticio a partir de
los dartos del desierto.
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FASE Ill La expansion del imaginario y el (im)posible retorno

Figura 196. Aicart, 5. (2022). Dunas
Dual - Animacion digital Il. Recreacién
digital de movimiento sobre terreno

simulado, con textura granulada.

Figura 197. Aicart, S. (2022). Dunas
Dual - Animacién digital ITI. Fragmento
abstracto que propone una lectura
poética del espacio desértico en clave

tecnoldgica.

Figura 198. Aicart, S.(2022). Dunas
Dual - Animacion digital IV
Descomposicién visual de las formas del
paisaje mediante capas de imagen
procesada.
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Figura 199. Aicart, S. (2022). ; Dénde estd

tue horizonte? - Detalle I Fragmento

visual de paisaje desértico procesado en
blanco y negro para evocar superficies

lunares.

¢Donde esti tu horizonte? (2022)

Lugar de realizacién: Buenos Aires, Argentina
Técnica / Formato: Instalacién fotogrifica con cajas de luz

Numero de elementos: Serie de fotografias retroiluminadas + paneles informativos
Medidas: Variables segin montaje y disposicién en sala

Ubicacién expositiva: Centro Cultural de Espafia en Buenos Aires (CCEBA); actualmente en
Galerfa Gachi Prieto
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¢Donde estd tu horizonte? Es una obra de fotografia producida en 2022, a partir
de un trabajo de campo en los desiertos de los Emiratos Arabes Unidos. En esta
pieza, la representacién del paisaje lunar se ensaya mediante la manipulacién
visual de escenarios terrestres, creando una simulacién fotogrifica que juega
con la ambigiiedad entre lo natural y lo imaginado. El proyecto se presentd por
primera vez en septiembre de 2022 en el Centro Cultural de Espafia en Buenos
Aires (CCEBA), dentro de la exposicion colectiva Antes del fin de los suefios, y
posteriormente fue expuesto en marzo de 2023 como muestra individual en la
galerfa Gachi Prieto. Ambas instancias ofrecieron contextos diferentes para
reflexionar sobre la construccién visual del paisaje lunar desde una mirada
especulativa y fotografica.'’

El origen de esta obra, a diferencia de trabajos anteriores, en los que el
recorrido geogrifico organizaba el proceso creativo, fue la pausa: momentos
detenidos que dieron lugar a la observacién de escenas minimas y
fragmentarias, capaces de activar nuevas lecturas del paisaje. Esta actitud
contemplativa guié la seleccién de imdgenes, favoreciendo composiciones
sobrias donde la geometria del terreno y la intensidad luminica podian sugerir

otra cosa: una geograffa no identificada, un terreno potencial.

La instalacién se compone de varias imagenes en blanco y negro impresas
sobre papel retroiluminado, dispuestas en cajas de luz que remiten al lenguaje
visual propio de ciertos fotdgrafos contempordneos que han explorado la

iluminacién como elemento narrativo, como es el caso de Jeff Wall. Sin

s Dénde estd tu horizonte? fue producida en 2022 a partir de un proceso de investigacién y
trabajo de campo realizado en los desiertos de Emiratos Arabes Unidos, y desarrollada
posteriormente en el espacio de trabajo de Zona Imaginaria (Buenos Aires). La obra fue
presentada por primera vez en la exposicién colectiva Antes del fin de los suerios, en el Centro
Cultural de Espafia en Buenos Aires (CCEBA), y més tarde en una muestra individual en la
Galerfa Gachi Prieto. Ambas presentaciones ofrecieron contextos distintos para reflexionar
sobre la representacién del paisaje lunar desde lo especulativo y lo fotogrifico.

Miés  informacién:  https://www.cceba.org.ar/artes-visuales/antes-del-fin-de-los-suenos  y

https://www.gachiprieto.com
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establecer una comparacién directa, la obra retoma el uso dramdtico de la luz
como recurso para construir atmdsferas ambiguas y activar una lectura
contemplativa. Como ha sefialado el propio Wall, llegé a concebir la fotografia
“como un tablean, una escena construida, con el potencial dramdtico de un
escenario teatral o de una imagen cinematogréfica fija” (Wall, 2005, p. 25). En
este caso, las fotografias muestran paisajes desérticos cuya escala ha sido
cuidadosamente alterada para inducir confusién espacial: no hay elementos
humanos, ni referencias proporcionales claras. Solo la textura mineral, la luz
blanca intensa y un horizonte siempre desplazado.

La posproduccién de la obra se realizé durante una residencia en Zona
Imaginaria (Buenos Aires) en 2022, un espacio de trabajo colectivo que resultd
fundamental para consolidar el enfoque atmosférico y simbdlico de la pieza.
Fue en ese entorno de intercambio y reflexion artistica donde se definieron las
decisiones formales que articulan el lenguaje de la obra (el uso de cajas de luz, el
blanco y negro contrastado, la suspensién de escala), y donde se afiné la
dimensién especulativa del paisaje. Esta residencia no solo ofrecié un espacio
técnico para la edicién y experimentacién, sino que aportd también una mirada

critica sobre el modo en que construimos narrativas de futuro desde lo visual.

El montaje expositivo incluye un entorno con iluminacién controlada,
donde las cajas de luz flotan en la penumbra, activando una experiencia de
inmersién contemplativa. El espectador no se sitia frente a un paisaje que lo
recibe, sino ante una imagen que lo interroga. La pregunta del titulo funciona
asi como una provocacién: no solo apunta a la ambigtiedad espacial de la obra,
sino también a la incertidumbre que rodea nuestras proyecciones futuras sobre
otros territorios posibles.

La decisién de imprimir las imdgenes en cajas de luz responde a un deseo de
interrumpir la légica habitual de la fotograffa enmarcada. Inspirada en el
formato diddctico de las antiguas clases de diapositivas, esta eleccién busca
activar una memoria visual colectiva: no la del archivo documental, sino la del
conocimiento compartido, transmitido en penumbra. Al retroiluminar las
fotografias, estas se transforman en superficies que no solo muestran, sino que
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interrogan. El espectador se convierte asf en lector, casi en testigo de una ficcién

silenciosa donde la escala, la ubicacién y el tiempo permanecen suspendidos.

Desde el punto de vista conceptual, la obra trabaja sobre dos ejes
principales. Por un lado, el horizonte como linea de deseo, de proyeccidn, de
construccién de futuro. Por otro, el paisaje lunar como superficie simbdlica
donde se inscriben esas expectativas. Aqui, la Luna no aparece como un
territorio exdtico, sino como una extensién silenciosa de nuestras geograﬁ’as ya
intervenidas. El horizonte, en este caso, no estd dado: estd desplazado, difuso,
fuera de campo.

La pieza plantea asi una hipédtesis central del proyecto: que la exploracién
espacial no es una promesa neutral, sino un relato estético-politico que se
construye a partir de una visualidad especifica (abstracta, espectacular,
despojada). La obra denuncia esa supuesta neutralidad, mostrando cémo el
paisaje lunar se imagina desde una légica visual heredada, donde el vacio, la luz
artificial y la monumentalidad operan como lenguajes de dominacién visual.
Tal como plantea W. J. T. Mitchell (1994), el paisaje no es simplemente un
género de arte, sino un medio de intercambio entre los seres humanos y el
entorno natural, una forma de ver que cumple funciones sociales e ideolégicas.
A partir de esta perspectiva, puede entenderse el horizonte (aparentemente
abstracto o estético) como una estructura de proyeccién cargada de
expectativas politicas, econémicas y culturales.

Desde el punto de vista metodoldgico, ;Donde estd tu horizonte? consolida
el uso de la imagen fotogrifica como herramienta critica. La obra no busca
documentar ni representar, sino crear un dispositivo visual de duda, donde la
percepcion se convierte en campo de tensién. La iluminacién no solo revela,
sino que transforma el sentido de lo visible. Esta estrategia remite también a la
advertencia de Susan Sontag, quien sefialaba que “las fotografias transforman
el pasado en un objeto de especticulo, en un juego de apariencias, en un objeto
de consumo estético” (Sontag, 2006, p. 83). En este caso, la fotografia no busca
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revelar un paisaje lunar posible, sino tensar su representacién, abriendo una

brecha critica entre lo visible y lo proyectado.

Formalmente contenida, pero conceptualmente densa, esta pieza ocupa un
lugar clave dentro del corpus doctoral. Vincula territorio y deseo,
representacién y especulacién, percepcion y politica. Y al preguntar por el
horizonte, abre también la pregunta mayor que atraviesa toda esta tesis: ¢desde
dénde miramos, y hacia dénde proyectamos nuestras formas de habitar?

Producida en el mismo contexto geogrifico y temporal que Dunas Dual:
Odisea de Pixeles, esta obra nace también a partir de la experiencia en los
desiertos de los Emiratos Arabes Unidos, pero adopta una estrategia visual
radicalmente distinta. Mientras Dunas Dual explora la dualidad entre lo real y
lo simulado a través del lenguaje del video y la superposicion de capas digitales,
¢Donde estd tu horizonte? apuesta por una imagen contenida, casi estitica,
basada en la manipulacién sutil de la fotografia analdgica y la creacién de
atmosferas luminicas. Ambas piezas comparten una pregunta comun (¢cémo
se construye el paisaje lunar desde las imdgenes que producimos en la Tierra?),
pero difieren en su aproximacién material y perceptiva: donde una genera
tensién y desestabilizacién a través del montaje y la friccién visual, la otra lo
hace desde la suspensién, la contemplacién y el desplazamiento del horizonte
como punto de fuga y de deseo.
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Figura 200. Aicart, S.(2022). ;Ddnde estd
tu horizonte? — Detalle I1. Registro de
textura y contraste en la superficie
impresa del papel retroiluminado.

Figura 201. Aicart, S. (2022). s Donde esta
tu horizonte? — Detalle IT1. Detalle visual
de la proyeccién de luz tras el material

impreso.

Figura 202. Aicart, S. (2022). s Ddnde estd
tu hovizonte? - Detalle IV. Captura
cercana del efecto luminico generado por
la caja de luz.

Figura 203. Aicart, S. (2022). ; Dénde estd
tu horizonte? — Detalle V. Fragmento
donde se enfatiza la transicion entre

imagen y sombra.
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Figura 204. Aicart, S. (2022). s Donde estd
1 horizonte? - Vista de la instalacidn.
Imagen completa de la obra exhibida con

cajas de luz y paneles informativos.
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Figura 205. Aicart, S. (2022). s Ddnde estd
11 horizonte? - Vista de la exposicion.
Fotograffa de la sala expositiva del Centro
Cultural de Espaiia en Buenos Aires.

Figura 206. Aicart, 8. (2022). ;Ddnde estd
tu horizonte? - Vista de la exposicion.
Fotografia de la sala expositiva del Centro
Cultural de Espafia en Buenos Aires.

Figura 207. Aicart, 5. (2022). ;Ddnde estd
tu borizonte? - Vista de la exposicion.
Fotografia de la sala expositiva del Centro
Culrural de Espafia en Buenos Aires.
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Figura 208. Aicart, S. (2022). ; Ddnde estd
tu horizonte? - Vista de la exposicion.
Fotografia de la sala expositiva del Centro

Cultural de Espafia en Buenos Aires.

Figura 209. Aicart, S. (2022). s Dénde estd
tu horigonte? - Vista de la exposicion.
Fotografia de la sala expositiva del Centro

Culrural de Espafia en Buenos Aires.
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Figura 210. Aicart, S. (2023). Exilio de
Gaia - Diovama V1. Fotografia.

