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Resumen

El interés en captar, reproducir, expandir e incluso imitar la vision humana
ha sido una tarea que no ha dejado de evolucionar a lo largo de la historia
en una réplica continua del pasado al futuro y del futuro al pasado. ;,Cémo
la tecnologia ha ido cambiando nuestra forma de relacionarnos con la vision

y, por lo tanto, nuestra forma de mirar?

Algunostedricos apuntan haciatresrevoluciones de lamirada: lainvencion de
la perspectiva, de lacamaray de las pantallas. Tres hitos que se enmarcarian
en las épocas prefotogréfica, fotogréfica y postfotografica (Fontcuberta, et
al, 2024). Estas clasificaciones determinan cambios en como el espectador

se relaciona con la propia representacion de la realidad.

Esta investigacion plantea un recorrido por los que considero son los grandes
cambios de la historia en nuestra forma de mirar. Las tecnologias de extension
del ojo nos han marcado y transportado desde una mirada enmarcada (que
también incluiria la fotografia), pasando por una multiplicada (en pantallas)
hasta la actual inmersiva (dentro de). Por el camino, nos detendremos en
algunos de los momentos e invenciones intermedias que han ido propiciando
nuevos parpadeos en la historia de nuestramirada. Las obras que acompanan
el texto (tanto propias como referenciales) también se detienen en esos
detalles concretos para allanar el camino hacia una aproximacion de futuro
(una palabra siempre conspiracionista) y una reflexion abierta desde el arte,

la filosofia, la ironia o el absurdo.

Palabras clave: vision, mirada, imagen, pantalla, futuro.



Abstract

The interest in capturing, reproducing, expanding, and even imitating
human vision has not stopped evolving throughout history in a continuous
replication from the past to the future and from the future to the past. How
has technology been changing our way of relating to vision and, therefore,

our way of looking?

Some theorists point out three revolutions of the look: the invention of
perspective, the camera, and the screens. Three milestones that would be
framed in the pre-photographic, photographic, and post-photographic eras
(Fontcuberta et al, 2024). These classifications determine changes in how

the viewer relates to the very representation of reality.

This research proposes a journey through what | consider to be the biggest
changes in history in our way of looking. Eye extension technologies have
marked and transported us from a framed look (which would also include
photography), through a multiplied one (on screens) to the currentimmersive
one (in within). Along the way, we will analyze some of the moments and
intermediate inventions that have been propitiating new blinks in the history
of our way of looking. The artworks that accompany the text (both own and
referential) will also stop by these specific details to pave the way towards
the future (always a conspiratorial word) and open a reflection from the

perspective of art, philosophy, irony or the absurd.

Keywords: vision, look, image, screen, future.
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Objetivos

+ Investigar sobre los aparatos o extensiones de 0jo que han intervenido en la visualizacion,
captacion y reproduccion de las imagenes y las relaciones que se generan entre los
previos y los actuales.

+ Encontrar ejemplos disruptivos en la representacion de la mirada en el arte y latecnologia.

+ Crear propuestas artisticas que reflexionan sobre las pasadas y futuras formas de mirar

desde diferentes puntos de vista: filosofico, tecnologico y absurdo.

Metodologia / Proceso de trabajo

El proceso de este trabajo se ha basado en la investigacidn historica a partir de mis propias
inquietudes hacia las formas de mirar y las tecnologias de extension del ojo. El escrito
esta planteado como un texto reflexivo donde yo misma he ido recorriendo los temas al
mismo tiempo que creaba diversas obras artisticas que me ayudaban a reflexionar sobre lo

investigado.



Introduccidn: Mirar y ver

El ojo humano tiene estas dos funciones. La diferencia entre mirary ver es bien conocida
por todos. Relacionamos el ver con el acto de percibir gracias a la luz y el mirar con la
intencién de observar hacia un objeto o direccion concreta. Miramos la televisién (lo que

hay dentro) porque podemos ver la television (esa caja rectangular).

En la Grecia clasica, Euclides (ca. 325 a. C.-ca. 265 a. C.) ademas de ser un precursor de
la geometria, escribié un libro de Optica, uno de los primeros registros del interés humano
por entender el 0jo. Sin embargo, estaba mas cerca de la ciencia ficcion que de la realidad,
pues creia que en la teoria de la emision, es decir, que los humanos emitiamos rayos de luz

hacia los objetos para poder verlos.

Pero ya en la Edad Media, nuevos estudios como la teoria de la visibn de Aba ‘AlT al-
Hasan ibn al-Hasan ibn al-Haytham, conocido comunmente como Alhacén (965-1040),
argumentaron que la vision tiene lugar en el cerebro, desbancando asi alguna de las ideas
fantasiosas de los griegos. Alhacén fue también uno de los posibles inventores de la camara
oscura, un dispositivo que le ayudo a entender las caracteristicas de la luz, como la reflexion

y refraccion, el arcoiris o la funcidén de los espejos y las lentes.

«El “conbcete a ti mismo”, afirmaba Sécrates, esta relacionado con la visién, desde el
momento en que yo me veo a mi mismo en tu pupila, reflejadndome en ti. TU posees mi
imagen, que a su vez te contiene a ti, que miras en ella, la cual me contiene a mi, que me
reflejo en ella. Feedback visual sin fin» (Francalasi, 2006). Lo mismo ocurre cuando nos
miramos en un espejo. Vemos nuestros 0jos con nuestros propios 0jos, pero no podemos
mirarnos directamente a los ojos. Ni a través del espejo, ni de ninguna otra manera. Lo que

obtenemos es una percepcion de la realidad. Sin duda, una paradoja de la mirada. Como



bien defini6 el filosofo chino Chuang-tzu: «El espejo recibe, pero no guarda; por lo tanto,

nunca se mancha» (Fontcuberta, 2024).

Figura 1. Alhacén (1021). Portada del texto en latin Opticae Thesaurus.

Es bien sabido que nuestra vista no es omnidireccional, sino que esta limitada por
el campo de visibn que nos permiten nuestros ojos y segun donde fijemos el punto de
interés dependera que enfoquemos una parte u otra de ese campo de vision. No obstante,
nuestra cabeza puede girar y nuestros ojos pueden moverse en diversas direcciones. «De
carecer de movimientos oculares, el hombre necesitaria movimientos de cabeza mucho

mas elaborados, y realmente le iria mejor con un ojo que con dos.» (Walls, 1962, p.69).



Si tuviéramos un solo 0jo, nuestra vision seria mucho mas sencilla de representar, pero
tenerlos por duplicado nos proporciona una sensacion envolvente, como si estuviéramos

situados dentro de un globo estereoscopico.

«Normalmente, el campo visual alcanza unos 91,5° en sentido temporal, hasta 75° hacia
abajo, 55° hacia arriba y 64° grados en sentido nasal. No obstante, el campo visual depende
de la iluminacion, el contraste y el color, y puede diferir de una persona a otra»(Alteraciones
Del Campo Visual, n.d.). Lo que que sabemos con seguridad (y podemos comprobar
facilmente) es que, mirando hacia un punto central, tenemos mas amplitud de vision
horizontal que vertical. De hecho, vemos casi el doble de ancho que de alto. A priori, esto

podria traducirse en un rectangulo.

Todas estas caracteristicas del ojo son algunas de las que definen como vemos y que, por
lo tanto, determinan nuestras posibilidades de la mirada. No obstante, el ser humano lleva
toda la historia intentando mejorar su propia vision, desarrollando aparatos y extensiones
del ojo para poder ver lo que no es visible y reproducir lo visto. En consecuencia, generar

nuevas formas de mirar.

La época en la que vivimos, con la introduccién de la tecnologia y las nuevas formas de ver
es muy probable que modifique las caracteristicas de nuestros ojos. ;Coémo evolucionara el
0jo en los proximos millones de afios? El cientifico Ricard Solé, en su libro La I6gica de los
monstruos (2016) nos habla de que los ojos humanos se han ido reinventando a lo largo de
la historia, pero que los cambios evolutivos no se pueden percibir en los transcursos cortos
de tiempo. Por lo tanto, cualquier propuesta de futuro es una conjetura. No obstante, el arte
nos permite transitar el terreno de las conjeturas, y es ahi donde entra en juego la reflexion
de lo posible y lo imposible. Las sutilezas que encontramos entre la ficcion y la realidad (o
entre el arte y la ciencia, entre la ficcion y la ciencia o entre el arte y la realidad) es donde

se situa esta investigacion.
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1. La mirada enmarcada: Un origen

«¢;Acaso no eres nuestra geometria,
ventana, forma simple
que circunscribes sin esfuerzo

nuestra vida desmesurada?

