Daniel Barba Rodriguez

ESRALI0

AUMENTADO

En lIas Instalaciones Escenograficas Digitales

Universidad de Valladolid



Septiembre, 2024

Investigacion financiada por el Contrato de Investigacion predoctoral (UVa - Banco Santander, 2021).
La tesis se ha desarrollado en el marco del Proyecto de Investigacién “DIGITALSTAGE. Andlisis
espacial de instalaciones escenograficas digitales del siglo XXI” (2022-2025), que es parte de la
actuacion ref. PID2021-123974NB-100, financiada por MICIU/AEI /10.13039/501100011033 y por
FEDER, UE, Programa Estatal para Impulsar la Investigacion Cientifico-Técnica y su Transferencia,
del Plan Estatal de Investigacion Cientifica, Técnica y de Innovacién 2021-2023.

PROYECTO DE INVESTIGACION

DIGITALSTAGE

Andlisis espacial de instalaciones
escenogrdficas digitales del siglo XXI
R REF. PID2021-123974NB-100 (2022-2025)

"!’E‘l!' i o
TEa - T MINISTERIO ‘x* *: ?g&?\lﬁm
; 'q DE CIENCIA, INNOVACION *

Y UNIVERSIDADES 3 INVESTIGACION
2 Cofinanciado por

la Union Europea



=—<2SPUVa

E}.Eueia de Doctorado Universidad de Valladolid

Universidad deValladolid

Programa de Doctorado en Arquitectura

TESIS DOCTORAL:

ESPACIO AUMENTADO
en las Instalaciones Escenograficas Digitales

Presentada por Daniel Barba Rodriguez para optar
al grado de
Doctor por la Universidad de Valladolid

Dirigida por:

Cat. Fernando Zaparain Hernandez
Dr. Jorge Ramos Jular



ESPAGIUNL



JIENEND O







Indice

IDEA

10
15
17
21
26
30
30
31
34

41
44
46
47
51
53
54
56
59
62
65
65
67
68
71
75
75
78
82
84
86
89
90
94
95
97
100
105
105
109
110
113
117

Resumen | Abstract

Introduccién
Idea de espacio (Area de conocimiento)
Pensamiento y estética contemporaneos (Marco tedrico)
Instalaciones escenograficas digitales (Objeto de estudio)

Ideay Categorias (Objetivo, Metodologia y Estructura de investigacion)

Objetivo
Metodologia de investigacion
Estructura de la tesis

o Una idea contemporanea del espacio
Hacia el concepto contemporaneo de espacio
Espacio estético
Espacio relativo
Espacio cultural
Denominador comtin: instalacion, escenografia y digital
Instalacién
Escenografia
Digital
Idea y categorias del Espacio Aumentado
I Giro lingiiistico
superficialidad, intertextualidad e instantaneidad
De la (des)orientacion moderna a la desorientacion posmoderna
Contradiccion moderna
Desorientacion posmoderna
Espectaculo, masas y simulacién
Espectaculo
Masas
Simulacién
Superficialidad
Intertextualidad
El advenimiento de la instantaneidad y la globalizacién virtual
Instantaneidad
Espacio global virtual
Hiperespacio
Precesion digital
Seleccidn y relacion
Il Giro Visual
imagen, reproduccion y contexto
Construccion a través de la imagen
Qué son las imdgenes
Imagen y Picture
Lo que no se ve



119 - Reproductibilidad masiva (técnica y digital)

122 -+ Reproductibilidad técnica

122 - -+ Originalidad

123 - - - \Valor

125 - -+ Autoria

125 -+ Reconstructibilidad digital

126 -+ - Reconstruccion tedrica

130 - -+ Reconstruccion proyectual

134 -+ Reproductibilidad masiva

135 - - - Consumo

137 - - - Privado

138 -+ - Relacional

139 - Contextualidad

141 -+ Formalizacién

143 -+ (Neo)Humanismo

149 1l Giro Espacial

149 aumento del espacio

151 - Espacialidad aumentada

152 -+ Cuerpo

153 - - Tiempo

156 -+ Espacio

158 - - - Espacialidad aumentada

161 - El Cuerpo en el Espacio

162 -+ Espacio como Idea

163 - -+ Absoluto o Relativo

166 - - - Contenedoro Lugar

169 - -+ Vacio o Materia

171 - - Espacio como Campo

174 - El Espacio del Cuerpo
CATEGORIAS 176

179 Categorias del espacio aumentado

183 1 Espacio de Proyeccion

187 - Recursos de proyeccion digitales

187 - - Proyeccion

193 - - -+ Sombra

195 -+ -+ Holograma

197 -+ Emision

199 - - - Supefficie (fondo)

201 -+ - Objeto (pantalla emisora)

203 -+ - Pixelado

205 - Estrategias espaciales

205 -+ Planos

205 -+ - Fondo

207 -+ - Suelo

211 - - - Superposicion

213 - -+ Fragmentacion

215 -+ Objetos

215 © - - Cosificar

221 - - - Pantalla emisora



CONCLUSION

229
235
245
253
259
265
271
271
273
279
283
285
287
297
297
305
307
315
321
323
327
333
337
337
343
345
347
347
351
355
359
365
371
373
379
379
383
387
396
398
400
402
404
406
408
410
415
426
428

2 Espacio de Inmersion

Visualidad
Sonoridad
Posicién
Temporalidad
Espacio de Cinestesia
Mental
Mirar
Experiencia personal (yo)
Avatar (el otro yo)
Actuar
Control (manos)
Activacion (cuerpo)
Corporea
Visibilizar el movimento
Asistencia al movimiento
Exploracién de eventos ilusorios
Espacio de Interaccion
El Cuerpo controla el Digital
Interfaz
Sentidos
Cuerpo
Dialogo mediado por el Digital
Dialogo personal
Didlogo de/en pareja
Dialogo publico
El Digital activa al Cuerpo
Respuesta (espacial) a las acciones del cuerpo
Retrato virtual del cuerpo
Inteligencia interpretativa (interfaz)
Inteligencia artificial (ente)
Espacio de Interconexion
Redes sociales
Espacio para comunciarse
(Tres) Actitudes sociales mediadas
Visibilizar que el espacio se comparte
Aceptar la fragmentacion del espacio
Hacer del espacio un espectdaculo social

Conclusiones | Conclusions
- Tres giros

Cultura

Estética

Espacio

Espacio aumentado
- Arquitectura
Bibliografia
Créditos de las imagenes
Publicaciones



10

Abstract

Development of new mediums affects the way humans think and create.
This is happening in our era with audiovisual, digital, transport and tele-
communications technologies. While some experts perceive this as a step
towards utopia, others fear that it is leading us towards dystopia. Meanwhi-
le, in our daily lives the changes do not seem so radical and are quickly
assimilated. In either case, it seems to be confirmed that the digital age has
altered the perception and creation of spaces, which might now be conside-
red ‘augmented’.

It is argued that we are confronted with new forms of spatiality that go
beyond the limitations of traditional physical space. They are illusory and
relational spaces that reflect the logic of the society of the spectacle, follow
the aesthetic criteria of visual culture and, paradoxically, are materialised
thanks to digital technology and the new physical implications it provides.
This spatial reality has been expanding in the Western context since the end
of the 20th century and seems to be consolidated in the 21st, especially in
artistic creation, audiovisual spectacles and mass communication.

The main objective of the research has been to establish a conceptual
framework in order to understand the idea of contemporary space, asses-
sing whether it is innovative and to what extent it continues its conceptual
heritage. This required an interdisciplinary approach, based on the theory of
contemporary architecture, space, aesthetics and philosophy, from which a




Resumen

La aparicién de nuevos medios modifica nuestra forma de pensar y crear. En
nuestra era, esto sucede con la tecnologia audiovisual, digital, de transporte
y telecomunicaciones. Mientras algunos ven en esto un avance hacia la
utopia, otros temen que nos encamina a la distopia. Entretanto, en nuestra
vida cotidiana los cambios no parecen tan radicales y son rapidamente
interiorizados. En cualquiera de los casos, parece confirmarse que la era
digital ha alterado la percepcion y creacién de espacios, los cuales podrian
considerarse “aumentados”.

Se sostiene la tesis de que nos encontramos ante nuevas formas de espacialidad
que superan las limitaciones del espacio fisico tradicional. Son espacios
ilusorios y relacionales, responden a la 16gica de la sociedad del espectéaculo,
siguen los criterios estéticos de la cultura visual y, paraddjicamente, se
materializan gracias a las novedosas implicaciones fisicas que trae consigo la
tecnologia digital. Esta realidad espacial ha estado en expansion en Occidente
desde finales del siglo xx y parece consolidada en el xx1, especialmente en la
creacion artistica, el espectaculo y la comunicaciéon de masas.

El objetivo principal de la investigacion ha sido establecer un marco
conceptual para comprender la idea de espacio contemporanea, evaluando
si es novedosa y en qué medida continda con su herencia conceptual. Para
ello, era necesario un enfoque interdisciplinar, basado en la teoria de la
arquitectura, el espacio, la estética y el pensamiento contemporaneos, desde el

1
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diverse spectrum of study cases are analysed and grouped into the family of
digital scenographic installations: constructions of/in space, with a distinct
artistic intention, that make use of digital technology.

The first part of the research presents the conceptual framework for discus-
sing the idea of augmented space. From a theoretical perspective, it explores
three interrelated dynamics (the cultural, aesthetic and spatial turns) that
have transformed modern criteria, updated by the digital age. In this context,
it is argued that space is no longer to be defined by criteria of orientation and
stability. On the contrary, it is argued that augmented space is active, flexible
and dynamic, all qualities derived from a shift in modern thinking and the
use of digital technology.

In the second part, the study cases are analysed and classified into five
different categories of augmented space. Five modes of relationship between
body, space (physical and virtual) and time. Three of them use the digital
medium to illusorily alter the viewer’s perception. Projection distorts physi-
cal space through two-dimensional visual elements (projected or emitted).
Immersion plunges the viewer into a digitised environment that transforms
their spatio-temporal perception. And kinaesthesia places corporeality and
its movement at the centre of the experience. The remaining two categories
make use of the digital to —spatialy— shape a relational, social and participa-
tory concern between the individual, their environment and other people. In-
teraction provokes an active engagement of the individual with their digital
and physical environment, while interconnection explores the links between
various individuals, whether acquaintances (us) or strangers (others).

In conclusion, Augmented Space is both physical and virtual. This concept
implies the superimposition on tangible space of digital elements in order to
alter (augment) the perceived spatiality. Through the analysis of digital sce-
nographic installations, it is discussed how space currently trends towards
illusionistic and relational dynamism, where body, time and technology
interact with each other, expanding the boundaries of spatial design and
perception.



cual se analiza un espectro diverso de casos de estudio agrupados en la familia
de las instalaciones escenogrdficas digitales: construcciones de/en el espacio,
con una clara intencion artistica, que hacen uso de la tecnologia digital.

En la primera parte de la investigacién se presenta el marco conceptual desde
el que se analiza la idea de espacio aumentado. Desde una perspectiva tedrica,
se exploran tres dindmicas interrelacionadas (los giros cultural, estético y
espacial) que han transformado los criterios modernos, actualizados por la
era digital. En este contexto, se sostiene que el espacio ya no debe definirse por
criterios de orientacién ni estabilidad. Al contrario, el espacio aumentado es
activo, flexible y dindmico, cualidades derivadas de un cambio de pensamiento
y del uso del digital.

En la segunda parte, se analizan y clasifican los casos de estudio en cinco
categorias de espacio aumentado. Cinco modos de relacion entre el cuerpo, el
espacio (fisico y virtual) y el tiempo. Tres de ellas utilizan el medio digital para
alterar ilusoriamente la percepcion del espectador. La proyeccion distorsiona
el espacio fisico mediante elementos visuales bidimensionales (proyectados
o emitidos). La inmersion sumerge al espectador en un entorno digitalizado
que transforma su percepcién espacio-temporal. Y la cinestesia sitia a
la corporalidad y su movimiento como el centro de la experiencia. Las dos
categorias restantes hacen uso del digital para dar forma —en el espacio— a
una inquietud relacional, social y participativa entre el individuo, su entorno
y otras personas. La interaccion examina la participacion activa del individuo
con su entorno digital y fisico, mientras que la interconexién explora los lazos
de union entre varios individuos, ya sean cercanos (nosotros) o desconocidos
(otros).