Exilio de Gaia: Visiones desde la Luna (2023)

Lugar de realizacién: Museo de Historia Natural, Nueva York
Técnica / Formato: Instalacién fotogrifica de dioramas
Numero de elementos: 14 fotografias

Medidas: Variables segtin impresién y disposicion
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Exilio de Gaia: Visiones desde la Luna es una instalacién fotogrifica
desarrollada en 2023 como parte de un proceso especulativo sobre la
posibilidad de migracién simbdlica de la vida terrestre hacia entornos
extraplanetarios. La instalacién consiste en una serie de catorce fotografias en
blanco y negro, realizadas a partir de dioramas construidos artesanalmente, que
documentan escenarios ficticios en los que fragmentos de la biodiversidad
terrestre han sido reubicados en un entorno lunar. Fue desarrollada y mostrada
por primera vez en el contexto de trabajo del Museo de Historia Natural de
Nueva York, espacio que ofrecié el marco conceptual ideal para articular esta
reflexién sobre archivo, simulacién y ecosistemas desplazados.

La produccién de esta obra implicé un proceso meticuloso de construccién
manual de dioramas, elaborados con materiales reciclados y elementos
naturales recolectados en entornos rurales. Cada escena fue concebida como un
ecosistema en miniatura, cuidadosamente iluminado y fotografiado en un
entorno controlado. La eleccién de trabajar con maquetas fisicas responde al
deseo de dotar a la imagen de una dimensidn artesanal y tdctil, en contraste con
la estética hipertecnolégica que habitualmente acompana la visualizacién del
espacio. Este enfoque permitié incorporar un gesto de cuidado y atencién alo
micro, reforzando la idea de que incluso en la simulacién existe una ética de la
forma. Cada eleccién formal (desde la colocacién milimétrica de los elementos
en el diorama hasta la iluminacién puntual que sugerfa una atmésfera extrafia
pero crefble) fue asumida como una forma de responsabilidad estética y
conceptual. La simulacidn, en este contexto, no se entendfa como una simple
reproduccién de lo real, sino como un espacio donde se ponen en juego
decisiones éticas sobre qué mostrar, como mostrarlo y desde qué sensibilidad.
Asi, la construccién del paisaje no solo respondia a un interés visual o narrativo,
sino a una conciencia material del gesto artistico, que asumia la representacién
del mundo natural (aun en su versién ficticia) como un acto cargado de
implicaciones simbdlicas y politicas.
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La obra toma como referencia ciertos procedimientos formales presentes en
los trabajos de Hiroshi Sugimoto, especialmente en su serie de dioramas, donde
la puesta en escena fotogrifica transforma escenarios artificiales en imdgenes
dotadas de una ilusién de autenticidad. La técnica de iluminacién focalizada y
la ausencia total de contexto espacial refuerzan esta ambigiiedad: no sabemos si
lo retratado pertenece al pasado, al futuro, o a una proyeccién de archivo
museogrdfico que nunca existi6. La escala de los objetos, la construccién
artesanal de los fondos y la precisién en la toma fotogrifica apuntan a una
imagen hiperrealista, que invita a una lectura atenta y critica.

En cuanto a su presentacién en sala, la obra adopta una légica museogréfica
que emula el lenguaje de los gabinetes de historia natural, disponiendo las
fotografias como si fueran especimenes en un archivo taxondmico. Esta
presentacion sobria y frontal remite a los sistemas museogréficos cldsicos, pero
sin reproducirlos de forma literal. Las imdgenes fueron impresas en gran
formato sobre papel fotogrifico de alto gramaje y montadas en marcos negros
sin vidrio, para evitar reflejos y facilitar una relacién directa con la superficie
impresa. La elecciéon del blanco y negro no solo remite a la tradicién
documental, sino que desactiva el efecto espectacular de lo "natural’,
facilitando una lectura critica de lo representado. La ausencia de color y la
escala ligeramente aumentada de los dioramas crean una tensién perceptiva que
acentta la ambigtiedad temporal y espacial de las escenas. Este tipo de montaje
busca una relacién contemplativa pero también incémoda, en la que la imagen
se ofrece como evidencia Vs al mismo tiempo, como artificio.

Desde el punto de vista conceptual, Exilio de Gaia funciona como una
especulacién visual sobre la idea de refugio: ¢qué vida puede ser preservada?
¢Qué ecosistemas se consideran dignos de ser archivados o reproducidos en
otro planeta? §Qué narrativas de pérdida, seleccién y desplazamiento se activan
cuando pensamos la biodiversidad como algo que puede ser transportado,
encapsulado, salvado? La obra no representa una solucién, sino que activa
preguntas inquietantes sobre la fragilidad de los sistemas vivos, sobre el poder
de decidir qué se conserva y qué se deja atris.
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El montaje expositivo reproduce la l6gica museogrifica de un gabinete de
historia natural (con las imdgenes dispuestas como unidades taxonémicas,
acompanadas por paneles informativos), pero subvierte su discurso desde
adentro. Cada fotografia muestra un escenario cuidadosamente construido
que recrea cdmo "vivirfan" estos animales terrestres en un entorno lunar
simulado, generando una ilusién de vitalidad y contexto que en realidad nunca
existid. Esta estrategia remite directamente a los dioramas iniciados por Hiroshi
Sugimoto en 1976, donde lo congelado parece estar vivo, y lo artificial se
presenta como verdadero. En Exz/io de Gaia, esta misma técnica se convierte en
una herramienta critica para poner en cuestién nuestra visién contemporinea
de la naturaleza: una naturaleza disecada, domesticada, convertida en imagen
para ser contemplada, clasificada y preservada. Tal como propone Bruno
Latour (1991), la naturaleza no es un objeto exterior a representar, sino una red
de dispositivos (cientificos, visuales, museogrificos) que la producen
activamente como “hecho” estable. Esta obra revela, precisamente, esa
operacién de montaje, devolviéndole a lo natural su caricter ficticio,
escenogréfico y profundamente cultural.

Lo que se exhibe no es vida, sino su ficcién especulativa. Al utilizar los
cédigos visuales de la ciencia expositiva, la obra evidencia que lo que llamamos
naturaleza es también una construccién cultural, determinada por nuestras
formas de imaginarla, representarla y conservarla. Esta simulacién de “vida en
otro planeta” activa una reflexién sobre los relatos de salvacién ecolégica,
cuestionando hasta qué punto nuestras estrategias de preservacién no
reproducen también légicas de control, nostalgia o extractivismo simbdlico.
Asi, la naturaleza aparece convertida en otro recurso mds: algo que se archiva, se
transporta y se estetiza, hasta transformarse en un producto listo para ser
exhibido, desplazado o consumido.

Desde la perspectiva metodoldgica, esta obra profundiza en una linea
iniciada en Sdmun: el trabajo con archivo y maqueta, la construccién de
imagen desde el montaje fisico, la fotografia como técnica de captura y de
ficcién a la vez. Aqui, sin embargo, el espacio de simulacién ya no es terrestre,
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sino lunar. La Luna se convierte en superficie de reubicacién, en cdpsula de

memoria, en vitrina para lo perdido.

En relacién con las hip6tesis de esta tesis, Exzlzo de Gaia activa una criticaa
la narrativa “tecnosalvadora” de la colonizacién lunar. No se trata de imaginar
un nuevo comienzo, sino de evidenciar que incluso en la proyeccién miés
avanzada hacia otros mundos seguimos operando con las mismas estructuras
de exclusion, clasificacién y control que hemos aplicado en la Tierra. Esta obra
visibiliza la continuidad entre el gesto cientifico, el gesto colonial y el gesto
curatorial, todos ellos anclados en una légica de seleccién y exhibicién.

Exilio de Gaia abre asi una linea de trabajo que se continuard en Codex
Lunaris: Fauna Exiliada, con una estética mds digital, pero un mismo
impulso: documentar un mundo que se ha perdido o que tal vez nunca existid,
y preguntarse qué tipo de memoria queremos proyectar cuando miramos hacia
la Luna. Tal como propone Donna Haraway (2016), pensar en términos de
especies acompafantes no significa preservar un catdlogo de vida idealizada,
sino aceptar la complejidad relacional, afectiva y politica de coexistir con lo no
humano. Esta obra no ofrece una solucién técnica, sino una escena de duelo y
advertencia: incluso en el intento de salvar, seguimos organizando lo viviente

segin nuestras ficciones de control.
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FASE Ill La expansion del imaginario y el (im)posible retorno

Figura 211. Aicart, S. (2023). Figura 212. Aicart, S. (2023).
Exilio de Gaia — Diorama 1. Exilio de Gaia - Diorama 11.
Fotografia. Fotograffa.
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FASE Ill La expansion del imaginario y el (im)posible retorno

Figura 214. Aicart, S. (2023). Exilio de
Gaia - Diorama IV, Fotografia.

Figura 213. Aicare, S. (2023). Exilio de Figura 215. Aicart, S8.(2023). Exilio de
Gaia - Diorama ITI. Fotografia. Gaia - Diorama V. Fotografia.
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Figura 216. Aicart, S. (2023). Codex

Lunaris - Fauna Exiliada I. Imagen

generada por inteligencia artificial.

Codex Lunaris: Fauna Exiliada (2023—2024)

Lugar de realizacién: Barcelona, Espana

Técnica / Formato: Serie de imédgenes digitales generadas mediante inteligencia artificial
Numero de elementos: 10 imdgenes

Medidas: Variables segtin formato (impresién o pantalla retroiluminada)
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Codex Lunaris: Fauna Exiliada es una serie de diez imdgenes digitales
generadas con inteligencia artificial que documentan, de forma especulativa,
una biodiversidad futura trasplantada a la Luna. Las obras representan especies
animales en escenarios artificiales, integradas en un paisaje lunar intervenido,
como si se tratara de un archivo cientifico del futuro. Esta pieza amplia y
digitaliza las reflexiones planteadas en Exzlio de Gaia, convirtiendo la estética
del archivo en una herramienta critica para interrogar la relacién entre

naturaleza, tecnologia y desplazamiento.

El proyecto se presenta como una enciclopedia visual: las imdgenes,
acompanadas de paneles informativos y cédigos QR interactivos, remiten a un
dispositivo museogrifico que simula la clasificacién taxondémica de especies.
Pero a diferencia del archivo tradicional, este catdlogo no documentalo que ha
sido, sino lo que podria ser. Los animales aparecen adaptados a una nueva
atmésfera, bajo una luz artificial, como si estuvieran en un entorno de
laboratorio o conservacién extrema. Las imdgenes estin cuidadosamente
compuestas para generar un efecto de realismo sintético: no son ilustraciones,
sino visualizaciones plausibles que operan en la zona ambigua entre lo
documental y lo simulado.