De qué modo afiades a todo,
ventana, el sentido de nuestros ritos:
alguien que sdlo estaria de pie,

en tu marco espera o medita.»

Las ventanas (Rilke, 1927)

Las puertas y las ventanas podrian asumirse como predecesoras de la imagen enmarcada
que mas tarde estableceria la pintura o la fotografia. La principal diferencia entre estos dos
elementos delimitadores de nuestros espacios es el uso que les damos. Por la ventana se
mira al otro lado y por la puerta se cruza. Aparte de esto, en esencia son lo mismo: marcos
delimitadores que se abren y se cierran. «El paisaje es lo que uno ve desde la ventana,
el marco, lo que acota. Implica a un espectador asentado sobre un suelo firme, que mira
desde un interior acondicionado hacia una exterioridad objetivada. La ventana como marco,
la pintura como ventana, el ojo como apertura y los actos de ver como actos de delimitacion

de la realidad, se componen como un distanciamiento frente a lo visto» (Martinez, 2021,
p.15).

La historia metafisica de las ventanas podria desgranarse a partir de las infinitas

representaciones que han tenido a lo largo de la historia del arte. «La ventana, el ojo y la



luz han constituido durante mucho tiempo metaforas concatenadas, inherentes a la vision
mas que a la posesidn, a la metafisica mas que a la materia, al espiritu mas que al cuerpo»
(Francalanci, 2006, p.213). Como el tema que aqui se presenta es el mirar, me gustaria
centrarme en las ventanas. No obstante, si en algo convergen ventana y puerta es en el

“cruzar para mirar” que ofrece el balcon.

En la pintura Majas al balcon (1808-1812) de Francisco de Goya, dos mujeres elegantes
frente a las sombras amenazantes de dos hombres, representan a posibles prostitutas
exhibidas en esa suerte de delimitacién que es el balcon. Conectando de esta forma el interior
con el exterior, donde se encontraba la posible clientela. Unos afios mas tarde, Edouard
Manet se inspiraba en el zaragozano para retratar a unos amigos de la alta burguesia, en E/
balcén (1868). «El balcon desplaza figurativamente al observador, situandolo al margen de
los términos del sistema clasico de vision y colapsando la necesidad mutua de interioridad

subjetiva por un lado y de objetividad del mundo externo por otro» (Crary, 1999, p.87).

Figura 2. Majas al balcén (Goya, 1808-1812)
Figura 3. El balcon (Manet, 1868)
Figura 4. El balcén (Magritte, 1950)

Sin embargo, en la pintura del francés, los protagonistas parecen utilizar el balcén para lo
contrario: perder la mirada, desconectar. Cada personaje mira de forma diferente hacia una
direccion aleatoria. Puede que quizés ni siquiera estuvieran mirando y solo viendo. Esta
falta de accion es llevada al extremo en la misteriosa pintura El balcon (1950) de René

Magritte, donde los personajes se han convertido en ataudes y ya perdieron la cualidad de
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la mirada.

Las tres actitudes aqui presentadas: la de las majas curiosas, los burgueses anonadados
y los ataudes silenciados siguen coexistiendo hoy en dia. Solamente hace falta recordar la
época en la que mas tiempo hemos pasado en el balcén: el confinamiento por Covid-19 que

tuvo lugar en la primavera de 2020.

1.2. Primeras extensiones del ojo

En el siglo XllIlI se crean las primeras lentes convexas o gafas (Alessandro Spina, 1285)
y la lupa (Roger Bacon, 1250), que podrian considerarse los primeros aparatos para la
extension del ojo. Las lentes sin duda cambiaran la forma en que miramos la realidad
gue nos rodea. Los artistas podian fijarse en los detalles para crear sus obras y, con ello,

cambiar la forma de mirar del espectador.

Mas tarde, en el siglo XV, la invencidn de la perspectiva permite representar en el espacio
bidimensional el mundo tridimensional que nos rodea. Esto vuelve a cambiar la forma
de mirar de los pintores, que pueden captar con mucho mas detalle los espacios que les
rodean. La perspectiva lineal permite un unico punto de fuga y con ello aparece la mirada
dirigida del espectador. Al mismo tiempo, los trabajos artisticos se vuelven mas laboriosos
y, por lo tanto, también empieza a popularizarse firmar las obras de arte como objetos de
valor. En esta época el artista gana un status que dificilmente ha vuelto a sustentar. Seran
ellos quienes utilicen utensilios como la cdmara oscura, la cuadricula, los espejos y los

prismas para mejorar la calidad de sus obras.

Entre los siglos XVI-XVIII la fabricacion de lentes avanzadas propiciaria las invenciones
del telescopio (Hans Lippershey, 1608) y el microscopio (Galileo Galilei, 1609), utensilios
que amplian la vision del ojo hacia los dos extremos: de lo macro a lo micro. Con ello los
humanos acceden a una nueva cosmovision del mundo que no termina en el alcance de
nuestro propio 0jo. Son destacables los cambios de creencias de la cosmologia geocéntrica

a la heliocéntrica de Galileo Galilei y el establecimiento de la ciencia empirica, pues ya



existian herramientas para la observacion directa.

Pero no fue hasta bien entrada la Revolucién Industrial que proliferaron los -scopios
(utensilios para ver) o visualizadores de imagenes. Es entonces cuando el entendimiento
avanzado de las lentes y la luz se aline6 con la innovacion tecnologica y la mecanizacion y
fabricacion en serie que daria a conocer aparatos cientificos como el estereoscopio (Charles

Whatstone, 1840) o el taquitoscopio (Ottomar Anschitz, 1887).

La 6pticatambién empezd a ser un juguete que mercantilizar, como en el caso del taumatropo
(John Ayrton Paris, 1824), el fenakitoscopio (Joseph Plateau, 1832) o el zootropo (William
George Horner, 1834) que, anadiendo unos espejos a su construccion acabaria deviniendo
el praxinoscopio (Emile Reynaud, 1877). Finalmente, la mecanizacién de estos aparatos
y la invencion de la pelicula o nitrato de celulosa (Hannibal Goodwin, 1887) ayudaria a
evolucionar estos ultimos en el kinetoscopio (Thomas Edison, 1889) o el cinematdgrafo

(Louis y Auguste Lumiére, 1895), lo que hoy comunmente denominamos cine.

Figura 5. Estereoscopio con imagen de prueba. (Alves, 2006)
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1.3. Teatro 6ptico

Cabe destacar en este punto la figura desconocida de Emile Reynaud, uno de los grandes
constructores de aparatos para simular laimagen en movimiento que vendié mas de 1000.000
unidades entre 1876 y 1877. Jonathan Crary, en su libro Suspensiones de la percepcion:
Atencion, espectaculo y cultura moderna (1999), hace un recorrido por la historia de este
inventor francés creador del teatro éptico. «Sus proyecciones, que comenzaron en 1892 en
el Musée Grévin de Paris, generalmente se consideran la primera experiencia publica de

una imagen proyectada en movimiento a partir de una pelicula» (Crary, 1999, pag. 249).

«Lo que Reynaud ofrecia era algo asi como shows de edicion limitada, a medio camino
entre la obra pictorica Unica para aparatos replicables. Solo existia una copia de cada una

de sus peliculas, que estaban dibujadas a mano. Sus creaciones eran «un hibrido artesanal
aberrante, que trabajan al margen de las condiciones que impone la era de reproduccion
mecanica» (Crary, 1999, p.255). ¢ Le interesaba a Reynaud que el mundo viese los artilugios

qgue él mismo creaba o0 que mirase sus dibujos?

Reynaud parecia especialmente interesado en sorprender al publico con nuevas forma
de mirar, transformando la experiencia del espectador. No solo proponia una pelicula
proyectada, sino que exhibia el mecanismo o la tecnologia con la que configuraba sus
aparatos. «De modo que uno podia quedarse tan absorto en el parpadeo y movimiento
general de la maquina como en la apariencia de una sola imagen figurativa» (Crary, 1999,
pag. 250). Esta caracteristica, que Theodor Adorno denominaba “fantasmagoria” y hace
referencia a la mercantilizaciéon de la apariencia del producto como una nueva funcién,
acerca a las creaciones de Reynaud con los de las actuales empresas productoras de
aparatos de visidn inmersiva que combinan la experiencia de verlo que pueden ser capaces

de hacer junto con el contenido visual.