En conclusion, el espacio aumentado es tan fisico como virtual. Este concepto
implica la superposicién en el espacio tangible de elementos digitales con el fin
de alterar (aumentar) la espacialidad percibida. A través de las instalaciones
escenogréaficas digitales, se ha analizado como actualmente el espacio tiende al
dinamismo ilusionista y relacional, donde el cuerpo, el tiempo y la tecnologia
interactan entre si, expandiendo las fronteras del disefio y percepcién
espacial.
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Introduccion

Esta tesis es el resultado de una investigacién doctoral iniciada en octubre del
aflo 2020 y finalizada en septiembre de 2024. Ha sido desarrollada dentro del
Doctorado en Arquitectura de la Universidad de Valladolid, en concreto en la
linea de Teoria de la Arquitectura y Proyectos Arquitectonicos. Se ha financiado
por un Contrato de Investigacion predoctoral, con una duracién de cuatro
afos, cofinanciado entre la UVa y el Banco Santander (convocatoria 2021).
Ademas, se ha hecho como miembro asociado del Grupo de Investigacion
Reconocido (UVa) ESPACIAR: “Categorias espaciales en la arquitectura y
otras disciplinas™ y como investigador del equipo de trabajo de dos proyectos
de investigacion, en primer lugar, del Proyecto del Programa estatal de
generacion de conocimiento “Anélisis planimétrico, espacial y fotografico de
instalaciones audiovisuales pioneras en la Peninsula Ibérica desde 1975y,
posteriormente, del Proyecto de Investigacion “DIGITALSTAGE. Anélisis
espacial de instalaciones escenograficas digitales del siglo XXI”.3

-1 www.espaciar.net

-2 Proyecto de investigacion con referencia: PGC2018-095359-B-100 (2019-2022). Financiado por
el Programa estatal de Proyectos de |+D+i de generacién de conocimiento del Ministerio de Ciencia,
Innovacion y Universidades, Gobierno de Espafia.

-3 Proyecto de investigacion con referencia: PID2021-123974NB-100 (2022-2025). Financiado
por MICIU/AEI/10.13039/501100011033 y por FEDER, UE, Programa Estatal para Impulsar la
Investigacion Cientifico-Técnica y su Transferencia, del Plan Estatal de Investigacién Cientifica,
Técnica y de Innovacion 2021-2023.
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Desde su inicio, la investigacion se ha afrontado como un organismo vivo que
podia y debia evolucionar. Por ello, ha experimentado varias actualizaciones
regidas por el criterio de alcanzar con la mayor coherencia posible los objetivos
marcados. En este proceso, tan importante ha sido lo que ha quedado escrito
como todas aquellas decisiones tomadas por el camino. Esta publicacion es,
en cierto modo, el resultado de todo este proceso. Podria decirse que toda
ella en si misma constituye la conclusion de la investigacion. Por ello, parece
pertinente dedicar unas pocas péaginas introductorias que expliquen como se
hallegado a la idea que le da titulo:

Espacio aumentado en las instalaciones escenogrdficas digitales.

Todo proceso creativo, sin importar el tipo, consta de al menos dos partes
esenciales: una intencién y su puesta en practica. Rafael Moneo (2004) se
refiere a esto como “inquietud tedrica” y “estrategia proyectual”’.# Es una
actitud sencilla que permite abordar cualquier acto creativo, desde un proyecto
de arquitectura hasta la redaccion de su analisis critico. Esta actitud también
es aplicable a la manera de afrontar una investigacion doctoral: se parte de un
deseo e intereses personales (una inquietud teérica) y se estructura bajo una
metodologia de trabajo acorde (la estrategia que da forma a dicha inquietud).

La inquietud personal que origina esta investigacion es algo tan esencial como
intentar esclarecer algunos de los criterios actuales que nos permiten juzgar por
qué un proyecto arquitectdonico contemporaneo es considerado bueno, tiene
valor o manifiesta calidad; esto bajo la pauta que nos marca nuestro contexto,
en la segunda década del siglo xx1 en Occidente. Esta intencién es tan bésica
que puede afrontarse desde multiples enfoques. Por tanto, la primera decision
tomada fue centrarse en el proyecto arquitecténico desde su esencia artistica,
dejando en un segundo plano otras dimensiones igualmente importantes
como la economia, la funcionalidad, la normativa o la tecténica. Es decir,
sin maés justificacion que el deseo personal y un presumible interés publico,
se han intentado discernir algunos de los criterios contemporaneos para la
valoracidn estética del proyecto arquitectonico y las nuevas espacialidades.

La estrategia para llevar esto a cabo ha sido aproximarse a la cuestion desde
la teoria del espacio, un tema relevante dentro del proyecto arquitecténico,
y afrontarlo desde un enfoque interdisciplinar, abierto al conjunto de las
précticas artisticas. De este modo, el objetivo principal marcado fue:

Identificar y definir la idea de espacio de nuestra sociedad
(contemporanea y occidental), desde el campo de la arquitectura, en
relacion con otras disciplinas artisticas.

-4 “Introduzco en el titulo el término ‘inquietud’, ya que el modo de abordar el estudio de la
arquitectura en estos Ultimos tiempos ha dado lugar mds bien a ensayos criticos dictados por la
inquietud que a la elaboracién de una teoria sistematica [...] El término ‘estrategia’, se entiende aqui
como mecanismos, procedimientos, paradigmas y artilugios formales que aparecen con recurrente
insistencia en la obra de los arquitectos actuales: de ellos entiendo que se valen para configurar lo
construido” (Moneo, 2004, p. 2).



Definir el enfoque de lainvestigacion ha sido parte del proceso. La investigaciéon
doctoral, antes de alcanzar su estado final con la idea del espacio aumentado,
ha tenido que vivir cuatro etapas previas:

La primera resulta de definir el campo de conocimiento: Idea de espacio.

La segunda, de acotar el marco teérico a la época actual: Pensamiento y
estética contempordneos.

La tercera etapa clarificd el objeto de estudio a aquel que era maés
coherente con lo planteado hasta el momento, por su esencia interdisciplinar:
Instalaciones escenogrdficas digitales.

La cuarta fase, como resultado, sirvi6 para destapar el papel relevante
que tiene el medio digital en la conformacién de espacialidades artisticas
histéricamente novedosas. Es en este punto final cuando surge la idea que da
coherencia a todo el proceso: Espacio aumentado.

- - Idea de espacio (Campo de conocimiento)

El vinculo entre la Arquitectura y el Espacio parece claro y no necesita de
una justificacion especial. Sin embargo, en contra de lo que podria sugerir la
intuicion, el estudio y la puesta en valor del espacio en la arquitectura es una
préctica relativamente reciente. No fue hasta finales del siglo x1x cuando el
espacio adquiri6 una dimension estética. Es a lo largo del siglo xx cuando se
utiliza la nocion de espacio como sustituto del valor escenografico que hasta
entonces habian tenido los estilos clasicos, un proceso extensible al conjunto
de las artes plasticas tradicionales: pintura, escultura y arquitectura. Asi, al
menos, lo considera Cornelis Van de Ven:

La idea de espacio, que actualmente es una nocion bien familiar para
todo arquitecto, pertenecia en el pasado al mundo de la intuicion
intelectual, por lo que el espacio no era considerado como un concepto
artistico sino exclusivamente metafisico. (Van de Ven, 1977, p. 12)

No obstante, la idea de espacio siempre ha acompafado al saber humano,
siendo un tema fundamental tanto del pensamiento como de las ciencias
naturales. Puede que histéricamente los artistas y arquitectos no hayan
utilizado conscientemente el espacio bajo un criterio estético, no obstante,
sus creaciones si han materializado un pensamiento acorde a las inquietudes
de su momento y sociedad. La logica nos indica que hoy dia todavia debe
seguir ocurriendo esto mismo. Son numerosos los estudios que ahondan
en esta cuestion, tanto en el campo de la arquitectura como en las artes
plasticas. En ellos se demuestra que el triAngulo conformado por el Espacio, el
Pensamiento estético y el Arte/Arquitectura siempre tiene relevancia a la hora
de materializar cualquier interés artistico y arquitect6nico.
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La idea de espacio es un campo de investigacién que siempre ha mostrado
interés y, quizas, ahora mas que nunca. Situados en un momento que parece
haber diluido el soporte de una verdad histérica y absoluta, los autores estan
en la necesidad de encontrar alternativas que guien su interés personal, ético
y politico.5

Se tiene la certeza de que a través del estudio de las “categorias espaciales en
arquitectura y otras disciplinas artisticas” se puede profundizar en el proyecto
arquitectonico y, de la misma manera, se puede trasladar el conocimiento
propio de la arquitectura a otros ambitos de la creacién artistica. Esta al
menos es la actitud que tiene el Grupo Espaciar, del cual formo parte. Con
este planteamiento interdisciplinar se pretende evitar una investigaci6on en
la arquitectura limitada por su propia rigidez. La premisa principal es que
el artista tiene mayor libertad creativa que el arquitecto, ya que no se debe
someter a las restricciones propias de la construccién (economia, durabilidad,
lentitud, normativa, utilidad). Asi lo sugiere el arquitecto y tedrico Juhani
Pallasmaa:

Los artistas parecen comprender mucho mejor que los arquitectos la
interrelacion que existe entre los lugares y la mente, la memoria y el
deseo humano. Este es el motivo por el que esas otras formas artisticas
pueden aportar una inspiraciéon tan estimulante para el trabajo del
arquitecto, asi como para la ensenanza de la arquitectura.

(Pallasmaa, 2018, p.29)

Ademas, se considera que la arquitectura es una préctica cultural y, por ello,
esta necesariamente interconectada con el resto de las dimensiones humanas
y creativas. De manera paralela, se entiende que también es imprescindible
un enfoque interdisciplinar para realizar una investigacion con una tematica
centrada en la idea de espacio. El espacio, si bien es una de las cualidades mas
representativas de la arquitectura, no es una condicién que le pertenezca en
exclusiva.

Los resultados parecen demostrar que en efecto tiene interés estudiar el
espacio desde un enfoque interdisciplinar y lo tiene, ademas, para todos los
participantes, tanto para el 4mbito de la arquitectura como para el resto
de las disciplinas a tratar. Histéricamente ha sido muy estrecha la relacién
entre la arquitectura, la escenografia, la escultura y la pintura a través de
la exploracion pléstica del concepto de espacio, sobre todo en el contexto
de la neovanguardia moderna de la segunda mitad del siglo xx. Asi lo han
demostrado publicaciones relevantes como la de Cornelis Van de Ven (1977),

-5 Un ejemplo muy interesante es el ensayo de Ifaki Abalos (2000): La buena vida. Visita
guiada a las casas de la modernidad. En él, se pone en relacién al hogar con la filosofia de vida
de su habitante —en un sentido literal—; proponiendo una comparacién entre los distintos tipos de
hogares en funcién del pensamiento filoséfico al que se adhiera: existencialista, fenomenolégico,
situacionista, posmoderno o pragmatico.



Esther Pizarro (1995), Javier Maderuelo (2008) y Renato Bocchi (2020);°
también otras con un enfoque paralelo, mas detallado, centrado en el analisis
de un tnico artista, como las investigaciones de Jorge Ramos (2018) sobre la
figura de Jorge Oteiza o Pablo Llamazares (2023) sobre Donald Judd.

En mi caso, previo a la investigacion doctoral, se ha podido utilizar esta
metodologia aplicada al analisis de un artista plastico, empleada en el contexto
de un trabajo fin de master. En la publicacién titulada Idea y Espacio. El
proyecto artistico de Christo and Jeanne-Claude (2020),” ya se exploraban
todas estas cuestiones que siguen presentes en la investigacion doctoral: la
relacion entre el espacio, la inquietud estética y la accion de proyectar (ya sea
arte o arquitectura). De hecho, ese es el punto de partida.

En esa publicacion se utiliz6 a la pareja artistica Christo and Jeanne-Claude
como eje vertebrador de lainvestigacion teérica y se analiz6 su proceso artistico
a través del prisma de la arquitectura.® Para ello, no solo se parti6 de la teoria
arquitectonica —como complemento a la teoria del espacio y de la estética
neovanguardista—, también se hizo uso de las herramientas de analisis y dibujo
propias de la disciplina arquitectonica. Con ello se logrd una investigacion que
parece haberse salido de los cauces académicos convencionales, afiladiendo
un nuevo enfoque a la lectura de unos artistas ya consolidados dentro de los
ambitos canodnicos de la teoria y la historia del arte contemporaneo y, a la vez,
enriquecit las estrategias del proyecto arquitecténico con los recursos propios
e innovadores que utilizaba esta pareja artistica. Este tema se trata de manera
mas detallada en otra publicacién paralela, en la cual se profundiza en las
cuatro estrategias de proyecto que Christo and Jeanne-Claude utilizan para dar
forma a todos y cada uno de sus proyectos artisticos de escala arquitecténica y
ambiental: “Acumular, envolver, extender y ocultar”.?

Esta publicaciéon estaba vinculada con la oportunidad de participar en un
congreso interdisciplinar de arte e investigacion, organizado por la Facultad
de Artes de la Universidad de Cuenca, en Ecuador, bajo la coordinacion de
José Luis Crespo Fajardo: 2° Congreso Internacional IDEA (Investigacion,
Disefio, Educacion y Artes; 2020).