Desde el punto de vista técnico, las imdgenes fueron generadas mediante
procesos de IA (entrenando modelos que fueron entrenados con referencias
visuales de fauna terrestre, fotografia cientifica y paisajes lunares), y
posteriormente editadas para reforzar su coherencia estética. El conjunto se
presenta en formato impreso o en pantallas retroiluminadas, segin el espacio
expositivo, siempre dentro de una ambientacién que remite al museo de
historia natural o a la vitrina cientifica. Esta decisién formal no es neutra: se
propone como una forma de problematizar la autoridad visual del archivo y la
objetividad supuesta del conocimiento visual cientifico.
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La idea del proyecto surgié durante un periodo de investigacion en el que se
cruzaron lecturas sobre museografia especulativa, documentacién cientifica y
teorfa critica de archivo. El impulso inicial no fue tecnoldgico, sino narrativo:
imaginar cémo serfa una enciclopedia del futuro construida no desde el saber
acumulado, sino desde lo perdido. A partir de esta premisa, se disené una
estrategia de generacién de imdgenes que incluyd entrenamiento cruzado de
modelos de IA con corpus visuales dispares (desde catdlogos de zoologfa hasta
fotografias lunares de archivo) con el objetivo de producir un lenguaje visual
verosimil, pero inquietante. Las decisiones estéticas, como la eleccién del
blanco y negro o el uso de fondos neutros, buscaron deliberadamente borrar las
marcas del presente y activar una percepcion suspendida, casi arqueoldgica.

Conceptualmente, esta obra se posiciona como una de las mis
abiertamente criticas del corpus. Codex Lunaris: Fauna Exiliada no se limita a
imaginar un archivo del futuro, sino que plantea una advertencia clara: ;qué
serd de la realidad que conocemos si los recursos vitales desaparecen? Las
especies retratadas en este catilogo no estin vivas, estin desplazadas, insertadas
en un entorno simulado que revela el fracaso de nuestra capacidad de
preservacion. No se trata de una utopia cientifica, sino de una fibula ecoldgica
oscura, en la que la vida no se protege, sino que se transforma en archivo, en
fetiche, en visualizacién de lo perdido.

La obra denuncia asi una deriva inquietante: que incluso los discursos de
conservacién pueden acabar reproduciendo légicas extractivas. La fauna ya no
vive en su hdbitat, sino en una pantalla, en un museo del futuro, en una
coleccién de lo irrecuperable. Lo que se exhibe no es un acto de cuidado, sino la
huella de una ausencia. Como plantea Hal Foster (2004), cuando el arte asume
la forma del archivo lo hace no para completar la historia, sino para mostrar sus
huecos, sus lagunas, y las operaciones ideolégicas que le dan forma. Fauna
Exiliada adopta este gesto: no busca preservar una memoria coherente, sino
revelar los mecanismos visuales que construyen una ficcién de orden en medio
de la pérdida. Esta enciclopedia visual no salva nada, sino que evidencia la
brutalidad de lo que estd en juego: una Tierra vaciada, una Luna convertida en

362



reserva simbdlica, y una mirada humana que transforma todo en dato, en

simulacién, en producto.

En su planteamiento expositivo (adn no realizado), Codex Lunaris se
concibe como una instalacién adaptable, pensada para alternar entre
impresiones fotogrificas en gran formato y pantallas retroiluminadas
dispuestas en estructuras inspiradas en vitrinas museograficas. Esta decision
formal busca reforzar la tensién entre lo cientifico y lo ficticio, empujando al
espectador a cuestionar la autenticidad de lo que observa. Cada imagen estarfa
acompanada de un panel descriptivo con datos imaginarios (nombres
cientificos inventados, hdbitats simulados, funciones ecoldgicas proyectadas
para un entorno lunar), construyendo asf una retdrica de archivo que se revela
como ficcidn. Esta simulacién expositiva funciona como una critica visual a las
16gicas museogrificas, poniendo en evidencia cémo la presentacién condiciona
la lectura, y cédmo incluso lo ficticio puede adquirir la autoridad visual del

documento.

Metodolégicamente, esta obra introduce el trabajo con inteligencia
artificial como herramienta especulativa, no solo para generar imdgenes, sino
para ensayar una critica de la visualidad cientifica. La IA no se utiliza aqui como
simple técnica, sino como medio para explorar cémo se producen imdgenes de
lo imposible, y cémo estas configuran anticipaciones visuales que condicionan
nuestras relaciones futuras con lo vivo. En este sentido, Fauna Exiliada articula
el uso de tecnologias emergentes con una mirada profundamente critica sobre
el lugar de la vida no humana en los imaginarios de colonizacién
extraplanetaria.

Codex Lunaris: Fauna Exiliada no habla del futuro como una utopia ni
como un desastre, sino como un archivo en disputa. La Luna aparece como ese
nuevo contenedor simbdlico donde se reubican los restos de lo que fuimos,
pero también los signos de lo que atin no sabemos preservar. En este sentido, la
obra comparte con Donna Haraway (2016) la desconfianza hacia los relatos
tecnosalvadores que convierten la vida no humana en un problema logistico.
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Lo que aqui se simula no es una solucidn, sino una herida visual: un intento de
sostener el duelo por lo perdido mientras se denuncian los modos en que lo
vivo es transformado en dato y vitrina.

364



365



Mgds alld de la informacién dada.

Figura 217. Aicart, S. (2023). Codex
Lunaris — Fauna Fxiliada IT. Tmagen
generada por inteligencia artificial.

Figura 218, Aicart, 5. (2023). Codex
Lunaris — Fauna Exiliada Il Imagen

generada por inteligencia arrificial.

Figura 219. Aicart, S. (2023). Codex
Lunaris — Fauna Exiliada IV, Imagen

generada por inteligencia artificial.

Figura 220. Aicart, S. (2023). Codlex
Lunaris — Fauna Exiliada V. Imagen

generada por inteligencia arrificial.
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Figura 221, Aicart, S, (2024). Codex

Lunaris - Sociedad en el Antropoceno

Lunar I. Imagen generada por

inteligencia artificial.

Codex Lunaris: Sociedad en el Antropoceno Lunar (2024)

Lugar de realizacién: Barcelona, Espafa
Técnica / Formato: Serie de imdgenes digitales generadas mediante inteligencia artificial
Numero de elementos: 10 imdgenes

Medidas: Variables segtin formato expositivo (impresién o pantalla)
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Esta obra forma parte del universo expandido de Codex Lunaris, pero se
desplaza del archivo bioldgico a una nueva dimension: la sociedad. Sociedad en
el Antropocmo Lunar estd compuesta por una serie de diez imdgenes digitales
generadas mediante inteligencia artificial que simulan escenas de vida cotidiana
trasladadas al paisaje lunar. Las composiciones muestran espacios domésticos,
actividades humanas, arquitectura funcional, rituales de convivencia e incluso
residuos (como si la Tierra se hubiera trasplantado, fragmentariamente, a otro
cuerpo celeste).

La pieza especula con la posibilidad de una colonizacién ya no basada en la
supervivencia, sino en la reproduccién de modelos de vida terrestre (marcados
por el consumo, la jerarquia, la produccién de desechos y la estética del
confort). Estas escenas hiperrealistas, lejos de proyectar una utopia futurista,
revelan una inquietante continuidad: la capacidad humana de exportar el

Antropoceno a otros mundos.

El proceso de desarrollo de Sociedad en el Antropoceno Lunar se inicié con
una pregunta aparentemente sencilla: ¢cémo se verfa un dia cualquiera en una
colonia lunar si simplemente reprodujéramos nuestros modos de vida actuales?
A partir de esta premisa, se elaboré una lista de escenas que reflejaran
actividades comunes (comer, limpiar, construir, descansar, celebrar), todas
seleccionadas por su potencial simbdlico y su capacidad de generar resonancia
afectiva. En lugar de dramatizar el conflicto, se opté por capturar momentos de
rutina, de estabilidad aparente, para evidenciar cémo lo mds familiar puede ser
también lo mds problemdtico cuando se transfiere sin cuestionamiento a otros
contextos.

Cada imagen estd concebida para estar acompanada por una audiogufa
ficcional (actualmente en fase de proyecto), que reproducirfa voces
supuestamente grabadas por habitantes de estos asentamientos lunares. La
propuesta incluye relatos personales, fragmentados, testimonios que oscilarfan
entre lo cotidiano y lo existencial. Este recurso sonoro, atin no implementado,

ha sido pensado como un contrapunto afectivo a la perfeccién visual de las
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imdgenes (afnadiendo capas de subjetividad, memoria y ambigtiedad a la lectura

de la obra).

El dispositivo expositivo propone un entorno semi-oscuro, con pantallas
verticales o proyecciones de gran formato, organizadas como si se tratara de una
exposicién etnogrifica futura. La ambientacién sonora se activa por
proximidad o mediante auriculares, creando una experiencia inmersiva que
exige tiempo, escucha y desplazamiento. No hay explicacién general: solo voces,
imdgenes y pausas.

Aunque la obra atin no ha sido presentada publicamente, se ha disefiado
un dispositivo expositivo que refuerza su narrativa ambigua. Las imdgenes
estdn pensadas para mostrarse en vertical, a escala humana, como si se tratara de
retratos sociales. Esta disposicidn crea un efecto espejo, invitando al espectador
a verse reflejado en aquellas escenas. La ambientacién sonora, basada en una
serie de grabaciones de voces ficcionales, aporta una dimensién emocional que
equilibra la frialdad técnica de las imdgenes, ampliando el sentido de
proximidad y complicidad. En conjunto, el montaje busca inducir una
experiencia pausada, casi introspectiva, que permita captar las sutilezas

ideolégicas contenidas en lo cotidiano.

Conceptualmente, esta obra articula una critica directa no tanto a la
colonizacién como empresa tecnoldgica, sino a la normalizacién de nuestros
modelos de vida cotidianos como algo exportable, deseable o inevitable.
Sociedad en el Antropoceno Lunar no imagina un futuro radicalmente otro, sino
la persistencia inquietante de lo mismo en un entorno diferente. Lo que se
traslada a la Luna no son solo cuerpos, sino formas de organizacién social,
estructuras de domesticidad, dinimicas de género, patrones de consumo y una

estética de la funcionalidad que define la vida urbana contempordnea.

Las imdgenes no son distopicas en un sentido evidente: no hay ruina,
violencia ni catdstrofe. Justamente por eso son mds perturbadoras. Su

apariencia serena y ordenada refuerza la idea de continuidad (de que nada ha
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cambiado realmente), y con ello activa una critica a la falta de imaginacién en
nuestros modelos de futuro. La Luna aparece, entonces, no como espacio de
posibilidad, sino como superficie replicante, espejo de una vida terrestre que se
resiste a transformarse incluso cuando ya ha colapsado. Esta obra dialoga
directamente con lo que Mark Fisher (2009) describe como realismo
capitalista: la imposibilidad de imaginar un afuera del sistema dominante,
incluso en los escenarios mds remotos. La aparente neutralidad de estas
imdgenes no es inocente, sino la forma visual de una ideologfa que insiste en

presentarse como inevitable.

La obra plantea asi una advertencia: que lo cotidiano, en su aparente
neutralidad, es también una construccién ideoldgica. Y que en la repeticion de
estos gestos (habitar, organizar, producir, desechar) se reproduce el ndcleo
mismo del Antropoceno. No es la excepcionalidad del desastre lo que se
traslada a otros mundos, sino la banalidad de lo conocido.

Metodolégicamente, la obra trabaja con generacién de imdgenes por IA
como exploracién de las estéticas del futuro proyectado. No se trata de
imaginar lo “nunca visto”, sino de mostrar lo familiar descontextualizado (lo
cotidiano en un entorno imposible). Esta estrategia de desfase es central en la
obra: revela cémo (incluso cuando cambiamos el paisaje) mantenemos las
formas de habitarlo, los hébitos jerdrquicos y las estructuras de organizacién
que definen la vida moderna.