Observando las ilustraciones de Reynaud donde aparece exhibiendo orgullosamente su
invencion y siendo él también parte del espectaculo, no puedo dejar de imaginarmelo

participando hoy en dia en cualquier festival de musica y visuales experimentales.



Figura 6. Primera performance del Teatro Optico de Reynaud. Paris, 1892

1.4. El panorama

A lo largo del ultimo siglo, ha habido incontables intentos de amplificar nuestro campo de
vision y su representacion. La mirada desde lo alto de un globo aerostético o un avion nos
hicieron ver que podiamos abarcar mucho mas. En el siglo XIX, la invencién del panorama
(que en su traduccion del griego significa “todo lo que se ve”) cambi6é nuestra forma de
percibir la imagen y la perspectiva, ofreciendonos una vision en 360° y, ademas, elevada.
«Un espacio de percepcion colectiva inmersiva que desborda el marco de la imagen vy, asi,

los limites de la mirada» (Martinez, 2021, p.13).

Aunque a priori el invento de Robert Barker (1739-1806) hizo experimentar a los humanos
una forma de ver mas libre, seguia dirigiendo la mirada desde un lugar exacto donde debias

situarte para mirar el espectaculo (“medio para ver”) propuesto. De lo contrario, se perdia
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el efecto de la simulacion de la perspectiva que se conseguia con el empleo del dibujo y la
pintura. Si el espectador se apartaba del lugar de vision designado, el truco se deformaba 'y
disolvia por el espacio. Esta pérdida intentd solucionarse, mas tarde, con el kaiserpanorama
(August Fuhrmann, 1881) restringiendo y dirigiendo aun mas la mirada del espectador. «El
panorama, como se demostrara, forma parte de una reconfiguracion general de la atencion
y la percepcidn dentro de un impulso por la mercantilizacién y el control de las experiencias

y las mediaciones visuales» (Martinez, 2021, p.11).

A pesar de la popularidad del panorama en el siglo XIX, su uso fue disolviéndose (¢,se pas6
de moda?) hasta el punto en que no se le da mucha importancia histérica. Sin embargo, hoy
en dia podemos observar muchos paralelismos entre el panorama y las nuevas tecnologias
que rompen con la perspectiva lineal, como los drones o la realidad virtual, que tienen
la capacidad de romper con cualquier tipo de perspectiva y situarnos en cualquier punto
del espacio virtual. «Asi como la perspectiva lineal producia un observador estable y un
horizonte imaginarios, la perspectiva arriba-abajo produce un observador flotante y un piso
estable imaginarios. [...] una radicalizacion -aunque no una superacion-del paradigma de
la perspectiva lineal. A raiz de ella, la anterior distincién entre objeto y sujeto se exacerbay
se convierte en la mirada de los superiores sobre los inferiores, una forma de mirar desde

arriba hacia abajo» (Steyerl, 2014, p.27).

Figura 7. Seccion de la instalacién de un panorama en Leicester Square (Barker, 1801)



1.5. Hacia una democratizacion de la fotografia

A principios de los anos 20 del siglo XIX, el cientifico Joseph Niépce (1765-1833) estaba
obsesionado con obtener imagenes mediante la luz. Todavia no se hablaba de fotografia
sino de “puntos de vista”. Aunque esta historia ya es bien conocida, continua siendo muy
representativa la colaboracion que surgi6é entre el fisico Joseph Nicéphore Niépce (1765-
1833) y Louis Daguerre (1787-1851), un decorador de teatros. Daguerre fue también el
creador del diorama junto Charles Marie Bouton (1781-1853). El diorama jugaba con las
pinturas de gran formato realizadas por Bouton y las técnicas de iluminacion efectista de
Daguerre para crear una ilusion de realidad en el espectador. Esta es la parte interesante,
puesto que tanto el diorama como sus invenciones coetaneas tenian una funcién de
espectaculo, palabra con origen en el latin spectaculum y que significa “medio para ver,

presenciar”.

Daguerre y Bouton eran los artistas que precisaban de los avances de la ciencia para llevar
a cabo sus obras y presentarlas al publico. Es algo que a dia de hoy sigue ocurriendo.
La necesidad de la ciencia y la tecnologia en el arte fuerza a la ciencia a mejorar las
invenciones y, son los artistas quienes encuentran nuevos usos para estas. La insistencia
de Daguerre a Niépce para mejorar su invento fue indispensable para lo que, en 1839, seria
la presentacion al mundo de la fotografia a través de la Academia de las Ciencias de Paris,
apartando de sus méritos al propio Niépce (ya fallecido) asi como a otros cientificos que ya
llevaban afos “inventando” la fotografia, como el conocido Henry Fox Talbot (1800-1877).
Desde este momento, la fotografia se convierte en una herramienta universal, aunque por

el momento, no al alcance de todos.

Ya en el siglo XIX, la creacién de una nueva tecnologia pretendia la substitucién de otra.
Daguerre hablaba del daguerrotipo como el invento que reemplazaria al dibujo y, aunque
nunca fue asi, los primeros anos de la fotografia estaban centrados en documentar y
presentar la realidad ante el mundo. Una realidad que no dejaba de ser igual de escenificada
que la pintura, debido a los largos tiempos de exposicion y la influencia de las composiciones
artisticas. Un buen ejemplo son las fotografias de Roger Fenton (1819-1869) en la Guerra
de Crimea, los retratos de las clases bienestantes con sus excesivos vestuarios y posados
que se llevaron a cabo en los primeros estudios fotograficos de finales de siglo o las nifas
angel de Julia Margaret Cameron (1815-1879).

Con la invencion de la fotografia y el cine, empieza a ser posible registrar lo que vemos
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y generar una mirada posterior en un espectador presente. «En la década de 1890, el
valor de un mirar sostenido e incluso la posibilidad misma de una vision “fija” se volvieron
problemas inseparables de los efectos de modalidades de la experiencia y la forma, que
eran dindmicas, cinéticas y ritmicas» (Crary, 1999, pag. 278).

Figura 8. Anuncio de Kodak en 1888

Si bien la presentacion al mundo de la fotografia en 1839 marco un momento de inflexion,
también lo fue su popularizacion, gracias a la invencion del rollo fotografico por George
Eastman (1854-1932). Eastman disefidé una pequefia camara con tan solo 100 disparos:
la famosa Kodak. “You press the button. We do the rest” (Usted aprieta el botén, nosotros
hacemos el resto), rezaban los anuncios en los periddicos de la época. Era un negocio
asegurado: Kodak vendia una maquina para hacer fotografias que solo ellos podian revelar.
A partir de este momento, cualquier persona podia tener en su casa una herramienta con
la que enmarcar el mundo, con la que aprender a mirar de otra forma. Incluso las mujeres
podian aprender a utilizarla, como bien demostraban las campafas de Kodak Girl, que
comercializaban con la idea de la mujer aventurera del siglo XX. Una exitosa campana que
posicion6 a la empresa en la cuspide de la fotografia por muchos afos.



A lo largo de la historia contemporanea, la camara fotografica ha sido indispensable en la
representacion de la mirada. Los avances tecnolégicos han permitido ganar en velocidad,
nitidez, captacion de luz y color, etc. Pero es el formato de la imagen fotografica el que ha
definido una constante en la representacion enmarcada de la realidad. Desde los primeros
daguerrotipos a las peliculas fotogréaficas y los sensores digitales actuales, la fotografia
ha sido medio estandarizado y mayormente purista en cuanto a formatos, principalmente
rectangulares (y, en ocasiones, cuadrados). Desde la invencion de las primeras camaras
“portétiles” de 35 mm los mismos formatos se han ido replicando en la industria a lo largo
de su reciente historia, siendo el 2:3 el mas comun (el que equivale a 35 mm), seguido del
4:3 (cAmaras compactas y telemétricas) y el 16:9 (el formato usado en televisién y video
digital). Aun a dia de hoy, cuando queremos representar lo que vemos lo miramos a través
de estos formatos estandarizados. Lo mismo sucede en el cine. De hecho, la fotografia le
debe a los rollos de pelicula de cine su formato indiscutible de 35 mm, una medida que
parece provenir mas bien del azar.