Centrar el analisis en un tnico autor hubiese tenido una implicaciéon evidente,
lainvestigacion por necesidad cogeria un cariz biografico. Algo que en si mismo
no tiene por qué ser negativo. Todo lo contrario, son sobrados los ejemplos

-6 En formato de articulo se pueden encontrar otras publicaciones que complementan esta
lectura. Por ejemplo, un texto que aborda con precisién el tema, aplicado al conjunto de las
instalaciones artisticas: ZAPARAIN, F.; LLAMAZARES, P; RAMOS, J. (2022): “Objeto, pared y suelo en
las instalaciones artisticas. Categorias espaciales en algunas obras pioneras de mujeres espafiolas
a finales del XX", en Arte, Individuo y Sociedad, 34, 65-84.

-7 BARBA, Daniel (2020): Idea y espacio. El proyecto de Christo and Jeanne-Claude. [TFM]
Universidad de Valladolid. https://uvadoc.uva.es/handle/10324/44159

-8 En la publicacién se analizan todos sus “proyectos” (nombre dado por Christo and Jeanne-
Claude), un conjunto de 24 obras efimeras de dimensién urbana y paisajistica.

-9 BARBA, Daniel (2020): “Acumular, envolver, extender y ocultar. Los principios transformadores
de Christo and Jeanne-Claude” en Tsansta, 9, 13-25.
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que demuestran el interés de profundizar en la vida de un artista o arquitecto.
Sin embargo, para el objetivo marcado si se mostraba una condicién un tanto
restrictiva. En especial, porque el contexto cultural y estético de Christo and
Jeanne-Claude se corresponde mas bien con la neovanguardia y no tanto con
el momento posmoderno y contemporaneo. Una limitacion dificil de superar
que requeria un cambio de planteamiento mas general.

Una de las primeras decisiones tomadas durante el proceso de investigacion
doctoral fue ampliar el objeto de estudio mas all4 de una tnica figura artistica.
Se asume el enfoque interdisciplinar de una manera més directa, atendiendo
en un primer lugar a las artes plasticas como conjunto.

Dentro del amplio espectro de las artes plasticas existe una familia artistica
de dificil clasificacion, entre la arquitectura, la escultura y la escenografia, que
se identifica por hacer uso del espacio como su principal materia prima: las
instalaciones artisticas. La aproximacién a este tema se aborda apoyandose
en el conocimiento previo sobre Christo and Jeanne-Claude, quienes se
caracterizaron precisamente por un enfoque interdisciplinar del acto
creativo.® De este modo, se analizan las implicaciones estéticas de renunciar
a la obra artistica en forma de objeto para, en su lugar, entender la practica
artistica desde la nocién del proyecto y el control efimero sobre el espacio.
Sobre esta cuestion trata la publicacion “Del objeto al espacio: la indisciplina
de Christo and Jeanne-Claude”, que analiza como los artistas evolucionaron de
producir “objetos de arte” (escultura neovanguardistas) a emplear el “espacio
como material artistico” (instalaciones efimeras)."

El enfoque de la investigacion hacia el estudio de la idea de espacio y las
estrategias de proyecto en las instalaciones artisticas se consolida con la
participacién, como investigador del equipo de trabajo, en el proyecto de
investigacion “Anélisis planimétrico, espacial y fotografico de instalaciones
audiovisuales pioneras en la Peninsula Ibérica desde 1975” (ref. PGC2018-
095359-B-10), entre los afios 2019 y 2021.

El trabajo consisti6 en documentar, representar y analizar, mediante
herramientas proyectuales arquitectonicas, la nueva espacialidad que se ha
venido generando desde los afos 70 en el formato plastico de las instalaciones
dentro del ambito ibérico. Se destacod la significativa presencia femenina,
con pioneras como Esther Ferrer, Cristina Iglesias, Eugenia Balcells, Elena
Asins, Eulalia Valldosera, Esther Pizarro, Susy Gomez, Paloma Navares, Lara
Almarcegui, Susana Solano, asi como las portuguesas Fernanda Fragateiro,
Teresa Braula Reis y Angela Ferreira.

-10 “Me habia formado como pintor, escultor y arquitecto, y mis obras eran una mezcla de esas
tres cosas. De hecho, nunca he decidido qué soy de esas tres opciones, si tuviera que escoger solo
una” (Christo, entrevista en VICENTE, A.: “Las restrospectivas, cuando esté muerto”, Periédico El
Pais, 01 de junio de 2020).

11 BARBA, Daniel; ZAPARAIN, Fernando (2021): “Del objeto al espacio. La indisciplina de Christo
and Jeanne-Claude” en Espacio, Tiempo y Forma. Serie VII, 9, 257-280.
https://doi.org/10.5944/etfvii.9.2021.30346



Las instalaciones audiovisuales e intervenciones requieren, por su propia
naturaleza, la elaboracion de croquis e instrucciones de montaje, a menudo de
caracter basico. Con el tiempo, estos planos se convierten en una fuente esencial
para el anélisis de las obras, por lo que se ha recopilado esa documentaciéon
preparatoria de una seleccion de trabajos. Posteriormente, para completar
y sistematizar esa informacion, se realizaron levantamientos graficos con
acotaciones y detalles sobre la disposicion en el lugar de instalaci6on. Esto
ha permitido, en primer lugar, catalogar las piezas y fijar su definicién para
garantizar su preservacién o reproducibilidad. Asimismo, se ha facilitado
el analisis de sus caracteristicas espaciales, la comparacion entre ellas y su
clasificacion en distintas familias formales.

Las instalaciones artisticas son un montaje hibrido de caracter audiovisual,
narrativo y escenografico, constituido por el autor, el objeto y el espectador,
en relacion con el ambito expositivo. Tanto el Proyecto de investigaciéon como
su tema, sin duda, han establecido la base procedimental para analizar coémo
se formaliza el espacio aumentado.

- - Pensamiento y Estética contemporaneos (Marco tedrico)

Se considera que toda investigacion contemporanea en la Teoria de la
arquitectura y el Proyecto arquitectéonico debe dar cuenta del momento
cultural presente y, para ello, debe atender a la nebulosa de pensamientos y
cambios producidos a lo largo de la segunda mitad de siglo xx.

La percepcion contemporanea, etiquetada de diversas maneras -—
como modernidad liquida (Bauman), posmodernidad (Baudrillard),
hipermodernidad (Lipovetsky), premodernidad (Latour), posmetafisica
(Vattimo) o sobremodernidad (Augé), entre otros—, ha producido una
transformacion significativa en los criterios culturales y estéticos. El supuesto
final de la modernidad y de la certeza, junto con la disolucién de una evoluci6on
histérica lineal, ha conducido a nuevas maneras de interpretar el arte hacia
modelos donde impera la producciéon cultural y la contextualizacion social.
Est4 tomando fuerza la nocién de una cultura visual cuya estética se centra
en criterios que histéricamente han pertenecido al ambito del espectaculo. En
ella, cuestiones como la superficialidad, la intertextualidad y la instantaneidad
adquieren un protagonismo esencial.

A lo largo de la investigacion doctoral, han surgido oportunidades para
profundizar en estas cuestiones desde campos complementarios que
amplian el enfoque —de nuevo, buscando la coherencia con el objetivo de
interdisciplinariedad—. Asi ocurrié con la oportunidad de formar parte del
simposio “Atmosphdre, Phanstamagoria: Thinking designed interiors,
installation art and environmental forms (c.1700-present)”. Organizado
en noviembre del 2021 por Tomas Macsotay (UPF) desde el campo de los
estudios culturales y con un enfoque historiografico, en él se investigaba
sobre el origen de los espacios del espectaculo, que han dado pie a lo que

21



22

actualmente conocemos como instalaciones artisticas. Segtin las conclusiones
planteadas, a pesar de la etiqueta de “novedoso” que visten las instalaciones,
su funcionamiento estético y espacial se puede remontar hasta el barroco. Una
genealogia que histéricamente se fundamenta en el &mbito del espectaculo
—y no de la alta cultura—, y que recorre todo tipo de fantasmagorias y juegos
espectaculares de alteraciéon de la percepcidon espacial, hasta llegar a las
estrategias actuales de manipulacion espacial con fines artisticos. Una tesis
que coincide con lo planteado en otros contextos también complementarios,
como las publicaciones de Andrew Darley: (2000): Cultura Visual Digital.
Espectaculo y nuevos géneros en los medios de comunicacion, y Steve Dixon
(2007): Digital Performance: A History of New Media in Theater, Dance,
Performance Art, and Installation.

Esta dindmica posmoderna y contemporanea también afecta a la idea de
espacio, la cual ya no se basa en relaciones objetivas y jerarquizadas entre el
cuerpo, el tiempo y el espacio. Parece que el individuo contemporaneo ya no da
prioridad a las relaciones profundas y significativas con/en el espacio-tiempo.
Mis bien, valora estimulos y acciones simples e instantaneas como pueden ser
conocer, conmover, compartir, disfrutar, explorar o percibir. En lugar de la
posesion, la repeticion y la continuidad en el tiempo, ahora se privilegian otras
cuestiones més impulsivas y participativas como son la accién, la relacion y
la interaccién. En la actualidad, estas formas de didlogo entre el cuerpo, el
tiempo y el espacio parecen ser las que dominan, manteniéndonos conectados
con nuestra realidad mediatizada a través de estimulos constantes. Ademas,
estas acciones mediadas tienen el denominador comun de que se ejecutan en
un tiempo verbal presente y con una duracién inmediata. Una dinamica que
muchos atribuyen a la influencia de los medios de comunicacién de masas,
tanto audiovisuales como digitales.

Este contexto también nos pone sobre aviso de un cambio de paradigma a la
hora de establecer estudios disciplinares en cualquiera de las ramas del arte y
la arquitectura. Si se desea profundizar en una creacién contemporanea desde
las logicas que nos marca nuestro tiempo, toda restriccion disciplinar es una
herramienta anacroénica que en la mayoria de casos no se corresponde con las
logicas y estrategias utilizadas por los autores para llevar a cabo su producciéon
artistica y arquitectonica. Al menos a esta conclusion se llega durante el
proceso de investigacion doctoral. Es por ello que resultaba limitado un objeto
de estudio centrado en la nocion de Artes Plasticas, aunque fuese en su version
intermedia de las instalaciones artisticas; es mas coherente con el momento
actual atender al conjunto amplio y difuso de las Artes Visuales.

A esta ampliacion del objeto de estudio se llega después de un largo periodo de
reflexion en el que por medio ocurren varios eventos importantes que apoyan
la decisién. Varios de ellos estan vinculados a un periodo de tres meses de
estancia de investigacion (financiada por la UVa) en la Universita Iuav de
Venezia, en el afio 2021.



En el ambito de la arquitectura y las artes visuales pocas ciudades hay més
relevantes que esta. Por un lado, la Biennale di Venezia siempre es un evento
que presenta al mundo a los artistas y arquitectos contemporaneos en auge y
maés relevantes. Ademas lo logra desde todo el repertorio expresivo de las artes
visuales: Arquitectura, Arte, Cine, Danza y Escena. En consecuencia, alli esta
su Biblioteca y el Archivo Histérico (Archivio Storico). Pocas explicaciones
necesita la oportunidad de investigar sobre fuentes primarias relevantes
para este campo. Por otro lado, en Venecia también se encuentra una de las
universidades de arquitectura mas valoradas del &mbito europeo, la Universita
Tuav di Venezia. Con relaciéon a la investigaciéon doctoral, lo idoneo de esta
estancia fue la esencia interdisciplinar que también respira la Tuav desde su
fundacién: su ensefianza incluye, de manera entremezclada, la arquitectura,
las artes visuales, el disefo y la moda.

Durante el periodo de la estancia se gestaron dos publicaciones que exploran
espacialidades artisticas novedosas: el espacio complejo y el espacio
multimedia. Estas lineas ampliaron el enfoque de la tesis, al principio de
manera inconsciente. En ellas se supera el &mbito de las instalaciones artisticas
y se dirige la investigacion hacia las artes visuales y la llamada cultura visual
digital. Ya desde este momento, el caracter virtual, multimedia, relacional e
interactivo del espacio se mostraron factores relevantes para una gran parte
de las obras etiquetables como “arte visual”. Este enfoque posteriormente se
acabo fraguando en la definicion de un grupo variado de propuestas agrupadas
bajo la idea de “Instalaciones escenograficas digitales”.

La primera linea explorada, el espacio complejo, se investiga a través de la
artista y catedratica Esther Pizarro. Una referente en el campo de la Teoria
del Espacio que ha dedicado tanto su proyecto artistico como docente a la
investigacion del espacio contemporaneo. Esto resulta en el texto “Esther
Pizarro y la materializacion del espacio complejo”.'