En el contexto general de esta tesis, Sociedad en el Antropoceno Lunar pone
en evidencia una de sus hipdtesis mds profundas: que la visualidad no solo
anticipa lo que vendrd, sino que reproduce las estructuras de poder que
queremos creer superadas. No es la tecnologfa la que genera estos futuros, sino
la mirada que insiste en replicarlos.
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Figura 222, Aicar, §. (2024). Codex
Lunaris - Sociedad en el Antropoceno
Lunar I1. Imagen generada por

inteligencia artificial.

Figura 223, Aicar, S. (2024). Codex
Lunaris - Sociedad en el Antropoceno
Lunar [11. Imagen generada por

inteligencia artificial.

Figura 224, Aicart, S. (2024). Codlex
Lunaris - Sociedad en el Antropoceno
Lunar IV Imagen generada por

inteligencia artificial.

Figura 225. Aicart, S. (2024). Codex
Lunaris - Sociedad en el Antropoceno
Lunar V. Imagen generada por

inteligencia artificial.
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Figura 226. Aicart, S. (2024). Codex

Lunaris - Monwumento V: Bastion

monolitico. Imagen generada por
inteligencia artificial. Estructura cerrada,
de inspiracién brutalista, asentada sobre

tierra agrietada.

Codex Lunaris: Monumentos para un Nuevo Mundo (2024)

Lugar de realizacién: Barcelona, Espana

Técnica / Formato: Serie de imédgenes digitales generadas mediante inteligencia artificial
Numero de elementos: 10 imdgenes

Medidas: Variables segtin formato de impresién o exhibicién digital
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Codex Lunaris: Monumentos para un Nuevo Mundo es una serie de diez
imdgenes digitales generadas con inteligencia artificial que exploran la
proyeccién de estructuras arquitecténicas emblemdticas (de cardcter cultural,
simbdlico o espiritual) al paisaje lunar. La obra especula sobre cémo ciertos
monumentos podrian ser reinterpretados, reconstruidos o ritualizados en un
entorno extraplanetario, no como restos del pasado, sino como signos activos
de un nuevo relato civilizatorio.

Cada imagen propone una puesta en escena distinta: templos
reconfigurados, estructuras ceremoniales suspendidas en la baja gravedad lunar,
monolitos translicidos o edificaciones fragmentadas como ruinas futuras. Las
composiciones oscilan entre lo arqueoldgico y lo visionario (entre lo que parece
haber sido y lo que atin podria ser), generando un espacio ambiguo donde el
patrimonio cultural terrestre se transforma en simbolo de continuidad o de

relectura critica.

El desarrollo de Monumentos para un Nuevo Mundo comenzé con una
investigacién visual sobre estructuras arquitecténicas consideradas icénicas en
distintas culturas: templos, mausoleos, obeliscos, memoriales. A partir de esta
base, se ensayaron combinaciones formales que descontextualizaran estos
simbolos, situdndolos en un paisaje sin referencias histéricas previas como la
superficie lunar. Se buscaba producir imdgenes que generaran una familiaridad
inquietante: construcciones reconocibles, pero transformadas por el entorno,
por la gravedad, por la luz. Las herramientas de inteligencia artificial no solo
permitieron elaborar estas simulaciones, sino que abrieron preguntas sobre la
autorfa, la memoria visual compartida y el poder evocador de la imagen

arquitectdnica.

La obra parte de una pregunta central: ;qué valores decidimos preservar
cuando imaginamos otro mundo? {Qué tipo de monumentos representan lo
que fuimos, lo que somos, o lo que aspiramos a ser? En ese gesto de trasladar
estructuras a la Luna se proyecta también una politica de la memoria: lo que se
lleva, lo que se deja atrds, lo que se resignifica y lo que se canoniza como

herencia universal.
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El proyecto incluye una audiogufa narrativa (actualmente no realizada),
que estd pensada como un archivo sonoro de relatos ficticios asociados a cada
monumento. Estos relatos (a modo de crénicas, leyendas o discursos
institucionales) acompanarian la experiencia visual e introducirfan capas de
voz, historia y subjetividad al conjunto de imdgenes. Esta dimensién sonora
contribuirifa a cuestionar la objetividad del archivo visual y a activar una lectura
mds afectiva del patrimonio.

Desde el punto de vista expositivo, la obra estd pensada como una
instalacién inmersiva en sala oscura (con las imdgenes impresas o proyectadas a
gran escala), con un disefio museogrdfico que simula un espacio hibrido entre
galerfa de arte, templo y centro de interpretacién. La ambientacién visual busca
sugerir una atmosfera entre lo solemne y lo incierto, entre lo espiritual y lo
politico.

Aunque la obra aun no ha sido exhibida, el disefio propuesto contempla
una disposiciéon envolvente, donde el espectador se vea rodeado por estas
construcciones suspendidas entre lo mitico y lo especulativo. Las imigenes se
mostrardn en soportes retroiluminados o proyecciones de gran escala, creando
un efecto de flotacién visual. Se baraja la posibilidad de incorporar bancos
circulares en el centro del espacio, para reforzar el gesto de contemplacién
ritual. Esta ambientacién no pretende imponer solemnidad, sino invitar a una
lectura lenta, en la que la carga simbdlica de cada “monumento” pueda ser
interrogada desde distintas posiciones.

Conceptualmente, esta obra plantea una critica a la idea de universalidad
del patrimonio. Aunque las imigenes sean especulativas, evidencian que lo que
proyectamos hacia el futuro no es solo arquitectura (sino también sistemas de
creencias, estructuras jerirquicas y narrativas legitimadas como herencia). En
Codex Lunaris: Monumentos para un Nuevo Mundo, estos monumentos no
aparecen como ruinas del pasado, sino como simbolos activos de un orden que
se reactiva en el acto mismo de su traslado.
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El proyecto se formula desde una mirada critica a los procesos de
monumentalizacién, en sintonfa con la lectura que hace Ariella Aisha Azoulay
(2020) sobre el archivo como forma de poder (mds que como neutral
conservacion). En este contexto lunar, el archivo visual no funciona como
memoria abierta, sino como una afirmacién de continuidad cultural (una
extension de la narrativa dominante de lo humano). Asi, lo que parece un gesto
de homenaje es también una forma de apropiacién (de ocupacién simbélica de
lo extraplanetario).

El tipo de espacio que la obra imagina (y parodia) remite también a las
reflexiones de Michel de Certeau (1980), quien distingue entre lugar y espacio
segin su uso y organizacién simbdlica. Al instalar monumentos en el paisaje
lunar (que hasta ahora no ha sido habitado ni narrado), se le impone una légica
interpretativa que convierte la Luna en una especie de galerfa sacralizada (una
vitrina planetaria). En ese sentido, la obra se pregunta si es posible otro tipo de
inscripcién (mds alld del monolito, del templo, del archivo monumental).

Este cuestionamiento se enlaza también con las ideas de Bruno Latour
(1991) y Timothy Morton (2013), quienes han desmontado la ficcién de una
cultura humana separada de la materialidad ecolégica. En la obra, la
arquitectura trasladada al entorno lunar ya no representa identidad o
espiritualidad, sino mds bien una forma de colonizacién simbdlica. Lo sagrado,
lo histérico, lo “universal” aparecen aqui desplazados y estetizados (puestos en
escena como si fueran exportables sin friccién, sin contexto).

La obra no presenta una respuesta, sino que encarna la pregunta misma:
¢cémo imaginar formas de patrimonio no dominantes? ¢Podemos cuidar sin
monumentalizar? O todo gesto de archivo lleva ya en si la marca de lo que ha

sido autorizado a permanecer?

Metodolbgicamente, esta obra cierra la trilogfa especulativa del Codex
Lunaris mediante el uso intensivo de herramientas de IA para la creacién de
escenarios arquitecténicos. No se trata solo de generar imdgenes, sino de
especular criticamente sobre cdmo esas imdgenes representan el imaginario
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colectivo y sus desplazamientos. La Luna, en este proyecto, ya no es paisaje ni
refugio, sino un nuevo escenario simbdlico donde se juega la disputa por el
sentido de lo humano.
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FASE Ill La expansion del imaginario y el (im)posible retorno

Figura 227. Aicart, S. (2024). Codex Figura 228, Aicart, S. (2024). Codex
Lunaris - Monumento VI: Columnas Lunaris - Monumento VII: Portal
resirgidas. Imagen generada por solitario. Imagen generada por
inteligencia artificial. Ruinas de columnas ~ inteligencia artificial. Arco de piedra
alineadas en un entorno estéril. aislado en una planicie desértica.
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FASE Ill La expansion del imaginario y el (im)posible retorno

Figura 229. Aicart, S. (2024). Codex
Lunaris - Monumento I: Acvipolis
sumergida en polvo. Imagen generada por
inteligencia artificial. Ruinas cldsicas
parcialmente enterradas en un terreno
lunar.

Figura 230. Aicart, S. (2024). Codex
Lunaris — Monumento II: Catedral gitica
bajo atmdsfera lunar. Imagen generada
por inteligencia artificial. Estructura

religiosa europea en paisaje desértico.

Figura 231. Aicart, 5. (2024). Codex
Lunaris - Monumento III: Torre Eiffel
sepultada. Imagen generada por
inteligencia artificial. Interpretacion
especulativa de icono moderno bajo una

superficie erosionada.

Figura 232. Aicart, S. (2024). Codex
Lunaris - Monumento IV: Colisco
fragmentado. Imagen generada por
inteligencia artificial. Arquitectura
romana como resto arqueoldgico en
ambiente lunar.
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3.7. Mais alld del retorno: reflexién critica a través de la obra

Tras el recorrido especulativo por la habitabilidad lunar, vamos perdiendo de
vista la posibilidad de un retorno tranquilo. Ya no podemos regresar al mismo
origen, sino, mds bien, de habitar este nuevo estado de conciencia donde lo
explorado ha transformado irreversiblemente nuestra percepcién del mundo
cotidiano. Como se expresa en la presentacién de esta investigacién: “Hemos
llegado tan lejos, que dar media vuelta serfa contraproducente”. Este viaje
merece continuar. Las piezas que emergen en esta fase funcionan como modelos
de exploracion artistica donde se materializan todos los conceptos trabajados.
En lugar de acercarnos a la respuesta, estas obras abren nuevas preguntas sobre
la relacién entre territorio, tecnologia y representacién en el contexto lunar. Por
ejemplo, Codex Lunaris: Fauna Exiliada se configura como un archivo visual
que especula sobre la posibilidad de trasladar la biodiversidad terrestre a la
Luna, generando una reflexién sobre la artificialidad de estos ecosistemas en un
entorno inerte. Del mismo modo, Dunas Dual: Odisea de Pixeles reinterpreta
el paisaje lunar a través de un lenguaje digital, jugando con un paralelismo entre
la percepcién mediada y la construccién de un imaginario espacial que depende
de la tecnologfa visual. Su significado se amplia con la intervencién del
espectador, quien, al interactuar con la obra, reconfigura y expande sus propios
sentidos. En este proceso, se recupera la esencia del viaje: no regresamos al
punto de partida con la misma visién, ya no podemos, ahora habitamos una
nueva realidad, ha sido modificada por la percepcién de lo frigil y lo
polifacético. Eso es lo que implica representar el universo.