Son muchos los cambios que la fotografia propicié en nuestras sociedades y formas de
mirar, pero podria resumirse en que: «La experiencia del mundo sera sustituida para
siempre por la utilizacion del “espejo de la memoria”, esta nueva ventana real (mas que a lo
real) que es, precisamente, la fotografia, simbolo triunfal de la victoria de la técnica sobre la
naturaleza, una “materia estatica y costosa”, frente a una “forma econoémica y transportable”
[...] La imagen nos ha confundido no por exceso de realidad, sino por su sustitucidén por la
misma.»(Francalanci, 2006, p.230).

1.6. La digitalizacion

Alos millennials nos relacionan continuamente con una etapa intermedia entre lo anal6gico
y lo digital. Controlamos lo de ahora, pero vivimos lo de antes, nos dicen los que se pierden
entre algoritmos y teclean todavia mirdndose los dedos. Aunque Russell A. Kirsch, padre
del pixel, ya cre6 la primera imagen digital alla por 1975, no fue hasta el periodo de los
anos noventa e inicios de los 2000 cuando empezamos a sustituir nuestros aparatos por
sus novedosas versiones digitales. Los walkman y discman se convertian en .MP3, los
disquetes en CD-ROOM, las enciclopedias en paginas indexadas en la World Wide Web vy,
por supuesto, las camaras analdgicas en camaras digitales. También aparecié Photoshop
(1991) y con ello nuestras primeras imagenes creadas por ordenador.

Las primeras camaras digitales tenian muy poca resolucion, asi como el primer teléfono
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mévil con camara, el Nokia 7650. Pero no nos importaba que nuestras camaras anal6gicas
reprodujeran mucho mejor la realidad, lo que queriamos era la inmediatez de lo digital, la
sorpresa de una nueva magia desconocida. De esta forma desaprendimos a necesitar la
nitidez de lo que veiamos para aprender a mirar descifrando lo que cientos de pequenos
rectangulos llamados pixeles creaban en una pequefisima pantalla.

Al mismo tiempo que aprendiamos a establecer relaciones duraderas con los teléfonos
moviles, ordenadores y otros aparatos digitales, surgian como setas plataformas para
ofrecer espacios de intercomunicaciéon entre usuarios como Fotolog (2002), MySpace
(2003) o Tumblr (2007), que daban un sentido a la nueva forma de almacenar nuestros
recuerdos. Es aqui cuando la fotografia empieza a desprenderse de su materialidad que
tanto la caracterizaba. Una materialidad a la que estabamos muy acostumbrados y por la
gue empezamos a comprar impresoras, escaneres y marcos digitales.



2. La mirada multiplicada:
Un mundo empantallado

Si el televisor marcé a las sociedades del s. XX cambiando su forma de mirar hacia el
mundo, siempre desde un espacio seguro como podia ser el saldén de casa, sin duda son
los teléfonos moviles (pantallas portatiles) los que caracterizan a las sociedades del s. XXI.
La rapidez del mundo debido a la omnipresencia de la tecnologia, el exceso de informacion
o la saturacion de estimulos visuales son temas de critica constante en cualquier entorno
humano hoy en dia. Marshall McLuhan no daria crédito de los niveles a los que ha llegado
esta nuestra aldea global en tan solo unos afios después de su muerte. Todo este exceso
llega a nosotros a través de las pantallas. Pantallas que ven, hablan, registran y nos
acompanan en nuestro mirar diario. Pantallas que se multiplican y reflejan unas a otras por

las calles, en nuestras casas, desde el interior de la tienda o en el trayecto de un viaje.

No solo el desarrollo de la tecnologia ha propiciado este mundo empantallado, sino que, a
veces, son los nuevos usos de las ya existentes las que marcan un cambio en nuestra forma
de mirar al mundo. Tenemos como ejemplo el caso reciente de la pandemia por Covid-19,
un momento donde aprendimos a sentirnos conectados mas que nunca con nuestros seres
queridos o con el mundo entero a través de las pantallas de nuestros teléfonos moviles y
de las webcam. A muchos por aquel entonces todavia nos costaba aceptar una reunion sin
tener a la otra persona enfrente, pero ahora son una parte esencial de nuestros empleos y

el teletrabajo se ha normalizado en nuestras vidas al igual que el contacto digital constante.

Vivimos en la era de las pantallas y es imposible concebir el mundo sin que estas se cuelen
y reflejen cada momento de nuestras vidas. La obra pi(x)el del artista Filip Custi¢ (1993)
es una buena representacion del universo empantallado en el que vivimos inmersos hoy
en dia. En el cortometraje pi(x)el (Onkaos, 2022), el artista afirma: «Me parece que cuando

pi(x)el se mire de aqui cincuenta afos, representara mucho el presente de 2022. En nuestra
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era eran las pantallas y en el futuro no habra pantallas, entonces los artistas no haran obra
con pantalla. Por eso yo intento observar cuales son los elementos unicos del presente para

poder comunicar como era nuestro presente en el futuro».

Foto pixel de Custic

Figura 9. pi(x)el (Custi¢, 2022)

Hoyendia, parece impensable que sigan apareciendo nuevos tipos de pantallas para competir
con sus homélogas obsoletas. En uno de los Seminarios llustrados que organiz6 el CCCB,
la doctora en Bellas Artes Lua Coderch, citando a Jonathan Crary en sus investigaciones
sobre nuestra capacidad de atencion, nos cuenta que tenemos pantallas de todo tipo: «De
mas panoramicas a mas restringidas [...] cuantas mas capas de atencién mejor y que estén
funcionando todas al mismo tiempo». Las pantallas (grandes o pequefias) son uno de los
principales problemas en las nuevas generaciones con trastornos de atencién. Las redes

sociales, su habitat natural.

«Nos estamos acostumbrando cada vez mas a lo que antes se denominaba la visién del
ojo de Dios. Por otro lado, también percibimos que decrece la importancia de un paradigma
que durante largo tiempo ha dominado nuestra vision: la perspectiva lineal. Su punto de
vista estable y singular esta siendo complementado (y muchas veces reemplazado) por
multiples perspectivas, ventanas superpuestas, lineas y puntos de fuga distorsionados»

(Steyerl, 2014, p.17). Estas formas de mirar multiplicadas han venido acompafiadas de



gestos concretos que ayudan a expandir o contraer la realidad. Solo con la pantalla de
nuestro teléfono movil aplicamos muchos de estos movimientos: zoom in, zoom out,

scrolling, swapping...

Figura 10. Violence Allowed (Pages, 2022)

La pantalla en si misma continua siendo un marco, pero en el momento en que se multiplica
nos expande hacia una mirada simultdnea. Es con la multipantalla que muchos artistas han
encontrado formas de crear una narrativa que fragmenta la mirada en sus instalaciones
artisticas y que nos hace tomar decisiones sobre la direccidbn de nuestra observacion.
Es un buen ejemplo de ello la instalacién El otro aqui (La Capella, 2024) del colectivo
formado por Valentina Alvarado Matos (1986) y Carlos Vasquez Méndez (1975); las obras
de la destacada artista Claudia Pagés Rabal (1990), que transforman la multipantalla en
elementos escultoricos-casi-vivientes; o el trabajo del danés Jesper Just (1974), que «situa
las imagenes en un marco expandido donde adquieren una dimension casi arquitectonica,

a la vez que ponen de manifiesto su gran poder social» (Guggenheim, n.d).

Todo parece indicar que, en un futuro, las imagenes de nuestra mente se podran proyectar
en el exterior, quizas de forma similar a la instalacion Videoprojection Outside Home que
plante6 Daniel Graham (1942-2022), en 1978.
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Figura 11. Videoprojection Outside Home (Graham, 1978)

2.1. Internet y basura digital

Joan Fontcuberta (1955), maestro de la postfotografia, dedica muchos esfuerzos en
contarnos que la camara es una herramienta de engafno y es en el paradigma que nos
encontramos hoy en dia. Pero también es cierto que nuestro cerebro continua interpretando
las imagenes fotograficas como reales, como representaciones de la realidad. En la pelicula
documental Joan Fontcuberta: El que queda de la fotografia (2021), comenta que: «Una
persona necesita 39 afios para ver todas las imagenes que producimos en un dia. Ya no
hacemos imagenes para mirarlas. La imagen se integra en otro tipo de comportamiento
social. Muchas veces la circulacion de estas imagenes tendrd mucha mas importancia que
su contenido».