La segunda linea, el espacio multimedia, se investiga apoyandose en el pionero
Antoni Muntadas. En concreto, haciendo un analisis comparativo de dos de
sus instalaciones artisticas, en las cuales hace un uso mixto de medios con la
inquietud de retratar el funcionamiento del espacio globalizado, dominado por
los medios de masas y el digital. De esto trata “Dos habitaciones multimedia
por Antoni Muntadas”.'3

Un altimo evento significativo de la estancia fue la oportunidad de participar
en la organizaci6on en Venecia del Congreso Internacional ESPACIAR: “La
experimentacioén espacial en las instalaciones artisticas” (organizado por el
Grupo Espaciar).* Es evidente su influencia directa en la tesis por los temas

-12 BARBA, Daniel (2022): “Esther Pizarro y la materializacién del espacio complejo’, en ZAPARAIN,
F.; RAMOS, J.; BOCCHI, R. (eds.): Instalaciones artisticas: andlisis espacial y escenogréfico. Ediciones
Universidad de Valladolid, 118-129

-13 BARBA RODRIGUEZ, Daniel (2022): “Dos escenas multimedia por Antoni Muntadas” en ASRI,
21, 23-40. https://doi.org/10.5281/zenodo.7642299

-14 https://www.espaciar.net/congreso
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tratados, abriéndola a nuevos enfoques teéricos y artistas del &mbito italiano.
Alavez, como apreciaciéon mas personal, supuso la oportunidad para entablar
una serie de conversaciones que enriquecieron enormemente la investigacion.
En primer lugar con Antoni Muntadas, artista y también docente de la Iuav,
de cuya compaiia pude disfrutar durante varios momentos de la estancia en
Venecia. Y también con Esther Pizarro, con quien mas tarde tuve el privilegio
de compartir tiempo en varios eventos académicos y culturales. Una artista
que tan interesante como accesible. Desde aqui, aprovecho para agradecer a
ambos el trato cercano.

En Venecia, por altimo, hay otro factor que ha sido esencial para el desarrollo
de la investigacion doctoral. Desde la Iuav, el catedratico Renato Bocchi —
experto en las relaciones entre el espacio, la arquitectura y el arte— junto
con Valentina Rizzi —artista visual que investiga sobre las relaciones entre la
corporalidad, el espacio y los medios contemporaneos— estan desarrollando
una linea que entronca perfectamente con el objetivo de esta tesis. Gracias a
una colaboracion cercana con ellos, esta teniendo lugar una transferencia de
ideas y actividades que profundizan en estas cuestiones de una manera tanto
tedrica como practica —esto dltimo es una actitud especialmente importante
para una investigacion sobre estrategias de proyecto—. Quizas, el ejemplo més
evidente sea el curso organizado con ambos en la Iuav bajo el titulo “Lo spazio
del corpo. Il corpo dello spazio”.'s

La investigacion doctoral se ha nutrido de manera directa e indirecta de estas
aportaciones hasta el punto de que, en esencia, se estan tratando los mismos
temas. Sin estas experiencias no hubiesen tenido tanta importancia en la
investigacion cuestiones tan fundamentales como es, por ejemplo, el papel de
la corporalidad en la experiencia y el analisis del espacio.

En la estética contemporanea, una de las alteraciones més importantes ha
sido la pérdida de protagonismo de las instituciones del arte y las categorias
disciplinares, que ahora pueden ser percibidas incluso con connotaciones
elitistas. Ha desaparecido el protagonismo de la funcion religiosa, mistica e
institucional que tradicionalmente daba al arte su razdén de ser. La funcién del
arte en la sociedad actual tiene, en su lugar, connotaciones culturales: por y
para la sociedad. Este ideal forma la base del pensamiento neovanguardista
y poco después posmoderno, un proceso que ha llevado a identificar el papel
del artista como “etndgrafo” segin Hal Foster (1996), o como “paradigma de
la moralidad” segtin Richard Rorty (1989). Es decir, aquel que es capaz de leer
y entender el pasado tan bien como el presente, para asi producir hacia un
futuro comtin mejor.

-15 Tuvo lugar entre los dias 18'y 24 de julio de 2022. La semana se dividio en tres jornadas tedricas
con profesores de tedrica del arte y filosofia estética, de la Universita luav di Venezia y la Universita
Ca'Foscari Venezia. Los siguientes dias se dedicaron al anélisis del Palacio Ca'Tron y la intervencion
en él con una instalacion artistica de site-specific. El resultado plastico fue reinterpretado en formato
audiovisual para ser posteriormente exhibido publicamente en la Fondazione Albero D'Oro el dia 24.



Al abordar el marco tebrico desde un enfoque cultural e interdisciplinar, la
investigacién se centraenlafiguradel artistaysunecesidad de darunarespuesta
coherente a inquietudes tedricas a través de estrategias proyectuales. Dicho de
otro modo, el creador debe identificar sus intereses personales y, en funcion de
ellos, adoptar un corpus teérico que fundamente sus proyectos. Una definicién
también aplicable a la figura del arquitecto. Despojados de tradicion histoérica
y verdades permanentes, los creadores actuales responden a sus intereses a
través de estrategias complejas que es necesario entender. Cuestiones como
la arbitrariedad, la disolucion del sentido, la formalizacion, la referencialidad,
la reproductibilidad o la serialidad son temas recurrentes. El corpus teérico
de todo autor contemporaneo parece asentarse en el pensamiento de Guy
Debord, Jean Baudrillard, Fredric Jameson, Roland Barthes, Peter Sloterdijk,
Paul Virilio, Ulrich Beck, Andreass Huyssen, Hal Foster, Bruno Latour, W.T.J.
Mitchell o Zygmunt Bauman, entre otros muchos.

Para profundizar en la cultura contemporanea occidental desde el campo
de la arquitectura, conviene fijarse en propuestas como la de Hal Foster y el
“complejo arte — arquitectura” (2011): una vision donde las interferencias
entre la arquitectura y el resto de artes pueden ser totales. Tal es el cambio de
paradigma, que deja de tener sentido incluir las creaciones artisticas dentro
de una categoria precisa y limitada. Por tanto, igual de importante que las
obras de arte contemporaneas, es analizar también al espacio expositivo que
las acoge. Como parte necesaria de la investigacién, una de las preguntas a las
que se ha tenido que dar respuesta es: dcudl es la inquietud y las estrategias
que dan forma a la construccion de los espacios de la cultura?

Es indiscutible que los arquitectos contemporaneos estan al dia y se nutren
del trabajo de los artistas. A la vez, muchos de ellos sienten la necesidad de
trasladar estas inquietudes también a su obra arquitectonica, dando respuesta
a nuevas formas de crear, exponer, disfrutar e interaccionar con el arte y en
sociedad. Esto ocurre de manera especial con los nuevos espacios expositivos
de las creaciones artisticas contemporaneas.

Estos espacios de la cultura son un tema de gran interés por la deriva reciente
desde la tradicional tipologia de museo a otras versiones méas acordes con la
sociedad posmoderna y tardocapitalista, que los entiende como espacios de
produccion de imagenes, de identidad y de lo comtin. Es decir, espacios de
produccion cultural. En la investigacién, en un primer lugar, se afronta esta
cuestion atendiendo a la relacién de la estética posmoderna y contemporanea
con su tradicién moderna: écomo se hace uso del patrimonio cultural de la
modernidad para dar origen a espacios de la construccion de la sociedad
actual? Para dar respuesta surge la publicacién “El espacio cultural desde la
reconversion del patrimonio de la Modernidad”.*® Esta linea de pensamiento

-16 BARBA, Daniel; De ESTEBAN, Javier (2021): “El espacio cultural desde la reconversién del
patrimonio de la modernidad” en Revista De Arquitectura (Chile), 26(40), 50-59.
https://doi.org/10.5354/0719-5427.2021.64128
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se madura aislando directamente las inquietudes teoricas y las estrategias
de proyecto que utilizan los arquitectos, dando como resultado el texto
“Desplazamientos en la arquitectura del museo. Tres respuestas a los cambios
culturales de la sociedad contemporanea”."”

- - Instalaciones escenograficas digitales (Objeto de estudio)

El concepto de las “artes visuales” incluye un espectro mucho més amplio
y acorde con la producciéon contemporanea. Esto permite incorporar
escenografias, espectaculos y otras modalidades mas abiertas como parte del
objeto de estudio. El criterio de seleccion es sencillamente que propongan una
manipulacion del espacio con una carga tedrica y proyectual, y tengan relaciéon
con lo digital. Este enfoque resulta més coherente para entender la produccion
de obras artisticas con una dimensién fundamentalmente espacial. Aplicado al
ambito del proyecto arquitecténico, significa prestar atencion a cuestiones que
son la base del entendimiento moderno y contemporaneo de la arquitectura,
tales como los conceptos de espacio, recorrido, escenografia, idea, simbolismo
y coherencia.

Hasta ahora, la critica y la teoria han abordado este nuevo paradigma
principalmente desde un enfoque historiografico y genealégico. Un ejemplo
de ello es la investigacion de Moénica Sanchez (2009): La instalacién en
Espania, 1970-2000. El mismo criterio usa Israel Marquez (2015): Genealogia
de la pantalla. Del cine al teléfono mévil, y también, en el ambito anglosajon,
la obra Steve Dixon (2007): Digital Performance. A History of New Media in
Theatre, Dance, Performance Art, and Installation, la cual sin duda destaca
por su nivel de detalle y amplitud. Sin embargo, en ellas se echaba en falta
un estudio mas profundo de las implicaciones espaciales de todo este tipo de
précticas artisticas.

La actualizacion del criterio se alineaba con el pensamiento del Grupo Espaciar,
es por ello que, con las reflexiones que fueron surgiendo de la investigacion,
se solicit6 y obtuvo en 2022 un nuevo Proyecto nacional de investigacion, que
aborda precisamente estas cuestiones. Ademas, dentro de la propuesta, se
incluyd esta tesis doctoral como uno de los principales resultados a concebir.
A partir de ese momento, la investigacion doctoral adquiere una condicién
mas ambiciosa para establecer, por un lado, el marco teérico que fundamenta
el proyecto y, por otro, para determinar un panorama de casos de estudio.

De este modo ha surgido el proyecto de investigacion “DIGITALSTAGE.
Anélisis espacial de instalaciones escenogréficas digitales del siglo XXI”
(PID2021-123974NB-100).*®* En este marco de trabajo va cristalizandose una
imagen de la idea de espacio actual y el papel que el medio digital tiene en todo
ello. De hecho, otra investigacion preliminar realizada como prolegémeno de

- 17 De ESTEBAN, Javier; BARBA, Daniel (2022): “Desplazamientos en la arquitectura del museo.
Tres respuestas a los cambios culturales de la sociedad contemporanea” en Espacio, Tiempo y
Forma. Serie VII, 10, 453-476. https://doi.org/10.5944/etfvii.10.2022.32875

-18 https://www.espaciar.net/digitalstage-2225



Digitalstage ha sido la tesis doctoral de Luis Barrero (2021): El Ambiente ludo-
narrativo en el videojuego. Entre la arquitectura de interiores construidos y
la neuroarquitectura de escenarios audiovisuales, dirigida por el catedratico
Fernando Zaparain. Una investigaciéon sobre las espacialidades puramente
virtuales (en este caso, digitales) que sirve de complemento previo a la idea de
espacio aumentado que se presenta en esta publicacion.

Se podrian destacar muchas actividades, oportunidades y reflexiones
impulsadas por Digitalstage en las cuales he podido participar. Seguramente la
mas interesante de todas sea su filosofia interdisciplinar, que busca colaborar
con profesionales de gran interés. Por nombrar algunos: Luis Perdiguero
(disefiador de iluminacién escénica), Klaus Obermaier (artista visual), Juan
Carlos Quindos (arquitecto y artista visual), Cristina Barbiani (arquitecta,
creadora multimedia, directora del Master Digital Exhibit - Iuav); asi como
empresas del sector como DiiVANT, JANA Producciones y UTOPI New Social
Films; también, en el Ambito académico, se ha colaborado estrechamente
con otros grupos de investigacion, en especial con el Grupo EfimerARQ
(Universidad de Valladolid). Con todos ellos se ha tenido la oportunidad
de trabajar de manera cercana —cosa que agradezco enormemente—,
enriqueciendo la investigacién doctoral en el plano teérico y, ain mas
importante, también en el plano practico.