Las obras producidas en esta fase se constituyen como dispositivos criticos
que desaffan las narrativas predominantes del progreso tecnoldgico y la
sostenibilidad. Desde las instalaciones fotogrificas hasta los experimentos
audiovisuales, estas piezas cuestionan las 1dgicas extractivistas, econémicas y
antropocéntricas que impregnan el discurso de la colonizacién lunar.
¢Podemos pensar en una expansién humana mds all4 de la Tierra sin reproducir
los mismos modelos de explotacién y dominio? ¢Es posible imaginar un
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asentamiento lunar que no sea una extensién de las légicas econdmicas

actuales? Estas preguntas resuenan en las piezas y estructuran su desarrollo.

Obras como Codex Lunaris: Fauna Exiliada o Exilio de Gaia plantean
escenarios en los que la biodiversidad terrestre es reubicada en un entorno
lunar, como una suerte de arca de Noé digital, lo que invita a cuestionar el
papel de la Luna como un espacio de simulacién de la vida terrestre mds que
como un territorio auténomo. Por otro lado, Dunas Dual: Odisea de Pixeles
juega con la percepcién de lo natural y lo artificial, utilizando tecnologfas de
renderizado digital para diluir la frontera entre el paisaje lunar y su
representaciéon mediada. Finalmente, jDonde estd tu horizonte? y Codex
Lunaris: Sociedad en el Antropoceno Lunar especulan sobre la expansion del
Antropoceno mds alli de la Tierra, visualizando cémo las estructuras
socioculturales humanas se traducirfan en nuevos entornos planetarios.

Cada una de estas obras es el resultado de una reflexién critica y de un
proceso de transformacion, en el que la especulacién artistica ha permitido
visibilizar y problematizar los relatos sobre la exploracién lunar. Asi que,
decepcionaremos a los que esperaban una sonora clausura, pero motivaremos y
empujaremos a los curiosos abrir nuevas preguntas y caminos para seguir
investigando.

3.8. Regreso (Im)posible 2 modo de conclusién

El desarrollo de esta fase de la investigacién no implica un retorno a un punto
de inicio, sino una transformacién del imaginario, expandido por la
acumulacién de experiencias, la experimentacién con nuevos lenguajes y el
didlogo con diversas disciplinas. Cada interaccion, cada obra creada y cada
espacio recorrido han dejado una huella, modificando la percepcién inicial y
generando nuevas conexiones entre arte, tecnologia y exploracién espacial. A
diferencia de un trayecto lineal que concluye con certezas, este viaje ha abierto

interrogantes mds profundos, demostrando que este pensamiento estd en
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constante evolucioén y expandiendo los limites de lo posible en el dmbito

artistico y cientifico.

Las obras creadas durante este proceso han actuado como dispositivos de
especulacién y reflexion, cuestionando temas habituales como la posibilidad de
habitar la Luna, pero profundizando sobre cosas nuevas, como la manera en
que los discursos sobre la exploracién espacial modelan nuestra relacion con el
futuro. Esta interseccion entre la practica artistica y el conocimiento técnico ha
provocado nuevas preguntas sobre la adaptabilidad, la memoria y la
representacion visual de un territorio atin por habitar.

Y, lo méds importante, tras este largo camino, lejos de establecer un cierre
definitivo, esta fase de la investigacién deja abierta la posibilidad de nuevas
exploraciones y expansiones. La experiencia con astronautas, cientificos y
artistas ha demostrado que la creacién artistica puede traspasar la barrera de la
imaginacién de futuros posibles, interviniendo de forma directa en las
narrativas que los construyen. El arte, en este contexto, no es un testimonio
pasivo de la exploracién, sino un agente activo que dialoga, cuestiona y
transforma la percepcién del espacio exterior.

Al igual que el cine de ciencia ficcidén ha sido utilizado como un espacio de
especulacién sobre los futuros ecosociales y tecnoldgicos, el arte puede
funcionar como un mecanismo para visualizar y desafiar los limites del
pensamiento dominante. Si el cine de masas muchas veces refuerza el realismo
capitalista al representar distopfas donde el colapso es solo un fallo temporal
que la tecnologfa puede solucionar, la prictica artistica tiene el potencial de
generar imaginarios que van mds alli de estos relatos, proponiendo nuevos
modos de habitar el mundo, nuevas relaciones entre lo humano y lo no
humano, y expandiendo los limites de lo que se considera posible.

Este proceso no solo implica proyectar otros futuros, sino también
transformar nuestra relacién con el presente a través del arte y la exploracién
especulativa. Las obras de esta investigaciéon no buscan simplemente
representar un futuro extraplanetario, se tratan de colaboratorios visuales
donde se cuestionan las narrativas dominantes de la exploracién espacial.
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El arte ya no es un testimonio pasivo de la exploracién, es ahora un agente
activo que dialoga, cuestiona y transforma la percepcién del espacio exterior.
No hay un regreso al origen porque este ya ha sido transformado. La mirada ya
no es la misma, el recorrido ha cambiado las preguntas y ha generado nuevas
posibilidades. La expansién del imaginario no concluye aqui, sino que se
proyecta hacia nuevos escenarios que seguirdn explorando la relacién entre arte,
tecnologia y espacio, manteniendo viva la esencia especulativa y critica que ha
guiado todo este proceso.
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Ultima 6rbita.

Conclusiones finales

Concluir este trabajo de investigacién no significa clausurar el pensamiento que
la ha impulsado, sino mds bien marcar un punto de inflexién: un cambio de
velocidad, una variacién de trayectoria, un ajuste de 6rbita. Como si de una nave
se tratara, esta investigacion ha despegado de un punto determinado (la relacién
entre arte y exploracién espacial) para desplazarse por coordenadas que
involucran historia de la imagen, teorfa critica, tecnologfa, corporalidad,
memoria, afecto y especulacién.

Este viaje ha implicado situar el arte como herramienta epistemoldgica, capaz
de generar un lenguaje y formas de conocimiento que no responden a légicas
exclusivamente racionales ni lineales. Se ha apostado por una metodologia
hibrida, donde conviven el pensamiento visual, la prictica artistica y el
cuestionamiento tedrico, reconociendo que la representacién no es neutral, y que
toda imagen conlleva una posicién en el mundo.

A lo largo de este proceso, han surgido ideas que reclaman su propio espacio,
a veces incluso desplazando las preguntas iniciales. La Luna, mis que objeto de
estudio, ha sido terreno de proyeccién, un espejo donde se refractan los deseos,
los miedos, las ficciones y los limites de nuestra cultura visual. Y ha sido en esa
superficie (dura y a la vez simbdlica) donde se han inscrito las obras, las preguntas
y los desplazamientos de este trabajo.

La inclusién del cuerpo como eje perceptivo y simbdlico, el cuestionamiento
de la mirada cientifica como verdad incuestionable, el uso del archivo como
constelacién relacional y el desarrollo de un webdoc como extension
metodoldgica, han configurado una investigacién que no busca ofrecer certezas,
sino ampliar el horizonte de las posibilidades para pensar (y habitar) el espacio
desde otras coordenadas.
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La obra artistica ha funcionado como un espacio de resonancia donde los
discursos de la ciencia, la tecnologfa y la cultura visual se reconfiguran desde la
sensibilidad, el fragmento, la intuicién o la interrupcién poética. Lejos de
reproducir las narrativas dominantes sobre la conquista espacial, las piezas han
operado desde una actitud de extrafiamiento, atencién y especulacién. Algunas
han trabajado desde el gesto minimo (como Lluvia Térmica), otras desde la
construccién de universos simbdlicos (como Codex Lunaris), pero todas han
compartido una voluntad de repensar el lugar que ocupamos como humanidad

en un contexto mds amplio, mds incierto, mds interdependiente.

En este recorrido, han sido relevantes las ideas de pensadores como Donna
Haraway, quien propone abandonar los relatos de conquista y excepcionalismo
humano para abrazar una visién del mundo basada en la imbricacién, la
interdependencia y la cohabitacién entre especies. Su nocién de "compaiieros de
especie” y su critica al antropocentrismo invitan a replantear la presencia humana
en la Luna no como una heroicidad aislada, sino como parte de una red de
vinculos multisistémicos, donde los cuerpos, las tecnologfas, los paisajes y los
ecosistemas se afectan mutuamente. Por su parte, Bruno Latour, al desmontar la
dicotomfa moderna entre naturaleza y sociedad, permite entender que la
exploracién espacial no se sitda fuera de los marcos ideoldgicos, sino que forma
parte de ellos, y que los dispositivos técnicos no son inocentes, sino actores que
configuran visiones del mundo. Su idea de los “ensamblajes mis-que-humanos”
resulta clave para pensar el espacio exterior no como un contenedor vacio, sino

como un espacio ya cargado de relaciones, intereses, proyecciones y afectos.

Desde estas propuestas, se abre la posibilidad de leer y entender el cosmos no
COmMoO un escenario neutro o una superﬁcie virgen a conquistar, sino como un
terreno simbdlicamente cargado, donde se proyectan los suefios, los miedos y las
narrativas de nuestra cultura. Asi, la representacién del espacio en el arte deja de
ser un mero ejercicio estético para convertirse en un acto politico: una forma de
cuestionar el lugar que ocupamos en el universo, de imaginar otras formas de
habitar y de desafiar los relatos dominantes de progreso, poder y expansién. En
este sentido, el espacio deja de ser el "altimo territorio” para volverse un espejo:
uno que nos confronta con nuestra fragilidad, con los limites del conocimiento,

y con la urgencia de repensar nuestras formas de estar-en-el-mundo.
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La representacién cientifica, y en especial la cartografia lunar, ha sido
también objeto de revisién critica. Se ha intentado desarticular su pretendida
objetividad, poniendo en evidencia cémo estas imdgenes operan desde una
perspectiva jerdrquica, distante, incluso colonial. Frente a esta visién
”panéptica”l%, se ha ensayado una mirada situada, afectiva, que incorpora el
cuerpo como medida, y la ficcién como lenguaje.

En esa linea, la tesis ha asumido una posicion claramente contrahegemdnica
respecto al relato de la conquista del espacio. En lugar de reproducir metiforas de
expansion, control o terraformacién, se ha optado por imaginar modos de
habitar que no nieguen la fragilidad, sino que la pongan en valor. Como ocurre
en ¢Ddnde estd tu horizonte?, lo importante no es el destino, sino la manera en
que se traza el viaje.

Esta investigacién ha insistido en que el arte puede actuar como tecnologfa de
percepcién, pero también como dispositivo de critica. En lugar de aceptar las
imdgenes espaciales como ventanas al universo, se han analizado como
construcciones ideoldgicas que pueden (y deben) ser desmontadas. En este
sentido, las obras han funcionado como contraimdgenes, como formas de
resistencia simbdlica que devuelven complejidad a aquello que se nos presenta
como evidente.

Por ultimo, el desarrollo del webdoc ha sido clave para ampliar los formatos de
transmisién del conocimiento. Su estructura rizomdtica, abierta y navegable,
permite acceder a materiales que desbordan la linealidad del texto académico,
dando lugar a un archivo vivo que sigue en transformacién.

La tesis, por tanto, no concluye en sus péginas impresas, ni siquiera en sus
obras o en sus datos, sino en la érbita expandida que ha logrado activar: una

o] concepto de pandptico, desarrollado por Michel Foucault a partir de la arquitectura
carcelaria disefiada por Jeremy Bentham, describe una forma de poder basada en la vigilancia
constante e interiorizada. Esta 16gica ha sido trasladada a muchos dispositivos visuales y
cientificos, incluidos los sistemas de representacién espacial y satelital, que operan bajo el
supuesto de una mirada total, objetiva y centralizada.
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6rbita donde el arte, la ciencia, la critica y la ficcién no se oponen, sino que se
imbrican para pensar lo que todavia no ha sido pensado.