La obra 24h en photos (2011) del artista holandés Erik Kessels (1966) es un buen ejemplo
de la obsesion por la creacion de imagenes. En ella se muestran amontonadas en la sala
350.000 imagenes impresas, la cantidad total que se publicaron en un dia en Flickr. Hoy en
dia, trece anos después, la cantidad seria mucho mayor en plataformas como Instagram.
En Smash gallery (2017), esta vez de Erik Kessels junto a Thomas Mailaender (1979),
ambos artistas se reapropiaron del exceso de imagenes existentes y presentaron en la feria



Unseen Amsterdam una obra donde incitaban al publico a desestresarse rompiendo una
fotografia enmarcada en la pared.

Figura 12. 24h en photos (Kessels, 2011)

Este exceso de produccion de imagenes también ha incitado a muchos artistas a trabajar
con las imagenes de archivo, imagenes apropiadas o incluso imagenes irreales como las
generadas por inteligencia artificial. Estamos en un momento en el que todas las cadmaras
pueden pertenecernos y nuestro ojo se expande a través de los infinitos ojos mecanicos

repartidos por nuestro mundo y los de mas alla.

Las imagenes de camaras de seguridad, satélites o Google Street View son ahora la base
de muchos cuerpos de trabajo artistico. Como por ejemplo, la serie Feedlods del artista
Mishka Henner (1976) que muestra el impacto de la industria carnica en el medio ambiente

juntando cientos de imagenes captadas por satélite.

Otro ejemplo es el trabajo de Jon Rafman (1981), que en su fantastico proyecto Nine Eyes
of Google Street View fotografia el mundo a través de esta aplicacion, encuadrando su
mirada utilizando las imagenes que la camara de nueve lentes de Google ha ido registrando

por el mundo.
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Figura 13. Feedlods (Henner, 2021)

Figura 14. Nine Eyes of Google Street View (Henner, 2008)



Y todo este exceso viene dado principalmente por la capacidad que se nos ofrece para
crearlo con las nuevas tecnologias que estan a nuestro alcance. «Las miradas ya se habian
hecho moviles y mecanizadas con la invencidn de la fotografia, pero las nuevas tecnologias
han permitido que la mirada del observador distanciado se haya vuelto cada vez mas
global y omnisciente, hasta el punto de hacerse masivamente intrusa: tan militarista como
pornograéfica, tan intensiva como extensiva, microscopica y macroscoépica a la vez» (Steyerl,
2014, p. 27).

Como bien dice Ernesto L. Francalanci (2006) haciendo referencia a La sociedad del
espectaculo de Guy Debord: «El consumidor moderno no puede dejar de constatar su
adiccion a un mundo ya totalmente transformado en pura imagen de si mismo» (Francalanci,
2006, p.38). Y es esta adiccidn y exceso, nos lleva a perder la ilusion de la representacion.
Ya nada nos sorprende (o no por mucho tiempo). Quizas por esta razén existe una tendencia
hacia el destrozo o desmantelamiento de la perfeccion de la representacion. Circulan por
internet miles de imagenes que se destrozan conscientemente utilizando los errores de la
transferencia de imagenes como el glitch o el deepfried, asi como la proliferacion de los
filtros, los collage digitales y mas recientemente las imagenes creadas por IA. Estamos
en el momento de desmontar la imagen como hace Martin Vitaliti (1978) con el cdmic,
analizando los elementos que lo componen para después desmontarlo todo.

Figura 15. En el fondo nada ha cambiado (Vitaliti, 2011)
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3. La mirada inmersiva: Nuevas realidades

Llevamos muchos afos sofiando con nuevas realidades posibles y el arte nunca ha
dejado de recordarnoslo. La palabra wearables no lleva mucho tiempo adaptada a nuestro
diccionario, pero la idea de vestir aparatos tecnoldgicos que expandan nuestra vision
ha estado presente en novelas y decenas de peliculas de Hollywood: gafas de realidad
aumentada en Estan vivos (Carpenter, 1988), Robocop (Padilha, 2014) o Regreso al futuro
Il (Zemeckis, 1989), realidad virtual en 2001: Una odisea en el espacio (Kubrick, 1968) o
The Matrix (Wachowski, 1999), realidad aumentada en Minority Report (Spielberg, 2002), y

un largo etcétera.

Figura 16. Regreso al futuro Il (Zemeckis, 1989)



Las nuevas tecnologias parecen querer huir del encorsetamiento del marco de las pantallas
para proponernos una experiencia o visidn inmersiva de la realidad. Es decir, situar nuestra
mirada en el interior de lo que estamos viendo. No como meros observadores sino como
actores incluidos dentro de la narrativa. La realidad virtual, la realidad aumentada, la realidad
extendida o incluso la inteligencia artificial, son solo algunos ejemplos de las nuevas (0 no
tan nuevas) formas de mirar el mundo. «La definicion de realidad virtual puede considerarse
un oximoron e inexplicablemente contradictorio: si algo es real ;coémo puede ser al mismo

tiempo virtual?»(Francalanci, 2006, p.33).

¢, Donde esta el metaverso? Esta palabra empezd a resonar en nuestras cabezas como una
pseudo amenaza de futuro distépico financiado por las grandes tecnoldgicas. Acaudalados
empresarios empezaron a comprar terrenos virtuales donde construir mientras la gran
mayoria intentaba vender su primer NFT. Estas innovaciones que parecen haberse quedado
en un largo standby esperando nuestra atencion, llegaron en un momento de desescalada
pandémica donde nos aterraba tener que encerrarnos en un mundo digital. Y si hubiese

llegado un afo antes, cuando no nos quedaba otra que comunicarnos en la virtualidad?

Tengo la sensacion de que cuanto mas envolvente es el mundo virtual que nos ofrece, méas
atrapados nos sentimos. Las experiencias que hasta ahora se ofrecen del Metaverso parecen
centrar mas nuestra atencion en cuidar de no chocarnos contra otra persona o el dolor de
cargar las gafas de realidad virtual por largo tiempo que en el interés de sus propuestas (en
Barcelona las encontramos principalmente en IDEAL o Tomorrowland: The Great Library
of Tomorrow). Aunque parece ser que los inversores ya estan aportando sus soluciones
como el suelo omnidireccional HoloTile que ha desarrollado Disney para hacernos sentir
gue caminamos por el metaverso. De nuevo, un invento inspirado en la ciencia ficcion. En
este caso, en «Holodeck, una habitacién de realidad virtual que frecuentemente aparecia

en episodios de Star Trek: the Next Generation»(Berg, 2024).
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3.1. Sistemas complejos: IA y arte generativo

Si hemos hablado de la democratizacion de la fotografia y de las pantallas, asi como de
los modos de visualizacion que proponen las nuevas realidades, ahora llegd el turno de
la inteligencia artificial, el ultimo gran bloque o revolucion tecnolégica que hemos podido
presenciar. Y aunque de momento poco tiene que ver con la capacidad de amar que
proponian A. I. inteligencia artificial (Spielberg, 2001), Ex Machina (Garland, 2014) o Her
(Jonze, 2014), si que ha marcado una nueva forma de relacionarnos con la tecnologia,
como una maquina a nuestra disposicion para generar contenido a la carta de una forma

sorprendentemente rapida.

Los ultimos chatbots presentados, como Gemini o Project Astra de Google, y la ultima
novedad de OpenAl, el ChatGPT 40 que dejan atras a la propuesta de Apple GPT, han
minado las noticias del ultimo mes. En el contexto actual, quien crea IA tiene un asiento en
el debate y la legislacion y por ello Espafa también prepara su propio LLM (Large Language
Model) especializado en espanol y lenguas cooficiales, como anuncio el presidente Sanchez
en el ultimo Mobile World Congress. Sin duda, parece que no son pocos los paises que

quieren participar en el Mundial de los chatbots y ganar la partida.