Para no extendernos todavia més, pero que sirva como ejemplo de la variedad
de resultados que estd impulsando el enfoque y la investigaciéon doctoral,
es importante mencionar una actividad realizada dentro del proyecto.
Aprovechando la linea de investigacion personal y en el marco del proyecto
Digitalstage, se me encarg6 coordinar en 2024, junto a Javier Arias y Javier
Blanco, una ediciéon tematica del Congreso INTERFERENCIAS sobre
Arquitectura y Cine, centrada en explorar el empleo de la tecnologia digital
en el espacio escenografico y cinematografico.? Como se puede ver, otra rama
mas del arbol que permite tener una idea en conjunto de las espacialidades
aumentadas desde &mbitos muy diversos pero relacionados.

En esta fase final de la investigacién doctoral, cuando ya se tenia claro el
tema y el objeto de estudio (el espacio en las instalaciones escenogrdficas
digitales), las oportunidades para profundizar en ello se aprovecharon con
mayor precisidn. Se trata de un tema que parece estar atrayendo el interés de
un nimero cada vez mayor de teéricos, artistas y arquitectos. Asi lo reflejan
las instituciones y eventos surgidos en los dltimos afios, que se centran
especificamente en cuestiones relacionadas con las espacialidades digitales y
aumentadas.

-19 ARIAS, Javier; BARBA, Daniel (eds.)(2024): Libro de Actas de INTERFERENCIAS 2024. VI
Congreso Internacional de Arquitectura y Cine. Universidad de Valladolid.
https://uvadoc.uva.es/handle/10324/66320
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Existen varios eventos, congresos y festivales que se pueden considerar
relevantes dentro del ambito interdisciplinar de la arquitectura, las artes
visuales y escénicas. Uno de ellos, sin duda, es la edicion del 2023 de la Prague
Quadrennial, organizado por el Arts and Theatre Institute de la Republica
Checa. Gracias a una estancia breve de investigacion de una semana (financiada
por el programa de la Unién Europea Erasmus+ y gestionada por la UVa) se
pudo asistir a la exposicion, a sus conferencias y acceder a su archivo digital.
Este evento retine cada cuatro afos a artistas, arquitectos y escendgrafos
de todo el mundo (especialmente significativas son las aportaciones desde
el ambito norteamericano) para explorar los puntos en comun de las tres
disciplinas. Ademds, es notable cémo en sus dos tltimas ediciones ha
aumentado significativamente la importancia que tiene la tecnologia digital
como estrategia de proyecto.

Esto mismo puede decirse sobre otros congresos y bienales en los que he
tomado partido, y que corroboran el interés que tiene el estudio del digital con
respecto a la corporalidad, la escenografia, la espacialidad y la construcciéon
del espacio. Este fue el caso del International Conference and Workshop
“Performing Space 2023 — Argolida”, celebrado en Nafplio (Grecia) y
organizado por la Universidad del Peloponeso junto a la Universidad
Complutense de Madrid. Lo mismo ha ocurrido con la altima edicién de la
bienal de Conferencias EURAU (European Research on Architecture and
Urbanism International Conference), en esta ocasiéon celebrada en Milan
y organizada por el Politecnico di Milano. La edicion EURAU Milan 2024
(EM24) llevaba por titulo “IN-PRESENCE / THE BODY AND THE SPACE.
The role of corporeity in the era of virtualization”.

Esta linea de investigacion también estd encontrando sinergias e intereses
compartidos con otras instituciones. Un ejemplo importante, por lo que
significa en el &mbito de las artes y la arquitectura espaiola, fue la oportunidad
de realizar en 2023 una estancia breve de investigacion en la Real Academia
de Espafia de Roma, en unas jornadas organizadas en el marco del Doctorado
en Arquitectura de la Universita Sapienza di Roma. Lo mismo podria decirse
de la tultima estancia breve realizada en septiembre del 2024, en Venecia,
en el Studio M'IA, dirigido por Cristina Barbiani y Elisabetta Facchinetti.2
Un estudio especializado en disefio de proyectos de exposiciéon y exhibicion
empleando tecnologia digital como, por ejemplo, el videomapping.

Esto mismo se aplica a otra institucion académica relevante por igual en los
ambitos arquitecténico, escenografico y de las artes digitales: Nottingham
Trent University (Reino Unido). En la ciudad de Nottingham se han
desarrollado investigaciones fundacionales de la teoria de las escenografias
digitales, como es el caso del proyecto de investigacion que da origen al ya
mencionado libro de Steve Dixon (2007). Actualmente sigue siendo un foco
de investigacion relevante en todos estos temas y cuenta con importantes

-20 www.m-ia.it



investigadores interdisciplinares como el arquitecto y escendgrafo Andrea
Moneta quien, a mayores, es investigador en espacios virtuales y miembro
de Digitalstage. Tal es la idoneidad de Nottingham que se han realizado
dos estancias de investigacion, una breve en el afio 2023 y otra larga, de
cinco meses de duracion, en el 2024, lo cual que ha permitido completar la
investigaciéon doctoral con el contexto anglosajon. Todo ello amparado en el
marco del Proyecto Digitalstage.

En este sentido, la oportunidad mas destacada ha sido otra estancia breve
de investigacion en agosto del 2024 (de nuevo, financiada por el programa
Erasmus+ y gestionada por la UVa) en el archivo de la prestigiosa institucion
ZKM | Center for Art and Media, en Karlsruhe (Alemania). Esta institucion ha
sido pionera, precursora y promotora del Media Art de mayor calidad a nivel
internacional. La amabilidad del personal del museo ZKM, de Rosen Margit
(directora de Collection, Archives and Research) y la colaboracién cercana
del encargado del archivo, Felix Mittelberger (Chief Archivist), ha permitido
acceder a una fuente valiosa de documentacién primaria sobre numerosas
obras analizadas en la investigacion. Destaca, sin duda, la documentaci6n
sobre la obra de Jeffrey Shaw —artista visual fundamental en la aparicién y
consolidacion del Media Art—, quien formo parte del equipo de direccion del
museo en la década de 1990, ha cedido su documentacién personal al archivo
y atn tiene una estrecha relacion con la institucion.

La incorporacién en el espacio de recursos audiovisuales y digitales, asi como
los nuevos modos de relacién interpersonal que estos permiten, han hecho
variar (aumentar) la relacion entre el cuerpo, el tiempo y el espacio. Con
este enfoque de investigacion se seleccionaron varios casos para su estudio
de manera pormenorizada. Un ejemplo de ello es el analisis del espacio
interactivo que propone la compaiiia francesa Adrien M & Claire B, y que da
como resultado la publicaciéon “El espacio interactivo de Adrien M & Claire B.
Una nueva estética contemporanea”.?*

Algo parecido ocurre con La Fura dels Baus, el conocido colectivo catalan
que, en los noventa, a partir de su Manifiesto Binario,** ha transicionado
de un teatro de neovanguardia hacia el especticulo audiovisual de gran
formato. Se comienza con una investigaciéon que pone el énfasis en el punto
de inflexion hacia una escena definida segin criterios de un espacio visual
digital. Todas estas cuestiones estin tratadas con mas detalle en la publicacion
“La digitalizacién del espacio escenografico en la Fura dels Baus. De la calle
al especticulo digital”.2? Ademaés, dentro de esta linea, el analisis realizado
sobre la version de La Fura de El Anillo del Nibelungo (tetralogia de Wagner)

-21 BARBA, Daniel (2023): “El espacio interactivo de Adrien M & Claire B. Una nueva estética
contemporanea” en Revista [i2], 11(1), 57-74. https://doi.org/10.14198/12.23679

22 La gran experta en La Fura, Mercé Saumell, sitia el cambio de inquietud estética a partir del
Manifiesto Binario, texto donde el grupo hace una apuesta directa por el teatro digital.

- 23 BARBA, Daniel (2024): “La digitalizacion del espacio escenografico en la Fura dels Baus. De la
calle al espectaculo digital”en Artnodes, 33, 1-11. https://doi.org/10.7238/artnodes.v0i33.416516

29



30

ha llamado la atencién en otros ambitos disciplinares, como ha ocurrido con
el congreso de tematica wagneriana organizado por Paloma Ortiz-de-Urbina
(Universidad de Alcal4d) y Tomas Macsotay (Universitat Pompeu Fabra) en
septiembre del 2022 en la UPF: VII Congreso Internacional RECEPTION
“Mitos wagnerianos y recepciéon wagneriana en Espafia: literatura, artes
plasticas, musica y cine”; asi como el interés de la Asociacién Wagneriana de
Madrid, donde en marzo del 2023 fui invitado por el experto y fil6logo Alfonso
Lombana para dar una conferencia.

Estas muestras de interés por parte de circulos expertos en otros temas
pueden entenderse como un indice de calidad que corrobora el acierto de
abordar una investigacion sobre el espacio y las estrategias de proyecto desde
un planteamiento interdisciplinar.

- - Idea y categorias del espacio aumentado
(Objetivo, Metodologia y Estructura de la investigacion)

De acuerdo con los criterios de una investigacién académica, el proceso de
investigacion doctoral se ha desarrollado bajo la siguiente estrategia:

- - - Objetivo

La investigaciéon tenia como objetivo principal identificar y definir la idea
contemporanea de espacio en la sociedad occidental, tomando como punto de
partida la arquitectura y su relacion con otras disciplinas artisticas.

De manera general, se propuso:

Identificar la idea actual de espacio y el papel que tienen los nuevos medios
en ella. Una idea que se denomina “espacio aumentado”.

Desarrollar una investigacion tedrica y proyectual en arquitectura desde un
enfoque contemporaneo e interdisciplinar. Esto se hace con el fin de ampliar
la comprension de la arquitectura actual mediante el analisis del espacio y las
estrategias de proyecto con medios actuales. Al igual que en el proyecto de
arquitectura, en los casos de estudio se ha valorado la coherencia a lo largo
de su proceso proyectual, teniendo siempre presente su resultado final: la
percepcidn del visitante y su papel en la experimentacion activa de la obra.

Explorar las instalaciones y escenografias contemporaneas desde la teoria
de la arquitectura y del espacio, asi como desde la teoria del arte, la estética
y el pensamiento contemporaneo. El marco temporal abarca principalmente
el cambio de siglo, centrandose en las décadas de 1990 y 2000, cuando se
populariza el uso de nuevas tecnologias y medios digitales en las artes
visuales. De esta manera, utilizando herramientas y criterios propios de la
arquitectura, se ha analizado un conjunto amplio y diverso de creaciones
artisticas espaciales, lo cual aporta un enfoque innovador y permite expandir
las fronteras disciplinares, obteniendo un resultado previsiblemente ttil tanto
para la arquitectura como para las artes visuales.



Analizar las caracteristicas del proceso proyectual contemporaneo, ya
sea en la arquitectura, las instalaciones artisticas o las escenografias. Se
ha examinado el papel de los nuevos medios, sus implicaciones dentro del
proceso creativo y sus consecuencias. La investigacion pone especial atencion
en la relacion que existe entre las técnicas utilizadas —singularmente aquellas
que son digitales— y el resultado matérico/espacial.

De manera més especifica, los objetivos que guiaron la metodologia de
investigacion fueron los siguientes:

Seleccionar una bibliografia representativa del pensamiento
contemporaneo, la estética, la arquitectura y el espacio. Se ha realizado
una seleccion critica, valorando positivamente aquellos textos que gracias a
un enfoque interdisciplinar abarcan varios de estos campos. A la vez, hacer
esta seleccion evita un exceso de informacién que se vuelve inoperante. En
la bibliografia (seleccionada) se indican publicaciones que muestran una
relevancia singular dentro del contexto de la investigacion.

Crear un compendio representativo de autores y obras. La seleccién se ha
basado en criterios de innovacion, interés espacial, uso de nuevas tecnologias
y una relevancia sostenida del autor/obra a lo largo del tiempo.

Identificar y clasificar las estrategias espaciales de las obras seleccionadas
y, por ende, del espacio aumentado. Se ha propuesto un nimero reducido de
cinco categorias para, asi, presentar una imagen lo méas definida y sencilla
posible del tema de investigacion.

Profundizar en las categorias espaciales a través del anélisis detallado de
un caso de estudio representativo para cada una. En la medida de lo posible,
se han documentado y representado las obras seleccionadas desarrollando
una investigacion paralela que incluye bibliografia especifica (del tema, el
autor y las obras) asi como documentacion grafica critica, que no solo describe
las obras sino que también examina su funcionamiento virtual y espacial. El
dibujo se emplea como herramienta de documentacién y analisis critico del
proceso proyectual.

- - - Metodologia de investigacion

La investigacién adopta un enfoque transversal que analiza las categorias
espaciales de una seleccion de artistas visuales que emplean tecnologia digital
para manipular la experiencia del espacio. El estudio se sitia en el contexto
occidental, en un marco temporal no estricto que abarca el altimo cuarto del
siglo xx y comienzos del xx1, vinculado con la expansién del uso de medios
digitales en las disciplinas artisticas.