1. El arte como via de conocimiento especulativo

Esta tesis pone de manifiesto la capacidad Gnica del arte para generar
conocimiento a través de formas no lineales, sensibles y materiales. Lejos de
limitarse a ilustrar contenidos cientificos o tecnoldgicos, el arte aqui actiia como
catalizador de pensamiento, capaz de hacer visible lo intangible, de activar
preguntas y construir mundos posibles. La imagen artistica se convierte en una
herramienta para ensayar futuros, desmontar relatos dominantes y elaborar
narrativas alternativas sobre la exploracién espacial. Desde esta perspectiva, la
prictica artistica no se concibe como un producto acabado, sino como una
plataforma de especulacién situada.

2. Desmontar el relato hegeménico del espacio

A lo largo del proyecto se ha puesto en cuestién la neutralidad de las
representaciones cientificas del universo. Mapas, imdgenes satelitales y
visualizaciones de datos responden a marcos culturales especificos, muchas veces
atravesados por visiones extractivistas, colonialistas y antropocéntricas. El trabajo
propone una mirada critica sobre la cartografia espacial, revelando su dimensién
politica y simbdlica. Desde obras como ¢Ddnde estd tu horizonte? o Exilio de
Gaia, se invita a reconsiderar el lugar desde donde miramos el cosmos y cémo esa
mirada construye el paisaje.

3. Del antropocentrismo a la coexistencia especulativa

En lugar de reforzar la excepcionalidad humana, esta investigacién propone
una descentralizacién radical del sujeto. El espacio ya no es un escenario por
conquistar, sino un entorno por habitar desde la vulnerabilidad, la adaptacién y
el reconocimiento de limites. Obras como Codex Lunaris: Fauna Exiliada o
Lluvia Térmica exploran formas de habitar extraplanetarias que no reproducen
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la légica colonial terrestre, sino que abren preguntas sobre coexistencia, alteridad
y supervivencia fuera del marco humano convencional.

4. La prictica artistica como método de investigacion

La metodologia desarrollada ha integrado teorfa critica, experiencias in situ,
experimentacién técnica y produccion visual. Lejos de una estructura lineal, el
proceso ha sido poroso, mutable, guiado por intuiciones, hallazgos inesperados y
desplazamientos conceptuales. El uso de tecnologfas como sensores,
proyecciones, cdmaras de diferentes formatos y plataformas de visualizacién de
datos ha permitido ensayar nuevos lenguajes visuales. Esta dimensién técnica no
ha sido instrumental, sino conceptual: cada herramienta ha generado nuevas
formas de pensar el espacio y el cuerpo.

5. El cuerpo en el espacio: entre la ingravidez y el simbolo

La experiencia directa en el European Astronaut Centre (EAC) y el contacto
con astronautas y entrenadores espaciales permitié acceder a la dimension
humana y fisioldgica de la exploracién lunar. Este conocimiento fue clave para
desarrollar obras donde el cuerpo no es un emisor dominante, sino un receptor
afectado por la ausencia de gravedad, la exposicién al entorno y la transformacién
simbdlica (Sdmun, Dunas Dual). La gravedad desaparece como fuerza y
reaparece como metéfora.

6. Nuevas formas de archivo e interaccién

La creacién del webdoc ha ampliado la materialidad de la tesis, permitiendo
incorporar cronologfas visuales, entrevistas, cartografias y documentacién de las
obras. Esta herramienta digital no solo complementa el texto, sino que genera
una forma paralela de pensar la investigacién. El webdoc plantea una manera
expandida de entender el archivo artistico, no como acumulacién, sino como
constelacién de relaciones abiertas, accesibles y reconfigurables por quien lo

habita.
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7. Hacia un imaginario lunar no colonizador

La tesis propone una visién critica del imaginario espacial dominante,
cuestionando la narrativa de la colonizacién como paradigma de futuro
extraplanetario. Frente a esta vision, se ensayan imaginarios donde la presencia
humana en la Luna no responde a la 16gica del dominio, sino a una ética de la
coexistencia, el desajuste, la adaptacion y la escucha. En lugar de plantar una
bandera, se cultiva una imagen.

8. Investigaciéon como 6rbita: apertura en vez de cierre

Este trabajo se proyecta como una 6rbita abierta. La investigacién no busca
fijar verdades, sino activar preguntas, relaciones y formas de percepcién que
puedan seguir evolucionando en nuevos contextos, formatos y lenguajes. A través
del arte, se ha intentado imaginar lo que atn no es posible ver, y representar lo
inhabitado. En esa tensién entre lo visible y lo inasible, esta tesis encuentra su
lugar: una drbita especulativa alrededor de la Luna, pero también alrededor de la
idea de futuro.

Y, por analogia, de futuras formas de habitar este mundo.
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Figura 74. Cuarén, A. (Dir.). (2013). Gravity. Fuente: Warner Bros. Pictures.
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Figura 76. Scott, R. (Dir.). (2015). The Martian. Fuente: 20th Century Fox.
Figura 77. Gray, J. (Dir.). (2019). Ad Astra. Fuente: 20th Century Fox.
Figura 78. Chazelle, D. (Dir.). (2018). First Man. Fuente: Universal Pictures.
Figura 79. Emmerich, R. (Dir.). (2022). Moonfall. Fuente: Lionsgate.

Figura 80. Organizacién de la Iniciativa de Defensa Estratégica. (1984). Logo de la Estrategia de
Defensa Estratégica. Imagen institucional utilizada por el Departamento de Defensa de los
Estados Unidos en el marco de su programa de defensa espacial. Fuente: Departamento de
Defensa de los Estados Unidos.

Figura 81. Fontcuberta, J. (1997). Sputnik. Imagen manipulada publicada en la enciclopedia
ficticia Rumbo a las estrellas. Fuente: Artium.

Figura 82. Melfi, T. (Dir.). (2016). Hidden Figures. Fotograma del filme que narra la historia de
tres cientificas afroamericanas clave en la carrera espacial. Fuente: El Espectador Imaginario.

Figura 83. Autor desconocido. (1908). Interpretacion grifica del paisaje marciano en la obra Red
Star. Tlustracidn basada en la novela de Aleksandr Bogdanov. Fuente: Fabulantes.

Figura 84. Paglen, T. (2008). Active Military and Reconnaissance Satellites of the United States of
America. Fuente: Sibila Savage. BAM/PFA.

Figura 85. Paglen, T. (2013). Vista aérea de la sede de la Agencia de Seguridad Nacional en Fort
Meade, Maryland, a la noche. Fuente: Trevor Paglen.

Figura 86. Paik, N. J. (1974). TV Buddha. Instalacién en Hakgojae Gallery. Fuente: Hakgojae
Gallery.

Figura 87. Paik, N. J. (1965/2000). TV Buddba. Instalacién multicanal. Fuente: Nam June Paik
Art Center.

Figura 88. Robert Rauschenberg. Retroactive 11 (1963). Imagen del collage pop donde aparece
una figura de John F. Kennedy. Fuente: Sharon Mollerus. CC-BY-2.0.

Figura 89. Guy Debord. La société du spectacle (1973). Fotograma del filme de critica filoséfica
sobre la sociedad del especticulo. Fuente: Simar Film.

Figura 90. Leni Riefenstahl. Olympische Spiele 1936 (1936). Imagen del documental de los Juegos
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Olimpicos de Berlin. Fuente: Barnum Review.

Figura 91. Lev Manovich. Capriccio (2022). Composicién digital creada con inteligencia artificial
y edicién fotogrifica. Fuente: Manovich.art.

Figura 92. Stefano Dalla Vecchia. Instalaciones de la ESA en Colonia (2019). Imagen documental

del entorno de trabajo de la Agencia Espacial Europea. Fuente: ESA.

Figura 93. Jeremy Mayer. Nude IV (aka Delilab) (2011). Escultura ensamblada a partir de piezas

de mdquinas de escribir. Fuente: Jeremy Mayer.

Figura 94. Astrida Neimanis. So Tired the Sea... (2019). video de ensayo poético sobre cuerpos

acudticos. Fuente: Kunstnernes Hus.

Figura 95. Eléonore L’'Hoést. The Inmost Cell (2020). Instalacién presentada en la 22 Bienal de
Riga. Fuente: Riga International Biennial of Contemporary Art. Foto: H. Jaansoo.

Figura 96. Paul Maheke. What Flows Through and Across (2017). Instalacién performativa
presentada en Assembly Point, Londres. Imagen: B. Westoby. Fuente: Cortesfa del artista y
Galerie Sultana.

Figura 97. Danielle Dean. Spiritual Myopia (2018). Imagen del proyecto audiovisual que explora
potencialidades espirituales, visuales y coloniales. Fuente: Patty Chang Studio.

Figura 98. Boetti, A. e. (1989). Mappa del mondo. Bordado sobre tela que representa un mapa
politico del mundo. Fuente: Coleccién particular.

Figura 99. Van Herpen, 1. (2019). Desfile de alta costura primavera 2019. Disefio inspirado en la
conquista espacial y los trajes de astronauta. Fuente: Vogue.

Figura 100. Gallenkus, U. (s.f.). Migrantes esperan para ser rescatados en el Mar Mediterrineo
tras dejar Libia en un bote de goma. Collage digital que contrapone lujo y sufrimiento global.
Fuente: Instagram. Cortesia de Clarin.

Figura 101. Julio Le Parc. Continuel-mobile (1962/1996). Instalacién cinética compuesta por
plexiglds, madera pintada y cadenas metélicas. Dimensiones variables. Vista de la exposicién
Julio Le Parc: Form into Action en el Pérez Art Museum Miami (18 de noviembre de 2016-19
de marzo de 2017). Fuente: Cortesfa del artista y Pérez Art Museum Miami.
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Figura 102. Eliasson, O. (2003). The Weather Project. Instalacién presentada en la Tate Modern

de Londres, que simula un sol artificial en un entorno nebuloso. Fuente: Tate Photography
(Andrew Dunkley & Marcus Leith).

Figura 103. Random International. (2012). Razn Room. Instalacién artistica interactiva exhibida
en el Barbican Centre de Londres, donde los visitantes pueden caminar a través de una lluvia
sin mojarse. Fuente: Random International.

Figura 104. Random International. (2012). Razn Room. Otra vista de la instalacién interactiva en
el Barbican Centre de Londres. Fuente: Random International.

Figura 105. Random International. (2012). Rain Room. Perspectiva adicional de la instalacién en
el Barbican Centre de Londres. Fuente: Random International.

Figura 106. Anish Kapoor. Cloud Gate (2004). Instalacién escultdrica situada en Millennium
Park, Chicago. Foto de Patrick L. Pyszka. Fuente: Cortesfa del artista y Gladstone Gallery,
Nueva York y Bruselas.

Figura 107. Tomds Saraceno. I Orbit (s.f.). Instalacién suspendida en el K21 Stindehaus.
Fotografia de Wilfried Meyer. Fuente: Cortesfa del artista y Kunstsammlung NRW.

Figura 108. Turrell, J. (1974—presente). Skyspaces. Serie de instalaciones arquitecténicas
concebidas para observar el cielo mediante una apertura en el techo. Fuente: Diversas
ubicaciones.

Figura 109. Eliasson, O. (2011). Your Rainbow Panorama. Instalacién arquitecténica circular en
la azotea del ARoS Aarhus Kunstmuseum, Dinamarca. Fuente: AR oS Aarhus

Kunstmuseum.