Méas alla de los chatbots, son los generadores de imagenes (de texto aimagen, de imagen a
imagen o de texto o imagen a video) los que suscitan interés en cuanto a las formas de mirar.
«Las matematicas sustituyen la percepcién retiniana y tienen la capacidad de generar un tipo
nuevo de imagen: la casifotografia, la figuracion fotorealista conseguida sin la intercesion
de la camara. Imagenes de sintesis» (Fontcuberta, 2022, pag. 117). Las llamadas redes
neuronales son alimentadas con toneladas de informacion que un humano jamas seria
capaz de procesar ni siquiera utilizando todo el tiempo de su vida. Muchos ojos que ven
por nosotros todo lo que ya existe para procesar nuestras peticiones en breves instantes.
Y digo ver y no mirar porque la IA no comprende lo que ve. En el seminario NEMOTIPOS
(Fontcuberta et al, 2024) Sema D’Acosta argumenta que «EIl problema fundamental de la 1A
es que funciona tomando de referencia los significantes, nunca los significados, que es el

mundo simbdlico en el que nos movemos las personas».

Lo que tienen en comun todas estas innovaciones es la interpasividad que genera el exceso



de produccion frenética, como bien reflexionan Slavoj Zizek o Marina Garcés, en su libro
Nueva ilustracion radical. «La interpasividad es una forma de actividad delegada que oculta
la propia pasividad: mas en concreto, en todo aquello que no hacemos, dejando que sea
otro, y normalmente una maquina, quien lo haga por nosotros: desde las fotocopias que
por haberlas hecho ya no llegaremos a leer nunca, como decia Umberto Eco respecto
a los académicos, hasta las canciones o peliculas que por haberlas descargado ya no
escucharemos ni veremos nunca. La maquina lo ha hecho por nosotros. Es una relacion sin
relacion que mueve informacion pero que, obviamente, no genera experiencia, comprension

ni desplazamiento alguno.» (Garcés, 2017, pag. 52).

Puede que esta sea la piedra angular del rechazo que produce en tantas personas la
incipiente integracion de la 1A en todos los aspectos de nuestras vidas. Ese rechazo esta
presente, sobre todo, dentro del sector artistico, donde el miedo invade a los fotégrafos,
disenadores o escritores que temen su propia sustitucién por una maquina. Por eso a los
detractores no les queda otra que unirse al enemigo o convertir a cualquier usuario de estas

tecnologias en un blanco perfecto al que enfrentarse sin un objetivo real.

Figura 17. Poetry Camera (Mather y Zhang, 2024)

Pero a la maquina no le interesa entender el rechazo. Est4 fuera de su comprensién, por

mucho que emule entender lo que le rodea, como en el caso de la Poetry Camera, creada
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por Ryan Mather & Kelin Carolyn Zhang. Este aparato se presenta como una camara
de aspecto muy similar a la Polaroid, pero no es una camara. Su objetivo no es realizar
fotografias, sino analizar lo que ve e imprimir un poema generado por IA con la ayuda de
una Raspberry Pi. Este y otros nuevos aparatos como el transferoscopio disefiado por
Christopher Pietsch nos ofrecen nuevas formas inmersivas de mirar, quizas una mirada
delegada al ojo de la IA como intermediaria entre una realidad virtual que nos puede llegar

a interesar mas que la fisica.

Barthes decia que el tipo de fotografia realizada de forma automatica era un mensaje sin
codigo porque no existia intervencidon humana. Es decir, no habia una intencion de la mirada
en el proceso. Nuestro querido tedrico seguramente pensaria Io mismo de las imagenes
generativas. Pero hay algo tan importante como la mirada previa, que es la mirada posterior.
Y es muchas veces en la segunda cuando se generan los significados que pueden ser tan

parejos como desvinculados de su intencion inicial.

Si bien las creaciones generadas por |A parecen limitarse a la relacion humano-computador
y se expresan fisicamente entre un teclado y una pantalla, detras de la inmediatez existe un
entramado de recursos que también conecta el mundo entero fisicamente. Asi lo muestra
esta cartografia creada por el colectivo Estampa, grupo de artistas que centra la mayoria de
sus proyectos en la arqueologia de la tecnologia y las herramientas de inteligencia artificial.
NSFW (Not Safe For Work) es otra de sus interesantes propuestas que presentaron en la
exposicion titulada Biennal 2064 (La Virreina, 2022). Partiendo de que la pornografia es uno
de los contenidos méas buscados en internet, entrenan una red con este tipo de imagenes
y obtienen unos cuerpos que se deshacen entre carne y agujeros, creando unos cuerpos
abstractos que se fusionan entre ellos. Algunas de estas imagenes fueron impresas en 3D,
obteniendo en el mundo fisico unas figuras abstractas y deformes, que parecen pertenecer
a ese estado intermedio (entre ser una cosa y convertirse en otra) con la que tanto se

identifica la estética del arte generativo.

En cuanto a las consecuencias que estas herramientas estan ya generando en las
sociedades, otras artistas, como Monica Rikic en su exposicion Hipertelia (La Capella,
2023) nos hablan de la ansiedad que las tecnologias proyectan sobre nuestro futuro y «nos

plantea que hay que abordar con urgencia el lugar que ocupan estos sistemas cognitivos



artificiales en el sistema de relaciones y el tipo de sociedad que la inteligencia artificial esta

comenzando a esbozar.» (Folguera y Cruz, 2023)

La rapidez con la que estamos integrando a la |A en nuestras vidas parece que acelera
nuestro ritmo de visidbn (muchos estimulos) al mismo tiempo que lo adormece (poco
esfuerzo). La imagen que abre este mismo trabajo muestra un mapa de calor segun los
puntos en los que mas tiempo se detiene nuestro o0jo. Es decir, muestra como miramos esa
imagen. Pero lo cierto es que esta creada con Attention Insight, una herramienta de IA que
ofrece el resultado que considera mas l6gico segun como suelen mirar los 0jos humanos.

En otras palabras, que ha sido entrenada con nuestras formas de mirar.

Figura 18. Hipertélia (Monica Rikic, 2023)
3.2. La pantalla-ojo

«Los ojos dejan de presentarse como las maneras de ver y se convierten en las maneras de
tantear; maneras de buscar formulas alternativas de vision y sus posibles genealogias mas
alla de las posibilidades -en el fondo limitadas- de la retina y sus simetrias» (Halfon, 2017,
pag. 7). Si bien la camara siempre ha pretendido imitar al ojo, se acerca el momento en el
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que el ojo pueda convertirse en una pantalla en si mismo. Es decir, la tecnologia empieza a
sustituir al ojo. Nos encontramos en la época de la dronizacion de la mirada (Fontcuberta,
2022, pag. 101).

Las lentillas inteligentes son el préximo trofeo de las invenciones tecnoldgicas y algunas
empresas ya se han apuntado a la nueva carrera espacial. Dos empresas presentaron sus
avances en el CES 2022, uno de los eventos mundiales mas importantes de las novedades
tecnoldgicas. Por un lado, InWith Corporation se vendi6 como la primera en crear unas
lentillas blandas inteligentes insertando pequenos componentes electronicos en el interior
del hidrogel. Estas pueden conectarse con nuestros dispositivos moviles para agregar
informacion sobre la realidad que vemos, es decir, mediante realidad aumentada. Su CEO,
Michael Hayes, también presume de poder corregir los errores naturales del ojo, como
la presbicia y sustituir a los actuales correctores de la visibn como las gafas o lentes de
contacto al uso. «La vision es el arte de ver lo que es invisible para otros» es la frase de
Jonathan Swift con la que presentan su web, dejando traslucir su propio suefio americano,
aunque parece que sigue sin dar noticias desde 2022.

Por otro lado, la empresa estadounidense especializada en micro-LEDs, Mojo Vision, lleva
anos trabajando en un prototipo que pronto estara listo para el testeo en ojos humanos. Estas
lentillas, «cortadas como un puzzle a la medida de tu ojo» (Koetsier, 2022) contienen una mini
pantalla LED e incluye un sensor de movimiento para analizar hacia donde y como miramos.
Estas lentillas sobrepondran informacion sobre la realidad que vemos. Es decir, funcionarian
con realidad aumentada y realidad mixta. En sus videos promocionales, fantasean con
poder analizar incluso los problemas de salud de la persona que tenemos enfrente. Segun
Steve Sinclair, vicepresidente senior de Mojo: «Es como darte superpoderes». Por ahora,
la promesa se queda en algo parecido a un smartwatch pegado al ojo y podrian correr el
mismo riesgo de caer en la inexistencia que las Google Glass. De momento, la calidad de
imagen que ofrecen esta muy limitada a pequefa informacion grafica y textual pero nadie

subestimaria las notables mejoras que se pueden aproximar con unos afios de margen.