El modelo metodolbgico utilizado es el mismo que emplea el Grupo Espaciar
en sus investigaciones. Del mismo modo, también coincide con la metodologia
utilizada en el trabajo de master que precede a esta investigacion doctoral,
titulado: Idea y Espacio: El proyecto de Christo and Jeanne-Claude.
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A grandes rasgos, la investigacién doctoral se ha organizado en dos fases
complementarias: una fase de analisis teoérico, documental y de casos de
estudio, seguida de una fase de produccién teorica, critica y grafica:

Anélisis tedrico, recopilacién documental y seleccion analitica de casos de
estudio. El andlisis teérico comienza con un estado de la cuestién, abordando
la bibliografia desde una vision general. La bibliografia general incluye textos
fundamentales sobre teoria del arte, estética contemporanea, cultura visual
y teorias espaciales que sustentan el marco conceptual de la investigacion.
En una segunda revision, atendiendo a las ideas de arte visual, espacio y su
transformacioén en el contexto digital, de manera mas especifica la bibliografia
se centra en publicaciones sobre los artistas y sus obras seleccionadas,
recopilando informacién biografica, grafica y teérica.

A esta revision se suma un analisis tedrico centrado en el impacto de los
nuevos medios digitales en el proceso de proyecto artistico y arquitectonico.
Se ha hecho uso de conceptos propios de la teoria del espacio, el pensamiento
posmoderno, la estética contemporanea y el media art, los cuales han
servido para contextualizar y definir las bases teérico-analiticas del espacio
aumentado. La bibliografia, singularmente la especifica, se ha entendido
como una entidad viva que se ha ido actualizando conforme se comprendia el
marco teérico de la investigacion y se desarrollaba el analisis critico.

En lo referido a la bisqueda de informacion original, los archivos digitales,
generalmente disefiados y controlados por los propios artistas, deben
entenderse como una parte integral de su proyecto artistico personal. Catalogar
las versiones de estas obras digitales resulta complicado debido a la menor
relevancia que se otorga al objeto fisico y a la facilidad con la que se actualizan
(o mejoran) en sucesivas versiones. No siempre queda un registro oficial de las
evoluciones que ha tenido una obra artistica, lo cual supone un reto a la hora
de catalogar su documentacién e identificar su funcionamiento y forma. En
respuesta a estos desafios, las instituciones del arte estan realizando grandes
esfuerzos para dar rigor a los dilemas derivados de la naturaleza cambiante
del media art: équé es la obra de arte, el hardware o el software? iqué se debe
conservar? ¢el original de la obra de arte es su primera version (priorizada por
los historiadores), su tltima evolucién (priorizada por su autor) o es posible la
convivencia de todas a riesgo de complejizar demasiado su divulgacién? Entre
estas instituciones destaca el ZKM (Zentrum fiir Kunst und Medien), pionera
en el arte digital. Es por ello que, en el contexto de la investigacion doctoral,
el trabajo que se ha podido realizar en sus instalaciones, Coleccién y Archivo
ha sido un factor crucial para profundizar en la documentacién original de
un namero considerable de casos de estudio, asi como para comprender
de primera mano las ldgicas institucionales e historiograficas detras de la
conservacion de este tipo de obras.



Analisis de los casos de estudio y su clasificacion en categorias espaciales.
Se ha realizado un inventario de obras representativas, seleccionadas por
su innovacion en el uso de tecnologias digitales, su relevancia espacial y la
influencia posterior de sus autores. Como resultado de la investigacion, la
seleccion de casos se ha acabado clasificando en cinco categorias espaciales,
relacionadas con la manipulacién del espacio en funcién del empleo
de medios tecnoldgicos y digitales (proyeccidon, inmersion, cinestesia,
interaccidn e interconexién). La seleccidon de las obras también se ha visto
subordinada a la documentacién accesible en archivos —tanto fisicos como
digitales—, catalogos, croquis, entrevistas, fotografias de versiones originales,
portafolios de artistas y planos de montaje. Para que un caso de estudio no
fuese descartado, era necesario garantizar una descripciéon razonablemente
precisa de su funcionamiento y su disposicion espacial.

Produccién critica y grafica. Dentro de las posibilidades debidas a las
exigencias temporales de la investigaciéon, de manera complementaria al
andlisis tedrico, se ha desarrollado una produccién grafica que profundiza
en la comprensiéon espacial de las instalaciones escenograficas digitales.
La representacién grafica se utiliza como una herramienta analitica. Para
el desarrollo de la investigacion ha sido necesario la realizaciéon de dibujos
rapidos de trabajo, como croquis, planimetria, axonometria o modelos 3D,
que han permitido visualizar y analizar los casos de estudio como paso previo
a su clasificacion y descripcién textual. Se trata de un conjunto de recursos
de trabajo que permiten estudiar el funcionamiento espacial, temporal y
la escala de una obra, a la vez que facilita su analisis comparativo. De esta
manera, mediante un lenguaje visual, auxiliar y rapido se han podido detectar
patrones espaciales y conceptuales entre las distintas obras. Ademas, se han
integrado otras herramientas audiovisuales como son la fotografia y el video.
De este modo, el estudio no se ha afrontado desde un enfoque exclusivamente
visual, intentando salvar las limitaciones de no poder experimentar en vivo la
inmensa mayoria de los casos estudiados, en cierto modo se ha logrado cierta
inmersi6n multisensorial. Esto se trataba de una necesidad para poder lograr
una comprension més completa de las obras analizadas.

Interpretacion y anélisis critico. El resultado de la investigacion, por las
exigencias del modelo académico y doctoral, ha requerido transcribir el
andlisis y las conclusiones visuales/espaciales. A partir de la recopilacion
de datos y el anélisis grafico, se ha procedido a una interpretacion critica de
las obras que ha quedado reflejada por escrito, dando como resultado esta
publicaciéon de tesis. El estudio abarca desde la exploraciéon del proceso
proyectual de los casos hasta una evaluacion del impacto que tiene el digital
en la percepcién espacial. De este modo, se ha profundizado en la manera
en que los artistas utilizan los medios digitales para transformar la relacion
entre cuerpo, el espacio y el tiempo, proponiendo nuevas formas de habitar y
experimentar un entorno espacial.
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A través de este proceso metodolégico se ha buscado sistematizar el analisis
teérico y formal, aplicado al espacio digitalizado (o aumentado) y sus
categorias. Un método que ha pretendido encontrar un equilibrio entre la
sistematizacion académica y la superacion de un enfoque disciplinar rigido.

- - - Estructura de Ia tesis

Se parte de la tesis de que el espacio ya no es un contenedor estatico de
actividades humanas, sino una construccion dinamica y relacional que
responde a las transformaciones culturales, estéticas y tecnologicas de la
sociedad actual. En el texto, en una primera parte tebrica, “Idea”, se analiza
como esto se materializa en una idea de espacio, denominada “Espacio
aumentado”, que difiere de la nocion tradicional y moderna. Es un contexto
donde la arquitectura, el arte y la escenografia se entrelazan, generando nuevas
formas de espacialidad donde lo fisico y lo virtual coexisten o, mejor dicho,
se superponen, transformando profundamente la percepcion del espacio por
parte del individuo.

Se da inicio a la investigacion con un capitulo introductorio al tema, “o | Una
idea contemporénea del espacio”, donde se explora la evoluciéon de la nocion de
espacio en el pensamiento metafisico, arquitecténico y artistico, contrastando
las nociones tradicionales con su percepcion actual. También se justifica el
objeto de estudio, las “instalaciones escenograficas digitales”, explicando
qué son y por qué tiene interés estudiar la idea de espacio apoyados en esta
familiar pseudo-disciplinar de limites abiertos.

El primer capitulo, “I | Giro lingiiistico”, aborda los cambios culturales
relacionados con los signos, el medio y la semiologia (también llamados giro
lingiiistico o semiético), y como estos influyen en la definicién del espacio
en la era digital. Desde planteamientos teéricos, se pasa de una vision
moderna del espacio fundamentada en principios de objetividad, orden y
jerarquia, hacia una interpretacién posmoderna regida por dinamicas como la
superficialidad, intertextualidad e instantaneidad. La nocién de espacio ya no
sirve como garante de la orientacion existencial. Segin lo teorizado, los signos
(va sean texto, imagenes o incluso la propia forma del espacio) ya no tienen
una relacion fija con la realidad, sino que se convierten en un medio fluido y
fragmentado que sirve para representar y crear significados. A través del giro
lingiiistico se sugiere que el espacio contemporaneo esta condicionado por la
globalizacion, la comunicacién de masas y la digitalizacion, lo que genera una
realidad mediada. Este giro, vinculado a fenémenos como el espectaculo y la
simulaci6n, redefine la relacion entre el espacio, la cultura y el individuo, una
realidad mediatizada donde las representaciones digitales generan nuevas
formas de habitar y percibir el entorno.

Con relacion al primer capitulo, en el segundo, “II |Giro Visual”, se examina
el impacto de la imagen y su reproductibilidad en la construccién del espacio
contemporaneo. Este giro sefiala como con el desarrollo de tecnologias de



reproducciéon masiva, tanto por medios técnicos como sobre todo digitales,
el espacio ha dejado de ser Gnicamente fisico para convertirse también en
una representacion visual, democratizada y transformable. A través de la
actualizacién de conceptos como los de autoria, valor y originalidad, se
cuestionan los criterios que tradicionalmente regian la valoracién estética
en el arte y la arquitectura. Frente a la inmutabilidad tradicional, la imagen
digital es un medio activo que modifica y reconstruye de manera continua
nuestra percepcion de la realidad. Aplicado al espacio, el digital permite crear
espacialidades que trascienden lo material, proponiendo nuevas relaciones
entre el cuerpo, el espacio y el tiempo. El giro visual redefine el papel de la
imagen en la creacion de espacialidades, otorgandole un poder transformador
que influye tanto en la estética como en la funcién del espacio en la era digital.

Dando conclusién al marco teérico (idea), su tercer y altimo capitulo, “IIT |
Giro Espacial”, profundiza en la transformacién del concepto de espacio en la
contemporaneidad, destacando co6mo las tecnologias digitales han permitido
un “aumento del espacio” més all4 de sus limitaciones fisicas tradicionales y
que, de manera paralela, también implica una materializacién visual y tangible
del concepto tradicional de virtual (antes aplicado a nociones de espacio que
requerian de la imaginacion y la memoria). Histéricamente, el espacio ha
sido entendido como “idea” (absoluto o relativo, contenedor o lugar, materia
o vacio) y, mas reciente, como “campo” (cientifico y cuatridimensional), una
aproximacion alterada porla era digital. Se argumenta que el espacio ha dejado
de ser un contenedor estable y fijo para convertirse en un campo dinamico y
digitalizado. El giro espacial introduce la idea de espacialidad aumentada: el
espacio fisico se superpone con el medio digital, creando nuevas formas de
interaccion y percepcion en espacios hibridos, donde las fronteras entre lo
material y lo virtual se diluyen.

Las “instalaciones escenograficas digitales” difieren significativamente de
la nocibén tradicional de obra de arte, entre otras causas, introducen una
variable digital que expande la experiencia perceptiva, ilusoria y relacional del
espectador. Como resultado del marco teérico, en una segunda parte analitica
de la investigacion, “Categorias”, se identifican cinco categorias bésicas
del espacio aumentado: Proyeccion, Inmersion, Cinestesia, Interaccion e
Interconexion. Cada una de ellas articula una forma especifica de alteracion
(aumento) de la espacialidad.

La primera categoria, “1 | Espacio de Proyeccién”, explora el modo en que la
tecnologia digital esta transformando la creacion de espacios a través de la
proyeccién y emision de recursos audiovisuales. Este tipo de espacio utiliza
herramientas digitales como videos, visuales, superposiciones, sombras,
hologramas y superficies pixeladas para crear entornos simbolicos que
trascienden una materialidad exclusivamente fisica. Se analiza el modo en
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que este recurso permite nuevas formas de experiencia espacial, donde las
superficies y los objetos se reconfiguran de manera dindmica, creando nuevas
narrativas simbolicas, visuales y espaciales.

En la segunda categoria, “2 | Espacio de Inmersién”, se analiza la creacion de
entornos (atmoésferas o ambientes) digitalizados. Se trata de la bisqueda de
una experiencia del espacio envolvente y multisensorial. Los limites entre lo
fisico y lo virtual se difuminan y el espectador se convierte en parte activa del
entorno. Cuestiones como la visualidad, sonoridad, posicién o temporalidad
son factores relevantes en la construccion misma de la espacialidad. La
inmersion se logra a través de efectos sensoriales que envuelven al espectador,
sumergiéndolo en una atmoésfera donde sus movimientos y acciones
interactian directamente con el entorno digital. Este tipo de espacio también
pone en cuestion la relacién tradicional del espectador con la obra, ya que el
individuo deja de ser un observador pasivo para participar activamente en la
conformacion de la espacialidad.