Figura 110. Hoéller, C. (2006). Test Site. Instalacién interactiva en la Sala de Turbinas de la Tate
Modern. Foto: Tate. Fuente: Cortesfa del artista y Tate Modern.

Figura 111. Oxman, N. (2018). Aguahoja. Serie de estructuras realizadas con materiales
biocompuestos por el grupo Mediated Matter del MIT Media Lab. Fuente: MIT Media Lab.

Figura 112. Saraceno, T. (2011). Cloud Cities. Instalacién suspendida que explora futuros modos
de habitar el espacio. Museo Hamburger Bahnhof, Berlin. Fuente: Studio Toméds Saraceno.

Figura 113. Sugimoto, H. (1976). Gorilla. Foto litografia de pequefio formato que forma parte
de su serie de retratos de figuras de cera. Fuente: Hiroshi Sugimoto.
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Figura 114. Dion, M. (1999). Tate Thames Dig. Instalacién compuesta por un gabinete de
madera con objetos recolectados en excavaciones a lo largo del Témesis. Vista de exposicién en
Mark Dion: Theatre of the Natural World, Whitechapel Gallery, Londres. Foto: Jeff
Spicer/PA Wire.

Figura 115. Deleuze, G. (1985). La imagen-tiempo: Estudios sobre cine 2. Ilustracién conceptual
incluida en su tratado filoséfico sobre el cine moderno. Fuente: Paidés Ibérica Ediciones.

Figura 116. (i) Jaron Lanier con gafas de realidad virtual (1989) y (ii) NASA Ames VR PR
(1990). Imdgenes cientificas sobre los primeros desarrollos en realidad virtual. Fuente:
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Figura 117. Jeremijenko, N. (1999). Tree Logic. Instalacién ecoldgica de drboles invertidos
suspendidos por estructuras metélicas. Fuente: MASS MoCA. Foto: Zoran Orlic.

Figura 118. Meyer-Brandis, A. (2011/12). The Moon Goose Colony (MGC). video experimental
basado en el relato de ciencia ficcidn The Man in the Moone de Francis Godwin. Fuente:
Agnes Meyer-Brandis.

Figura 119. Meyer-Brandis, A. (2011/12). Video Still de The Moon Goose Colony. Imagen fija del
documental ficticio sobre gansos astronautas. Fuente: Agnes Meyer-Brandis.

Figura 120. Autor desconocido. (1638). Frontispicio y portada de la primera edicidn de The Man
in the Moone. Ilustracién de la novela utépica atribuida a Francis Godwin, considerada una
de las primeras obras de ciencia ficcién. Fuente: Edicién original de 1638.

Figura 121. Anderson, L., & Huang, H.-C. (2019). 7o the Moon. Instalacién de realidad virtual
que recrea un viaje poético e inmersivo al espacio. Fuente: Dazed Digital.

Figura 122. Mohr, M. (1969-1971). Programmed Drawings. Serie de dibujos generados
algoritmicamente, considerados pioneros del arte digital. Fuente: ZKM.

Figura 123. Anderson, L., & Huang, H.-C. (2019). 70 the Moon. Vista alternativa de la
instalacién de realidad virtual. Fuente: Dazed Digital.

Figura 124. Saraceno, T. (2011). Cloud Cities. Instalacién escultdrica suspendida que plantea
nuevos modos de habitar el espacio. Museo Hamburger Bahnhof, Berlin. Fuente: Studio
‘Tomds Saraceno.

Figura 125. Ikeda, R. (2019). Data-verse. Instalacién audiovisual inmersiva presentada en el
Pabell6n Giardini de la Bienal de Venecia. Fuente: FACT Magazine.
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Figura 126. Ikeda, R. (2022). Exploring the Unknown... Instalacién multimedia sobre el
conocimiento cientifico contemporineo. CERN Science Gateway, Ginebra. Fuente: Almine

Rech Gallery.

Figura 127. Tondeur, A. (2014). The Ocean by Nuuk Island. Fotografia que documenta el paisaje
del Artico en el marco de una investigacién ecoldgica y artistica. Fuente: Apollo Magazine.

Figura 128. Eduardo Kac. GFP Bunny (2000). Obra transgénica que presenta a “Alba”, una
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Figura 129. Bernie Krause & United Visual Artists. The Great Animal Orchestra (2016).
Instalacién inmersiva con paisajes sonoros de fauna en peligro. Fundacién Cartier, Parfs.
Fuente: Fundacién Cartier.

Figura 130. Saraceno, T. (2020). Fly with Aerocene Pacha. Vuelo solar humano realizado en
Salinas Grandes, Jujuy, Argentina, con un mensaje de las comunidades indigenas. Fuente:
Aerocene Foundation / Studio Tom4s Saraceno.

Figura 131. Davies, C. (1995). Tree Pond, from Osmose. Entorno inmersivo de realidad virtual.
Imagen capturada en tiempo real durante una performance con visor HMD. Fuente:
Immersence.

Figura 132. Kapoor, A. (2018). Fotogramas de Into Yourself, Fall. Experiencia en realidad virtual
que representa un descenso introspectivo. Fuente: Anish Kapoor Studio.

Figura 133. Devlin, E. (s.f.). Mirror Maze. Instalacion de espejos y luz disefiada para iD &
Chanel. Copeland Park, Londres. Fuente: Es Devlin Studio.

Figura 134. Fei, C. (2007). RMB City: A Second Life City Planning. Video digital de 6 minutos
con sonido, que simula una ciudad ut6pica en la plataforma Second Life. Fuente:

Guggenheim.

Figura 135. Utterback, C. (s.f.). Tracing Time, Marking Movement. Fotografia de instalacién
interactiva que registra trazos visuales a partir del movimiento del cuerpo. Fuente: Frist Art
Museum.

Figura 136. Fei, C. (2007). RMB City, A Second Life City Planning No. 5. Imagen digital de la
misma ciudad virtual RAMB City, parte del proyecto extendido. Fuente: MutualArt.

Figura 137. Colburn, A. (2010). Forest for the Trees. Instalacién ambiental con drboles
suspendidos, dentro del proyecto Cape Farewell. Fuente: Cape Farewell.
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Figura 138. Autor desconocido. (s.f.). Simulacion de dindmica molecular del SARS-CoV-2 unido
al receptor ACE2 bumano. Simulacién en entorno virtual para visualizacién biomolecular.
Fuente: 3DHeals.

Figura 139. Rist, P. (2016). Looking Through Pixel Forest. Instalacién inmersiva de luces LED
colgantes acompanada de videoarte. Fuente: The New York Times.

Figura 140. NASA. (2020). Simulacion de mision en Marte. Proyecto de realidad virtual
desarrollado en el NASA Ames Research Center. Fuente: NASA.

Figura 141. Edward Burtynsky. Salt Pan #21, Little Rann of Kutch, Gujarat, India (2016).
Fotograffa aérea que documenta los efectos de la actividad humana en el paisaje. Fuente:
Flowers Gallery / Metivier Gallery.

Figura 142. Olafur Eliasson. fce Watch (2014). Instalacién con bloques de hielo transportados
desde Groenlandia y exhibidos en espacios pablicos de Copenhague, Londres y Parfs. Fuente:
Studio Olafur Eliasson.

Figura 143. David Buckland. The Great White Sale, Ice Text series (2008). Instalacién textual
sobre hielo dentro del proyecto Cape Farewell. Fuente: Cape Farewell.

Figura 144. Agnes Denes. Wheatfield — A Confrontation (1982). Obra de arte ambiental que
consisti6 en cultivar un campo de trigo sobre un vertedero en Battery Park City Landfill,
Manhattan. Fuente: Public Art Archive.

Figura 145. Mendieta, A. (1981/2019). Bacayn (Esculturas Rupestres) / Light of Day (Rupestrian
Sculptures). Fotografia en blanco y negro que documenta una intervencién escultérica en
piedra. Fuente: MAI Feminism.

Figura 146. Dion, M. (1999). Tate Thames Dig. Instalacién compuesta por objetos hallados en
excavaciones a lo largo del rio Tdmesis. Exhibida en la Tate Gallery de Londres. Fuente:
Artforum.

Figura 147. Aicart, S. (2025). Vista general del webdoc El Espejo Plateado. Enlace:

https://readvmag.website/ul676489415/5345315/

Figura 148. Aicart, S. (2025). Vista general del webdoc El Espejo Plateado. Enlace:
https://r m i 167648941 4531

Figura 149. Aicart, S. (2025). Navegacién interior del archivo visual en Cronologia misiones
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lunares. Enlace: https://readymag.website/ul 676489415/5345315/2/

Figura 150. Aicart, S. (2025). Navegacidn interior del archivo visual en Cronologia misiones
lunares. Enlace:
https://r m i 167648941 45315/2

Figura 151 Aicart, S. (2025). Navegacién interior del archivo visual en Cronologfa misiones

lunares. Enlace:
https://readvmag.website/ul 67648941 45315/2

Figura 152. Aicart, S. (2025). Navegacién interior del archivo visual en Cronologia misiones

lunares. Enlace:

hetps://readymag.website/ul676489415/5345315/2/

Figura 153. Aicart, S. (2025). Detalle de la seccién “Hitos en la exploracion lunar” en EI Espejo
Plateado. Simulacién de interfaz multimedia. Enlace:
https://r m ite/ul67648941 4531

Figura 154. Aicart, S. (2025). Detalle de la seccién “Hitos en la exploracion lunar” en El Espejo
Plateado. Simulacién de interfaz multimedia. Enlace:

hrtps://readymag.website/ul676489415/5345315/7/

Figura 155. Aicart, S. (2023). Luna City - Vista general del saldn expositivo. Fotografia
documental que muestra la ambientacién museogrifica del congreso.

Figura 156. Aicart, S. (2023). Luna City - Stand de la NASA. Registro del espacio ocupado por
la agencia estadounidense, con material divulgativo y objetos interactivos.

Figura 157. Aicart, S. (2023). Luna City - Detalle de exhibicion de la ESA. Fotografia que
muestra parte del contenido cientifico expuesto por la Agencia Espacial Europea.

Figura 158. Aicart, S. (2023). Luna City - Piblico interactuando con médulos simulados. Imagen
que documenta la participacién de los visitantes en el espacio educativo.

Figura 159. Aicart, S. (2023). Luna City - Vista de conjunto desde la entrada del evento.
Perspectiva frontal del acceso al congreso y sus elementos curatoriales.

Figura 160. Aicart, S. (2023). Luna City - Detalle de dispositivos tecnoldgicos exhibidos. Primer
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plano de objetos vinculados a misiones lunares y futuras exploraciones.

Figura 161. Aicart, S. (2023). Luna City - Detalle de dispositivos tecnoldgicos exhibidos. Primer
plano de objetos vinculados a misiones lunares y futuras exploraciones.

Figura 162. Aicart, S. (2023). Luna City - Stand de empresa privada aeroespacial. Registro visual
de una seccién dedicada al sector comercial de la carrera espacial.

Figura 163. Aicart, S. (2023). Luna City — Didlogo entre asistentes del evento. Fotografia
espontinea de un momento de conversacién entre participantes del foro.

Figura 164. Aicart, S. (2023). Luna City — Intervencidn artistica integrada en el sal6n. Imagen de
una pieza artistica situada entre los médulos tecnoldgicos.

Figura 165. Aicart, S. (2023). Luna City - Vista final del recorrido expositivo. Fotografia que
cierra la serie con una imagen panordmica del espacio al concluir el evento.