Estas invenciones, ademas de darnos nuevas formas de mirar el mundo, también traeran
consigo nuevas formas de alimentar la energia. Por ejemplo, un equipo de la Universidad
de Utah ya ha creado un sistema para convertir las lagrimas en energia (Pepitone, 2024)
a través del parpadeo. ;Cambiaran también nuestros prejuicios y aceptaremos entonces

llorar en publico como algo util y productivo?



Figura 19. Lentillas inteligentes (Mojo Vision, 2022)

Si pronto tendremos lentillas inteligentes como extension de nuestros propios 0jos y
apéndices que convierten las lagrimas en energia, parece ser que el transhumanismo cada
vez se aleja mas del futuro para acercarse a un presente cercano posthumanista donde Neil
Harbisson y Moon Ribas no seran tan extrafios. BROMO, el duo de artistas compuesto por
Paloma Pefarrubia (1984) y Azael Ferrer, presentaron en el L.E.V Laboratorio de Electronica
Visual (Teatro Laboral, 2024) la interesantisima propuesta visual ‘CRISPR, the pattern of
life’ creada con arte generativo que reflexiona sobre las ya existentes proyectos beta del
posthumanismo que utilizan tecnologia de edicion genética. Por ejemplo, para almacenar

nuestro exceso de datos en la cadena ADN de un arbol.

Figura 20. CRISPR, The Pattern of Life (Pefiarrubia y Ferrer, 2024)
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Conclusiones

Alo largo de este texto hemos realizado un recorrido por los grandes momentos en la historia,
la vision y laimagen, entretejidas conjuntamente a lo largo de los siglos, compartiendo hitos y
consecuencias. Esto nos ha llevado a diferenciar tres grandes bloques en las formas de mirar
(enmarcada, multiplicada e inmersiva) que mucho deben a las invenciones tecnolbgicas con

las que han convivido en cada época y que a dia de hoy siguen coexistiendo en armonia.

Si tomamos de referencia los aparatos tecnologicos, podriamos analizar estas historias de
forma lineal, en un cronograma de invenciones y descubrimientos. Si, por el contrario, nos
fijamos en el conjunto de relaciones que ha generado la mirada humana, esta se mueve
de forma circular, uniendo elementos del pasado con los del presente y saltando hacia el
futuro. La forma en que miramos seguira cambiando a medida que aprendamos a ver con

las venideras extensiones tecnologicas.

A pesar de los constantes intentos a lo largo de la historia de representar la visibn humana
extendida més alla de una mirada enmarcada, continuamos repitiendo los mismos patrones
estandarizados que nos dirigen la mirada de forma pasiva influenciados por la herencia de
la pintura y mas tarde de la fotografia. Si bien han existido momentos puntuales en los que
se ha propuesto una expansion de la mirada (como en el panorama) y nuevas invenciones
(como el metaverso), estas innovaciones de momento han tenido un éxito intenso pero

fugaz, disolviendo a nuestro mirar en los estandares de la comodidad del recuadro.

En los afios 90 empezamos a convivir en un mundo empantallado (del cual vivimos hoy
en su maximo esplendor) y eso nos dio la mirada multiplicada. Lo mas probable es que
en un futuro las pantallas vayan disminuyendo. Puede que la imagen digital deje de ser

una representacion de la realidad para formar parte indetectable de la fisicidad en la que



estamos inmersos.  Desapareceran entonces las pantallas? Las palabras estan destinadas
al cambio constante, asi como sus significantes, puesto que no aparece la misma imagen
de una pantalla en la cabeza de una persona en 1960 que la de alguien que vive en el afio
2024. También tenemos la suficiente experiencia en el analisis de la historia para sospechar
de que la mayoria de aparatos tecnologicos futuros conviviran y se entregaran a la continua
simbiosis. Lo que es poco probable que desaparezca es la idea de mirar desde el ver, a no
ser que la evolucidén nos lleve por caminos inesperados, como ya sucedié con el inicio de

la humanidad.

Con las tecnologias inmersivas, imagen y marco empiezan a fusionarse, haciéndonos
dudar de qué esta o no esta en la realidad y generando la posibilidad de una mirada
inmersiva. Pero, jtendra sentido hablar de esta diferenciacion en un futuro cercano donde
la tecnologia sea inherente en la normalidad de mirar hacia la realidad? ¢No es lo irreal
ya parte de nuestro real? Y, por otro lado, ¢ esta siendo nuestra mirada también delegada?
Cuando miramos un contenido en RV o IA lo que hacemos es dejar de elegir. Mientras las
usamos, ya no tenemos que hacer un barrido visual por el ambiente para escoger qué mirar,
sino que nos viene dado de antemano. Las gafas VR cubren todo nuestro campo visual, el
metaverso nos sumerge en un mundo artificial guionificado y entrenamos a la IA para que

aprenda a mirar el mundo por nosotros de una forma mas detallada y veloz.

Los nuevos aparatos de extension del ojo, como las gafas inmersivas o las futuras lentillas
inteligentes, junto con las dinamicas actuales de productividad, empiezan a acabar con la
idea del ver por placer y ser absorbidos por la mercantilizacion del mirar. Tener siempre la
mirada dirigida hacia algun contenido o informacion que se superpone a la realidad y, que
cada vez mas, la precede en importancia. Gestos tan automatizados y a prioriinsignificantes
como los cinco minutos de descanso visual (después de otros cincuenta mirando hacia
una pantalla) ya muestran una necesidad de atenuar las consecuencias de la escasez de

descanso de nuestros 0jos.

Si algo caracteriza a los humanos en términos de creacién es que siempre podemos ir
a mas. Si las arafias pueden tejer telas de hasta 10.000 veces mas grandes que ellas
mismas, empezamos los humanos a parecer pequenos insectos en medio del mar de datos

con el que nos estamos rebozando. Si bien las arafas lo hacen para atrapar a sus presas,
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nosotros nos quedamos atrapados en nuestra propia trampa de la inteligencia delegada.
Nos encontramos ya probablemente en la era del ojo saturado que ya no absorbe por si
mismo mas informacion y que compensamos con la creacion de otras inteligencias que nos
ayuden a subsistir en este entramado que nosotros mismos hemos creado. Una inteligencia
que algoritmicamente hace el trabajo sucio de ver para que nosotros solo tengamos que

mirar lo que pasa frente a nuestros 0jos.



Anexo: obras

Euclides s. XXl

Técnica: 6 fotografias sobre plexiglas opalino de 3mm de grosor, 6 lamparas LED, 4 electrodos.
Medidas: 25x25x25 cm
Ano: 2024

Euclides extendio las bases de la geometria en su libro Elementos. El mismo también escribid
el libro Optica donde desarrollé la teoria de la emision que afirmaba que nuestros ojos
emitian rayos de luz hacia los objetos. Mas tarde, Alhacén desmentiria este descubrimiento
en lo que todavia hoy en dia se considera el primer libro de Optica moderna: Kitab al-
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Manazir (Libro de Optica), donde también se plantean nuevos descubrimientos como la
camara oscura, la primera camara fotografica.

La obra Euclides s.XXlI fusiona los dos grandes estudios del matematico. Por un lado, una
idea acertada de geometria representada con un cubo de 25 cm formado con 6 bases de
plexiglas opalino de 3 mm de grosor. Por otro, la idea errénea de la teoria de la emision.
En cada cara del cubo aparece la imagen de un ojo abierto mirando hacia arriba, solo
mostrando la escleroética (parte blanca del glébulo ocular). La tnica forma de que la teoria
de Euclides funcionase hoy en dia seria colocando luces tras los ojos, como un cyborg. En
este caso, 6 lamparas LED iluminan cada ojo desde el interior del cubo. Finalmente, si los
ojos emitiesen luz, generarian senales eléctricas, que podrian ser monitorizadas mediante
electrodos. Estos electrodos mantienen suspendido el cubo del techo.

Si Euclides se asomase al siglo XXl y pudiera ver al fin su teoria probada debatiriamos sobre
nuevas cuestiones: ¢ Podria el humano evolucionar para tener mas ojos y asi poder atender
la gran cantidad de estimulos visuales que percibimos a diario? ;U ojos mas rapidos?