La tercera, “3 | Espacio de Cinestesia”, se centra en la relacion entre el espacio
y el movimiento/posiciéon del cuerpo. En este tipo de espacialidades, el
cuerpo no es solo un observador pasivo, sino que sus movimientos y acciones
determinan y transforman la experiencia espacial. El concepto de cinestesia
hace referencia a la capacidad del cuerpo de sentir su presencia y movimiento
dentro del espacio, lo que implica una participacién consciente del espectador,
donde su percepcion se ve afectada por estimulos tanto fisicos como mentales.
El espectador asume un rol participativo, donde la experiencia personal y
la actuacién corpérea se convierten en los ejes centrales de la creacion del
espacio. Estrategias como el empleo de avatares o la activaciéon del cuerpo
permiten que el usuario se mueva dentro de una realidad aumentada que,
adema4s de estimular sus sentidos, requiere de su presencia consciente, ya sea
esta mental o fisica.

La cuarta categoria, “4 | Espacio de Interaccién”, explora cémo el espectador
establece un didlogo directo con el espacio a través de herramientas sensoriales
e interfaces digitales. Este didlogo, mediado por la tecnologia, permite
respuestas espaciales inmediatas a las acciones del usuario y viceversa. El
espectador no puede en ninglin caso ser un observador pasivo y necesita
convertirse en un agente que controla y modifica el entorno digitalizado
a través de sus acciones, gestos y movimientos. El espacio de interaccion
redefine la relacién tradicional entre el espectador y la obra, promoviendo una
experiencia personalizada en la que el espacio responde a las acciones fisicas
del individuo, creando un entorno dindmico y mutable.

En la tltima categoria, “5 | Espacio de Interconexion”, se aborda la dimensién
social del espacio aumentado. Las redes sociales y la comunicacion digital
transforman el espacio en un &mbito compartido, fragmentado y, a menudo,
convertido en un especticulo social. El espectador no solo interactia con el



espacio, sino que lo comparte con otros usuarios en tiempo real, visibilizando
la coexistencia de miiltiples experiencias dentro de un mismo lugar. Este
tipo de espacio redefine las relaciones sociales y su representacion espacial,
creando una interaccion globalizada e inmediata que, de un modo visual,
muestra las estructuras sociales de/en el espacio.

Finalmente, en la “Conclusién”, se sugiere que el concepto de espacio
aumentado redefine la nocién tradicional de espacio en las instalaciones
escenograficas digitales mediante la integracién de la proyeccion, inmersion,
cinestesia, interaccion e interconexion, todos ellos posibilitados por los medios
digitales. Este enfoque crea una experiencia espacial dinamica y fragmentada,
donde el cuerpo y la mente del espectador juegan un papel activo en la
creacion y percepcion del espacio. Asi, este deja de ser un contenedor pasivo
para convertirse en un entorno mutable y participativo que se transforma en
respuesta a la actitud del individuo en su interior.

En el apartado de la “Bibliografia” se ha seleccionado un conjunto amplio
de textos representativos para la investigaciéon central. Este cuenta con una
seccion especifica de “Publicaciones”, en la que se incluyen las investigaciones
mas relevantes realizadas en el marco de la tesis doctoral. Se trata de
publicaciones, en formato de articulo o capitulo de libro, que profundizan
en cada una de las categorias tratadas. Han sido publicadas en libros
monograficos y revistas indexadas especializadas en estudios culturales,
arte visual, performatividades artisticas y arquitectura, siempre con una
vinculacién directa con el tema investigado. Previsiblemente, esto refuerza el
impacto académico y confirma la relevancia de la investigaciéon doctoral.

Merecia la pena extenderse para reflejar los hitos mé4s importantes que han
dado forma a esta publicacion. Aunque esta introduccién pueda parecer algo
mas larga de lo necesario, refleja la complejidad inherente a un trabajo que
se desarrolla y madura a lo largo de varios afios, sobre un tema de actualidad
y en constante evoluciéon. Por otro lado, es importante tener claro que esta
narracion es una valoracion retrospectiva. La realidad es mucho més azarosa
0, quizés, podria decirse que sencilla. Las decisiones que se fueron tomando
en cada momento se sintieron orgénicas. Como suele ocurrir, en la mayoria
de ocasiones ni siquiera se era consciente de estar tomando una decisién, y
ni mucho menos de que esta pudiese cambiar la direccion de todo el trabajo.
No obstante, atin con ello, este ha sido el recorrido de la tesis sobre el Espacio
aumentado en las instalaciones escenogrdficas digitales.
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iEl espacio! Una palabra con tal atractivo mégico para el arquitecto del
siglo XX, una palabra tan empleada (y mal empleada) que comencé a
preguntarme de dénde provendria y qué podria significar.

(Van de Ven, 1977, p. 11)

Siempre es complejo establecer una imagen del momento actual, con
independencia del campo desde el que se realice. M&s atn porque ni siquiera
esta claro qué “momento” es este. Parece dificil que por ahora haya consenso
en el nombre, sin embargo, si lo hay para afirmar que nos encontramos en
un momento cultural propio, contemporaneo, distinto ya al de la filosofia
moderna —de la conquista de la verdad y la expansi6on permanente—. Filosofos,
socidlogos y antropoblogos hablan abiertamente de su superacién y nos sittian
en un periodo cultural posmoderno, autorreferencial e implosivo caracterizado
por la simulacién de realidad (como por ejemplo Jean Baudrillard). También
se ha propuesto la continuidad de la modernidad desde una faceta actualizada
contemporanea, una modernidad liquida (Zygmunt Bauman). Mientras que
unos nos sitdan en una segunda modernidad (Ulrich Beck), o en una versi6on
sobrescrita de la misma que cuenta con condicionantes novedosos y es llamada
sobremodernidad (Marc Augé); otros nos hablan del siguiente paso en la
evolucion del pensamiento humano hacia la posmetafisica, la consumacion
del nihilismo y triunfo del pensamiento débil (Gianni Vattimo). También se
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ha llegado a decir incluso que sencillamente nunca fuimos modernos (Bruno
Latour). Han sido muchos los que conectan la situacion cultural con la
sociedad del capital que lo mueve, definiendo a la posmodernidad como la
logica cultural del capitalismo avanzado (Fredric Jameson) o situdndonos en
un periodo postindustrial (Daniel Bell). Se ha evidenciado también el papel de
la imagen, la informacién y los media para definir la nueva logica cultural en
la que nos encontramos (Marshall McLuhan), que también ha sido descrita
como la cultura visual (W.T.J Mitchell). Y por encima de toda esta variedad
de opciones que conforma nuestro diccionario conceptual, todos parecen
coincidir en el punto de partida: una sociedad del espectaculo, del consumo y
de las masas (idea avanzada, entre otros, por Walter Benjamin y consolidada
por Guy Debord).

Sea como fuere, nuestra idea de espacio no es ajena a esta dindmica —a la
sociedad del espectaculo y de la cultura visual—, a la cual se suman los avances
de la tecnologia de las telecomunicaciones, audiovisual y digital, es decir,
los media y las pantallas —de todo tipo y tamafio—. El resultado de todo ello
es un giro espacial, una nueva forma de relacionarnos en/con el espacio
que habitamos. Una idea de espacio histéricamente original que podemos
datar a partir del dltimo cuarto del siglo xx en adelante. De esta manera,
ahadiendo una entrada més al diccionario cultural, podriamos hablar de un
espacio novedoso, un supuesto espacio aumentado. Similar al proceso que
esta sucediendo en el conjunto de la cultura contemporanea, la forma en que
los humanos se sittian en el espacio estd pasando de un modelo de relaci6on
lineal o jerarquico, vertical (que méas adelante se definird como “el cuerpo en
el espacio”), hacia un sistema espectacular y de relacién, horizontal o circular
(“el espacio del cuerpo”).

Fundamentada en una definicion de la cultura como “praxis humana”
(Bauman, 1999), desde la posmodernidad se han transformado tres apartados
de laidentidad cultural precedente. En primer lugar, la relacion de la sociedad
con su historia y por tanto también con el tiempo que, como bien explica Paul
Virilio, hasta ese momento habia sido “histérico” y “extenso” (Virilio, 1990,
Pp- 37.46). En segundo lugar, la inquietud estética utiliza ahora unos criterios
y recursos que acompaiian al espectaculo de masas y que no mucho tiempo
atras hubiesen resultado desconcertantes como, por ejemplo, la intensidad,
la intertextualidad o la superficialidad. Y, por tltimo, el desarrollo de la
tecnoldgica digital est4d aumentando las posibilidades de control de la realidad
habitada, provocando unas consecuencias tanto fisicas como metafisicas (la
relacion entre el espacio y el cuerpo) dificilmente imaginadas. Unos avances
que, sin embargo, ya empezamos a interiorizar como habituales y por ello
corren el riesgo de ser obviados:



Digital developments are now so deeply embedded in the development
of performance, as a tool if nothing else, that they have become
assimilated and absorbed for perpetuity, as basic as the cog to
transport, but no longer blatantly barnstorming the stage as the
wheel itself. (Dixon, 2007, p. 647)

Por todo ello, no es casual que las diferentes lineas de pensamiento
contemporaneo coincidan en reafirmar el papel del espacio y el efectismo
visual inmediato frente al tiempo y la contemplaciéon. Por ejemplo, como
recoge Israel Marquez, para Paul Virilio “los sistemas audiovisuales avanzados
de la cultura de masas han sustituido cada vez més la experiencia tradicional
del tiempo extenso, vinculado a modalidades automotrices de transporte,
por experiencias de tiempo intenso, relacionadas con las telecomunicaciones
y la inercia doméstica” (Marquez, 2015, p. 115). Al igual que “la pantalla
neotelevisiva” que describe Israel Marquez, el neoespacio también “busca
continuamente el vinculo afectivo con el ptblico y hace activos a sus
espectadores” (2015, p. 97). Un espacio contemporaneo que aglutina todo, “un
flujo continuo, ladico y fragmentado” a disposicion del control directo de los
individuos dispuestos a participar (2015, p. 100). No en vano, la fascinacion y
el asombro que tanto atrae de los especticulos, que generalmente supone un
uso potente de la tecnologia digital en cantidad y expresividad, en gran medida
estan provocadas por sus implicaciones espaciales —visuales y perceptivas—.
En la posmodernidad aparece una nueva modalidad de espacio, propia de la
técnica del momento, un espacio fisico aumentado o virtualizado a través de
medios tecnoldgicos.

Mas importante que el nombre que queramos dar a este espacio es entender
su origen y sus resultados. Es decir, la idea de espacio que lo fundamenta y las
categorias espaciales en las que resulta.

En este caso, el campo de estudio estara acotado a la creacion artistica, tanto
a la inquietud tedrica como a las estrategias proyectuales que se utilizan para
materializar (dar forma fisica) el espacio con una finalidad artistica. Esto es
oportuno porque, en primer lugar, segiin una posicién actual relevante, con
ideas como las de Hal Foster, en la sociedad de masas los artistas aglutinan
el rol social de la investigacion de “lo real” y cultural (Foster, 1996). En
segundo lugar, porque en un gran numero de creaciones contemporaneas
se estd explorando una nueva relacién espacial con los individuos (ya sea
este considerado como espectador, visitante, usuario o actor). Mas alla del
interés que tiene esto, lo mas importante y que lo diferencia de otros campos
de la praxis humana es que son investigaciones espaciales conscientes. Tal
es el caso que, en no pocas ocasiones, el espacio llega a ser el objeto mismo
de la investigacion artistica. Sin embargo, esto en si mismo tampoco es una
novedad sino todo lo contrario, ya forma parte de la tradicién artistica. Por
tanto, en ultimo lugar, es también oportuno el estudio del espacio desde el

43



Una idea contemporanea del espacio

a4

campo de la creacion artistica ya que desde mediados del siglo x1x la teoria del
espacio se ha vinculado a las artes hasta el punto de que el concepto de espacio
se ha vuelto inseparable de su dimension estética.

Entonces, antes de poder empezar, debemos preguntarnos qué es el espacio
y por qué en su aplicacion artistica consta de estas tres vertientes: estética,
relacional y cultural.

- Hacia el concepto contemporaneo de espacio
¢Qué es el espacio?