Figura 166. Aicart, S. (2019). Areas of Study: Lunar Dust. Fotografia (66 x 90 cm) inspirada en
los estudios de polvo lunar de la NASA.

Figura 167. Aicart, S. (2018). Linvia Térmica — Detalle de imagen en movimiento. Captura de la
videoproyeccién que refleja la tensién entre imagen y materia.

Figura 168. Aicart, S. (2018). Linvia Térmica — Detalle I del montaje expositivo. Fotografia que
muestra la urna iluminada con el material terrestre bajo luz cenital, observada por una
visitante.

Figura 169. Aicart, S. (2018). Linvia Térmica — Detalle Il del montaje expositivo. Imagen que
recoge el dispositivo expositivo con visitante fotografiando la pieza bajo un punto de luz
puntual.

Figura 170. Aicart, S. (2018). Linvia Térmica — Detalle III del montaje expositivo. Fotografia del
acceso a la instalacién, con publico interactuando con los dispositivos interiores.

Figura 171. Aicart, S. (2018). Linvia Térmica - Vista exterior de la exposicion. Imagen
documental del espacio Fabra i Coats durante la muestra Treballs de Master. Produccid i

Recerca Artistica.

Figura 172. Aicart, S. (2018). Linvia Térmica - Vista general de la instalacion. Videoinstalacién
presentada en Berlin y posteriormente en el Centre Contempordneo Fabra i Coats.

419



Mas alld de la informacion dada.

Figura 173. Aicart, S. (2018). Linvia Térmica - Vista general de la instalacion. Videoinstalacién
presentada en Berlin y posteriormente en el Centre Contempordneo Fabra i Coats.

Figura 174. Aicart, S. (2018). Linvia Térmica - Vista general de la instalacion. Videoinstalacién
presentada en Berlin y posteriormente en el Centre Contempordneo Fabra i Coats.

Figura 175. Krter. (2018). Paisajes Probibidos — Fotografia de proceso no incluida en la exposicion.
Fotograffa.

Figura 176. Krater. (2018). Paisajes Probibidos — Fotografia de proceso no incluida en la exposicion.
Fotografia.

Figura 177. Krater. (2018). Paisajes Probibidos — Vista detalle de la pieza 2, Bateria de San Fuan
Aérea. Fotografia.

Figura 178. Kréter. (2018). Paisajes Probibidos — Vista detalle de la pieza 2, Bateria Arianga
Aérea. Fotografia.

Figura 179. Kréter. (2018). Paisajes Prohibidos — Vista general de la exposicion. Fotografia de sala
en el Gabinete Literario de Las Palmas de Gran Canaria, mostrando los cinco lienzos que
componen el proyecto.

Figura 180. Kriter. (2018). Paisajes Prohibidos — Instalacion expositiva. Imagen panordmica que
sittia el conjunto de obras en didlogo con el espacio arquitecténico.

Figura 181. Kriter. (2018). Pazsajes Probibidos — Registro general de montage. Vista de la
exposicién del fotolibro.

Figura 182. Krter. (2018). Paisajes Probibidos. Portada del fotolibro [Fotografia].
Figura 183. Kriter. (2018). Paisajes Probibidos — Logotipo del colectivo Kriter [Imagen gréfica].

Figura 184. Aicart, S. (2018-2020). Sémun. Detalle de una de las fotografias incluidas en la
instalacién.

Figura 185. Aicart, S. (2018-2020). Sdmun — Hoja de contactos de la instalacion. Imagen
compuesta que muestra el conjunto de diapositivas utilizadas en la instalacidn, organizada en
formato de hoja de contactos.

Figura 186. Aicart, S. (2018-2020). Sémun. Detalle de una de las fotografias incluidas en la
instalacién.
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Figura 187. Aicart, S. (2018-2020). Sdmun. Detalle de una de las fotografias incluidas en la
instalacién.

Figura 188. Aicart, S. (2018-2020). Sémun. Detalle de una de las fotografias incluidas en la
instalacién.

Figura 189. Aicart, S. (2020). Sdmun — Vista del forolibro. Imagen del fotolibro asociado a la obra,
donde se despliega el desarrollo visual del proyecto.

Figura 190. Aicart, S. (2020). Sdmun — Fotografia del montaje expositivo. Vista de la instalacién en
Galerfa Mofuta (Academia de Belles Arts de Sabadell), incluyendo el proyector analégico
como elemento visual y simbdlico.

Figura 191. Aicart, S. (2022). Dunas Dual — Fotograma del video grabado I. Imagen tomada de la
grabacién en las dunas de Dubai, evocando paisajes lunares.

Figura 192. Aicart, S. (2022). Dunas Dual - Fotograma del video grabado II. Captura en
movimiento que muestra el contraste entre la vastedad del paisaje y la escala humana.

Figura 193. Aicart, S. (2022). Dunas Dual - Fotograma del video grabado III. Vista del entorno
desértico bajo luz tenue, reforzando el cardcter atmosférico de la instalacién.

Figura 194. Aicart, S. (2022). Dunas Dual - Fotograma del video grabado IV. Momento de
transicién espacial, resaltando texturas naturales y desplazamiento en cdmara.

Figura 195. Aicart, S. (2022). Dunas Dual - Animacion digital I. Simulacién generada con Avid
Media Composer que reconstruye un entorno ficticio a partir de los datos del desierto.

Figura 196. Aicart, S. (2022). Dunas Dual - Animacion digital II. Recreacién digital de
movimiento sobre terreno simulado, con textura granulada.

Figura 197. Aicart, S. (2022). Dunas Dual - Animacién digital III. Fragmento abstracto que
propone una lectura poética del espacio desértico en clave tecnoldgica.

Figura 198. Aicart, S. (2022). Dunas Dual - Animacion digital IV. Descomposicién visual de las
formas del paisaje mediante capas de imagen procesada.

Figura 199. Aicart, S. (2022). ; Ddnde estd tu horizonte? — Detalle I. Fragmento visual de paisaje
desértico procesado en blanco y negro para evocar superficies lunares.

Figura 200. Aicart, S. (2022). ; Ddnde estd tu horizonte? — Detalle I1. Registro de textura y
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contraste en la superficie impresa del papel retroiluminado.

Figura 201. Aicart, S. (2022). ; Ddnde estd tu horizonte? — Detalle I1I. Detalle visual de la
proyeccién de luz tras el material impreso.

Figura 202. Aicart, S. (2022). ;Ddnde estd tu horizonte? — Detalle IV. Captura cercana del efecto
luminico generado por la caja de luz.

Figura 203. Aicart, S. (2022). ¢ Ddnde estd tu horizonte? — Detalle V. Fragmento donde se enfatiza
la transicién entre imagen y sombra.

Figura 204. Aicart, S. (2022). ¢ Donde estd tu horizonte? - Vista de la instalacidn. Imagen
completa de la obra exhibida con cajas de luz y paneles informativos.

Figura 205. Aicart, S. (2022). s Ddnde estd tu horizonte? — Vista de la exposicion. Fotografia de la
sala expositiva del Centro Cultural de Espafia en Buenos Alires.

Figura 206. Aicart, S. (2022). ;Ddnde estd tu horizonte? — Vista de la exposicion. Fotografia de la
sala expositiva del Centro Cultural de Espafia en Buenos Alires.

Figura 207. Aicart, S. (2022). ¢ Ddnde estd tu horizonte? — Vista de la exposicion. Fotografia de la
sala expositiva del Centro Cultural de Espafia en Buenos Aires.

Figura 208. Aicart, S. (2022). ¢ Ddnde estd tu horizonte? - Vista de la exposicidn. Fotografia de la
sala expositiva del Centro Cultural de Espana en Buenos Aires.

Figura 209. Aicart, S. (2022). ; Ddnde estd tu horizonte? — Vista de la exposicion. Fotografia de la
sala expositiva del Centro Cultural de Espafia en Buenos Aires.

Figura 211. Aicart, S. (2023). Exilio de Gaia — Diorama I. Fotografia.
Figura 212. Aicart, S. (2023). Exilio de Gaia — Diorama II. Fotografia.
Figura 213. Aicart, S. (2023). Exilio de Gaia — Diorama II1. Fotografia.
Figura 214. Aicart, S. (2023). Exilio de Gaia - Diorama 1V, Fotografia.
Figura 215. Aicart, S. (2023). Exilio de Gaia — Diorama V. Fotografia.

Figura 216. Aicart, S. (2023). Codex Lunaris — Fauna Exiliada I. Imagen generada por
inteligencia artificial.
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Figura 217. Aicart, S. (2023). Codex Lunaris — Fauna Exiliada II. Imagen generada por
inteligencia artificial.

Figura 218. Aicart, S. (2023). Codex Lunaris — Fauna Exiliada III. Imagen generada por
inteligencia artificial.

Figura 219. Aicart, S. (2023). Codex Lunaris — Fauna Exiliada I'V. Imagen generada por
inteligencia artificial.

Figura 220. Aicart, S. (2023). Codex Lunaris - Fauna Exiliada V. Imagen generada por
inteligencia artificial.

Figura 221. Aicart, S. (2024). Codex Lunaris — Sociedad en el Antropoceno Lunar I. Imagen
generada por inteligencia artificial.

Figura 222. Aicart, S. (2024). Codex Lunaris — Sociedad en el Antropoceno Lunar II. Imagen
generada por inteligencia artificial.

Figura 223. Aicart, S. (2024). Codex Lunaris — Sociedad en el Antropoceno Lunar II1. Imagen
generada por inteligencia artificial.

Figura 224. Aicart, S. (2024). Codex Lunaris - Sociedad en el Antropoceno Lunar IV. Imagen
generada por inteligencia artificial.

Figura 225. Aicart, S. (2024). Codex Lunaris — Sociedad en el Antropoceno Lunar V. Imagen
generada por inteligencia artificial.

Figura 226. Aicart, S. (2024). Codex Lunaris — Monumento V: Bastion monolitico. Imagen
generada por inteligencia artificial. Estructura cerrada, de inspiracién brutalista, asentada
sobre tierra agrietada.

Figura 227. Aicart, S. (2024). Codex Lunaris — Monumento VI: Columnas resurgidas. Imagen
generada por inteligencia artificial. Ruinas de columnas alineadas en un entorno estéril.

Figura 228. Aicart, S. (2024). Codex Lunaris — Monumento VII: Portal solitario. Imagen
generada por inteligencia artificial. Arco de piedra aislado en una planicie desértica.

Figura 229. Aicart, S. (2024). Codex Lunaris - Monumento I: Acrdpolis sumergida en polvo.

Imagen generada por inteligencia artificial. Ruinas cldsicas parcialmente enterradas en un
terreno lunar.
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Mas alld de la informacion dada.

Figura 230. Aicart, S. (2024). Codex Lunaris — Monumento II: Catedral gdtica bajo atmdsfera
lunar. Imagen generada por inteligencia artificial. Estructura religiosa europea en paisaje

desértico.

Figura 231. Aicart, S. (2024). Codex Lunaris — Monumento I1I: Torre Eiffel sepultada. Imagen
generada por inteligencia artificial. Interpretacién especulativa de icono moderno bajo una

superficie erosionada.

Figura 232. Aicart, S. (2024). Codex Lunaris - Monumento IV: Coliseo fragmentado. Imagen
generada por inteligencia artificial. Arquitectura romana como resto arqueoldgico en
ambiente lunar.
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