Una mujer atrapada

Técnica: Fotografia sobre papel vinilico canvas Canon 350 g/m2 y marco de madera
Medidas: 70x50 cm
Ano: 2024



La pintura lleva décadas expandiéndose fuera del marcoy, de la misma forma, ahora estamos
en la época de la fotografia expandida. Por esta razén, estd cada vez mas cuestionada
la necesidad de un marco para presentar una obra artistica. La lucha entre la tendencia
actual de la fotografia de expandirse y la todavia presente costumbre de enmarcar las obras
fotograficas.

En la obra Una mujer atrapada la fotografia del rostro de una mujer se encuentra atrapada
dentro de los limites de un marco y aplastada contra el espejo que la protege. Esta obra se

presenta en didlogo con Un hombre expoliado y desnudo.

Un hombre expoliado y desnudo
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Técnica: Fotografia sobre papel vinilico canvas Canon 350 g/m2 y marco de madera
Medidas: 200x50 cm
Ano: 2024

«Un cuadro sin marco tiene el aire de un hombre expoliado y desnudo. Su contenido parece
derramarse por los cuatro lados del lienzo y deshacerse en la atmosfera.» decia Ortega y
Gasset en su texto Meditacion del marco (Gasset, 1921).

Utilizando herramientas de edicion como Photoshop, esta obra ironiza sobre la poética
frase de Gasset mostrando una fotografia de un torso de un hombre desnudo que se derrite
por una obertura lateral en el marco y se expande por el suelo. Imitando a la pintura pero
utilizando en su lugar el error digital y el glitch, creando asi un puente entre épocas y
técnicas.

No puedo mirarme a los 0jos con mis propios 0jos

Técnica: Dos espejos retrovisores de angulo muerto, texto y pieza sonora.
Medidas: 12x6 cm

Duracion: 1:42 min

Ano: 2024



La Unica forma de observarnos directamente a nosotros mismos es a través de un espejo,
pero ningun espejo refleja al 100% la luz. Eso quiere decir que conocemos aproximadamente
el 95% de nuestra cara. Pero aunque el espejo fuese capaz de reflejar por completo la
luz, no hay forma de solucionar un problema mayor: no podemos mirarnos a los 0jos con
nuestros propios 0jos. Las manos las vemos en directo, pero los o0jos solo existen en un
reflejo imperfecto de un espejo disfuncional. Y aunque pudiésemos mirarnos directamente
a los ojos, es imposible enfocar la mirada en dos puntos al mismo tiempo. Que los 0jos no
se puedan mirar con los ojos parece una broma biolégica.

En la instalacion No puedo mirarme a los ojos con mis propios ojos dos pequefos espejos
circulares simulando los cristales de unas gafas estan colocados en la pared a la altura y
separacion de los ojos. En el pequefio espacio que queda entre ellos, un pequeno texto con
el titulo de la obra invita a acercarse a leerlo.

Una pieza sonora acompafa al espectador mientras se observa a través de los espejos.
En ella, diversas capas de sonidos se entremezclan con una voz que recita en versos libres
una reflexién sobre la incapacidad de los ojos de poderse mirar a si mismos, asi como otras

cuestiones relacionadas con la vision, el ver y el mirar, los aparatos 6pticos y las imagenes.

Enlace para escuchar: https://on.soundcloud.com/Bec2mHH3KA3AGgXdi9

Echo de menos las pantallas

Técnica: Videoinstalacion mapping sobre almohadas
Medidas: Variables

Musica: Gravitational Two-Body Problem, ETHR
Ano: 2024

¢, Codmo sera nuestra forma de consumir imagenes en un futuro? Esta obra romantiza sobre
el presente, en vez de demonizarlo, porque se encuentra en un futuro todavia mas distopico
donde las pantallas apenas estan ya presentes y son los 0jos en si mismos los que se han
fusionado con los aparatos de visualizacion.

La videoinstalacion esta compuesta por diversos videos proyectados con técnica de
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videomapping sobre almohadas blancas. Una mujer habla a cdmara, reflexionando sobre
por qué echa de menos las pantallas en un mundo que ahora es blando sin su presencia.
En este futuro distdpico las personas se pasan el dia viajando y caminando unicamente
usando sus ojos desde la comodidad de estar tumbadas sobre una almohada. También se
incluyen referencias a los movimientos de las manos en el espacio (scrolling, swapping,

etc), las lentillas inteligentes y la posibilidad de permanecer jovenes para siempre.

Enlace para visualizar: https://vimeo.com/957123099


https://vimeo.com/957123099 

Crear una imagen con mis propias manos

Técnica: Videoinstalaciobn mapping sobre ordenador portatil
Medidas: Variables

Duracion: 3:00 min

Ano: 2024
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La validez o no validez de las imagenes creadas con IA comparadas a las realizadas con
camaras fotograficas es un debate candente hoy en dia. ; Tanta diferencia hay entre apretar
el boton disparador de la camara y las teclas del ordenador? A partir de esta premisa, la
obra Crear una imagen con mis propias manos muestra unas manos tecleando un prompt
en la aplicacion para la creacion de imagenes con inteligencia artificial Runway.

Se presenta como una videoproyeccidn sobre el propio ordenador portatil, como si fueran
las manos las que crearan por si solas, sin la presencia humana, asi como creemos que
hace la tecnologia. Pero la inteligencia artificial siempre necesita de una indicacion humana
para poder crear algo. Es una herramienta a nuestro servicio y no al revés. El prompt
escogido ironiza sobre la propia situacion de lo que esta ocurriendo en el backstage de la
creacion: una mujer tecleando en un ordenador para crear una obra artistica.

La imagen resultante nada tiene que ver con la busqueda de la perfeccion humana en la
generacion de imagenes a través de un prompt. De hecho, la imagen obtenida contiene
errores demasiado obvios como el exceso de dedos o la estética artificial de la mujer
representada, que automaticamente relacionamos una generacién por IA. La IA por si
misma no es capaz de comprender. No esta entendiendo que yo estoy describiendo lo que
estoy haciendo y que se trata de una situacion absurda, irdnica. Al tratarse la IA de una
maquina, la utilizo como tal, igual que utilizo una camara. Ambas intentan representar el

mundo con sus mayores o0 menores limitaciones y virtudes.

Enlace para visualizar: https://vimeo.com/957115205


https://vimeo.com/957115205

Técnica: Video digital
Duracién: 3:00 min
Aio: 2024

You blink your eyes, we do the rest!
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Esta obra ironiza sobre la comercializacién de lo que en un futuro cercano seran las lentillas
inteligentes, que podran ofrecer realidad aumentada o, quién sabe, realidad virtual. Se
presenta a modo de videotutorial, haciendo un guifio a los tutoriales de las fracasadas
Google Glasses o las nuevas pero ya devaluadas Apple Vision Pro.

“‘EYES: The ultimate smart lenses” es la marca ficticia que nos explica como configurar
nuestras nuevas lentillas inteligentes. A lo largo del video, se repite el lema de la empresa:
“You blink your eyes. We do the rest!” (Usted parpadea. Nosotros hacemos el resto),
haciendo alusion al lema de Kodak que democratiz6 la fotografia doméstica “You press
the button. We do the rest” (Usted aprieta el botdn, nosotros hacemos el resto). Asi como
la camara fotografica, cualquier tecnologia es susceptible de ser democratizada. Ocurrid
también con los ordenadores, los teléfonos moviles, ahora con las gafas de realidad virtual
y, en un futuro, probablemente con las lentillas inteligentes.

En esta obra, reinan la ironia y el absurdo. Por un lado, en cuanto al contenido. Por otro,
en cuanto a la técnica. Se trata de un video generado de forma completamente digital,
utilizando la herramienta de IA Synthesia para la creacion de un avatar, junto con elementos
de motion graphics creados con Adobe After Effects e integrando también fotografias y
videos generados con la IA Runway. Finalmente, también incluye un gadget llamado el
“Selfie mirror”, una modificacion del actual “Palo selfie” que sustituye el teléfono movil por
un simple espejo en una nueva era sin teléfonos méviles pero con las mismas necesidades
de autofotografiarnos. El “Selfie mirror” se plantea como un gadget irbnico pero no es tan
descabellado pensar que en la era de la virtualidad, el espejo vuelve a recobrar sentido.
Pues es el espejo el que permite sobreescribir una imagen virtual, «El espejo recibe, pero
no guarda; por lo tanto, nunca se mancha» (Chuang-tzu).

Enlace para visualizar: https://vimeo.com/956986643



https://vimeo.com/956986643 
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