Con esta inquietud han empezado numerosas investigaciones, tanto teéricas
como artisticas. Y con la misma incertidumbre que inician, acaban. Parece
inevitable que teorizar sobre la idea de espacio genere mas dudas que
respuestas. Al menos, esta es la sensacion que transmiten los trabajos, alejados
yade todalbgica positivista, desarrollados a partir de la segunda mitad del siglo
xx por autores como Hannah Arendt (La condicién humana, 1958), Cornelis
Van de Ven (El espacio en arquitectura, 1978), Marc Augé (Los no lugares,
1992), Esther Pizarro (Materia para un espacio, 1995) o Javier Maderuelo
(La idea de espacio, 2008). Mientras que los ensayos de antropologia —Arendt
y Augé— sirven para ejemplificar la dimensién metafisica del espacio sin que
este sea siquiera el objeto de estudio, los otros autores —Van de Ven, Pizarro y
Maderuelo— han hecho un anélisis profundo centrado en este concepto desde
su dimension filosofico-estética.

A la hora de acometer este estudio se debe partir de que, por encima de
cualquier otra definicién, la idea de espacio es la respuesta que da toda
sociedad a su necesidad de orientacién existencial. Define la relaciéon que
un sujeto —individuo o sociedad— tiene con su realidad. Este vinculo no solo
atafie a una dimensién corporal sino también metafisica, cultural e incluso
estética. Esto implica, por tanto, una amplitud conceptual de tal grado que
imposibilita cualquier intento de encontrar una definicién tnica. Como asi
recogen los autores nombrados, el espacio a lo largo de la historia ha sido tema
de estudio de multitud de campos tradicionales del saber, variando segtin la
época. La filosofia, la teologia, las ciencias naturales y més recientemente
la estética, han intentado dar forma a esta idea. O dicho de otra manera,
cada sociedad, de la mano de sus pensadores, ha creado su propia idea de
espacio. La historia nos muestra que el espacio ha sido un concepto mas del

-1 Aestaconclusion ha llegado Esther Pizarro: “No existe una definicion universal para el espacio.
SegUn el punto de vista que se le aplique, variard su concepcién, siendo todas ellas igualmente
vélidas. En una sociedad, todos los aspectos que la configuran estan interrelacionados. El hombre,
como ser social, se halla influido por todos ellos; y sus manifestaciones, como consecuencia,
también. Desde los tiempos mds remotos, la historia del pensamiento y el arte han establecido un
indudable paralelismo. A cierta concepcién espacial en la filosofia correspondera tal manifestacion
tridimensional, hallandose ambas sujetas a los mismos denominadores. A cada periodo
corresponde una diferente concepcion espacial; estando ésta sujeta a factores sociales, culturales,
fisicos, estéticos y metafisicos” (Pizarro, 1995, pp. 686-689).



pensamiento in abstracto.? Es decir, una idea; de la intuicidn, las creencias y
el intelecto humanos. Una idea que por tanto depende de las inquietudes, los
problemas y del conocimiento —filos6fico, cientifico y técnico— adquiridos en
cada momento historico.

Desde esta definicion, se podria hacer el ejercicio mental de esquematizar en
una linea temporal las distintas ideas de espacio que se han sucedido en la
cultura occidental. Un posible inicio estaria en la época clésica y sus modelos
espaciales basados en la condicion de finitud, desde Platon (una idealizacion
geométrica del espacio en una sucesiéon de recipientes en forma de sélidos
puros) hasta Aristoteles (un espacio relativizado en torno a los cuerpos y
que, a la vez, en una escala superior, se define como un tnico Todo — Topos).
Estas han sido las dos lineas de pensamiento en torno a las cuales han girado
el resto de modelos de espacio hasta la fecha. La siguiente gran etapa la
encontrariamos en la modernidad, a partir del siglo xv, un pensamiento que
fundament6 su mundo en la idea de un espacio independiente de la realidad
terrestre, vacio, absoluto: infinito. Se ha llegado a decir que es tan infinito
como la ambicién de conocimiento, control y poder del ser humano, todo ello
en permanente expansion. Después, a partir del siglo X1X, se supera la creencia
en cualquier tipo de verdad absoluta y permanente, en su lugar se acepta la
condicién relativa del conocimiento humano y, por tanto, de la realidad y del
espacio mismo.

Por consiguiente, si seguimos esta logica lineal e historicista, no tendria por
qué ser una excepcion nuestra sociedad (ya sea considerada moderna, liquida,
posmoderna, sobremoderna, tardocapitalista, postindustrial, posmetafisica
o contemporanea). Segln esto, la pregunta que nos tocaria hacernos es si
tenemos una idea de espacio propia que sea diferente a las anteriores. Y de ser
asi, como es: ésigue alguna linea de pensamiento histdrico o se distancia con
alguna condicion novedosa?

La tesis que ya se ha adelantado es que, efectivamente, se trata de un espacio
relacional, acorde con la sociedad del espectaculo, que se fundamenta en los
criterios estéticos de la cultura visual y es posible gracias a las novedosas
implicaciones fisicas de la tecnologia digital.

-2 Cornelis Van de Ven, a lo largo de la “Introduccién” a su investigacion titulada El espacio
en arquitectura (1977, pp. 11-17), justifica esta tesis a la vez que concluye que en ningln caso
el espacio era un concepto usado en el ambito del proyecto arquitecténico y la estética. A modo
de resumen: “Desde la antigiiedad, la idea del espacio ha sido un tema fundamental a tratar en el
campo de la filosofia en general y en el de las ciencias naturales. Curiosamente, sin embargo, sélo
aparecio en la teoria arquitecténica en tiempos recientes. De hecho, no se puede encontrar ningtn
tratado arquitectonico anterior a la segunda mitad del siglo XIX en el que la idea de espacio haya
sido considerada como esencial [..] Hasta entonces siguié siendo un pensamiento in abstracto,
reservado de modo evidente para filésofos y cientificos” (Van de Ven, 1977, p.11).

-3 Una genealogia detallada de las diferentes ideas de espacio queda recogida en las obras de
Max Jammer (Concepts of Space, 1954), Cornelis Van de Ven (El espacio en arquitectura) y Esther
Pizarro (Materia para un espacio, 1995).
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- - - Espacio estético

Para encontrar la génesis de este nuevo espacio contemporaneo no es necesario
echar la mirada muy atras (aunque esto seria igualmente valido y tendria gran
interés, como asi demuestran los autores ya mencionados). No hace falta
volverse a los modelos de espacio finito clasicos (ni a la linea platonica, ni a la
aristotélica), ni tampoco al infinito moderno (absoluto, expansivo y positivo).
Podemos avanzar directamente al siglo x1x, al menos si aceptamos como base
un pensamiento asentado en la relatividad de toda nocién de verdad —que
depende de las posibilidades de conocimiento y creacién humanas— y dentro
de esta etapa, pasamos por alto las propuestas del Empirismo britanico (por
ejemplo, de Locke, Hume y Berckeley) asi como las del Racionalismo alemén
(liderado por Leibniz y Descartes). Esto altimo no es por falta de interés sino
para centrarnos en aquello que se percibe como maés influyente.

A partir de mediados del siglo x1x ocurren dos fenémenos fundamentales para
la definicion actual de espacio. Por un lado, a la idea de espacio se le dota
de una dimension estética que hasta ese momento no tenia. Segtn identifica
Cornelis Van de Ven (1977, pp. 57-66), no ser4 hasta la llegada de la filosofia
de Hegel que el espacio se empiece a utilizar, de manera consciente, como un
recurso més de la creacibn artistica. Segiin la tesis de Van de Ven, es absurdo
hablar de la idea de espacio de cualquier creacion previa a ese momento y el
ejemplo mas manido seguramente sea el de una catedral gotica: puede que el
maestro constructor que la proyect6 si estuviese influenciado por la nocion del
espacio de su contexto (en el caso del medievo, un espacio divino en el que se
identifica a Dios con la luz y, por consiguiente, a la luz con el espacio), esto es
innegable, sin embargo, en ningtn caso dicho maestro utilizaba activamente
el espacio como un material de trabajo, sino que era mas bien la consecuencia
del sistema constructivo y la manipulaciéon de la materia —donde se incluiria la
apertura de luz, su control y su incidencia—. De esta manera, Cornelis Van de
Ven pone en duda los escritos modernos que van en la linea de, por ejemplo,
Sigfried Giedion (Espacio, Tiempo y Arquitectura, 1941), Bruno Zevi (Saber
ver la arquitectura, 1948) o Giulio Carlo Argan (EIl concepto del espacio
arquitectonico, 1961), y afirma que la manipulacién del espacio no formaba
parte de una aspiracion estética explicita. Segin su opinién, creer lo contrario
seria un ejercicio de “mera especulacion desde un punto de vista historico.
Tales interpretaciones nos dicen més de las ideas contemporaneas” que de las
histéricas (Van de Ven, 1977, p. 48).

Fue en la escuela alemana de estética e historia del arte del siglo x1x donde
se empieza a investigar sobre la percepcion del espacio y su valor como idea
materializada. Esto comienza con la solucion de G.W.F. Hegel (1770-1831)
frente a la desorientacién moderna, quien —en palabras de Arendt— buscaba
“reconciliar espiritu con realidad” (Arendt, 1958, p. 326). La estética de Hegel
valora la forma como el medio para expresar un contenido, siendo este el
equivalente del espiritu. Una idea continuada por Schopenhauer (1788-1860)



y su similar concepto de voluntad. Desde esta vision, la historia del arte se
identificaba como una historia del espiritu. Bajo esta creencia se cimienta la
escuela alemana de historia del arte del siglo x1x. Se trataba de una filosofia
estética que persigue la coherencia hegeliana entre la forma y el contenido,
asi como la identificacion de la voluntad de Schopenhauer. Por ejemplo, este
altimo “queria colocar el arte en un nivel superior al de la ciencia y, asi, el
contenido interno de la forma no era el espiritu, sino la voluntad. La belleza
dependia del grado de objetivacion de la voluntad” (Van de Ven, 1977, p. 65).

El resultado cultural de este pensamiento estético provoc6 la jerarquizacion
de las artes en funcion del papel que juega la idea. Por ejemplo, seria superior
la pureza de la poesia, una creacién completamente inmaterial, que de la
arquitectura, una disciplina subordinada al empleo de materiales y técnicas
de construccién. Asi es como en el arte, el espacio se vuelve tan o mas
importante que la materialidad. La materia era considerada una limitaci6on
que nada tenia que ver con el espiritu. En esta linea son muchos los teéricos e
historiadores del arte alemanes que crean el corpus tedrico del espacio como
idea estética. De manera complementaria a la metafisica alemana aparecen las
teorias de Gottfried Semper (1803—1879) (sobre la materia), Theodor Lipps
(1851-1914) (la empatia) y Alois Riegl (1958-1905) (la volicién artistica).
Esta nueva tradicion es continuada por una segunda generacién que pone las
bases del arte plastico de vanguardia, con August Schmarsow (1853-1936),
Heinrich Wolfflin (1864-1945) y Wilhelm Worringer (1881-1965) (sobre
la abstraccion). Y, por supuesto, se culmina con Dietrich von Hildebrand
(1889-1977) y el psicologo Rudolf Arnheim (1904—2007) (la teorfa de la
Gestalt) como los grandes instigadores del arte de vanguardia.+

- - - Espacio relativo

Por otro lado, desde el campo de la ciencia, a principios del siglo xx la noci6én
de espacio se ve alterada en su condicion mas esencial. Se supera su naturaleza
histérica de pensamiento in abstracto. En su lugar, Albert Einstein (1879—
1955) determina un modelo cientifico que ya no define el espacio como una
cosa tnica o sujeto unitario (una idea) sino como un campo, es decir, como un
conjunto de variables relacionadas entre si. En su caso, sum6 una dimensién
temporal a las tres dimensiones de extensiéon que anteriormente recibian el
nombre de espacio. La condicion relativa del espacio-tiempo, definida como
campo cuatridimensional, revela que no tiene sentido definir el espacio como
un componente de la realidad auténomo ni absoluto.

Esta nueva naturaleza del espacio, desde su dimensién cientifica, es el
resultado de un proceso progresivo que surge como alternativa al modelo
absoluto de Isaac Newton (1643—1727). Si bien es cierto que generalmente
situamos el origen de este nuevo enfoque a principios del siglo xx, en Einstein,

-4 Para una descripcion mas detallada se puede ver: MONTES, Carlos (1985): Teoria, Critica
e Historiografia de la Arquitectura; RAMOS, Jorge (2018): Hoyo, agujero y vacio. Conclusiones
espaciales en Jorge Oteiza
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esta nueva modalidad relativista de la orientacion del individuo ya se estaba
gestando en la metafisica (no se debe olvidar el ejemplo del Empirismo o del
Racionalismo) y también en el conocimiento cientifico de la época.5 Ejemplo
de esto ultimo es que para hablar de la superacién del cominmente llamado
—de manera no muy precisa— espacio clasico, euclidiano o cartesiano es
imprescindible nombrar también a Bernhard Riemann (1826-1866) (el
espacio no-euclidiano) y James Clerk Maxwwell (1831—1879) (el campo
electromagnético).

La definicién actual de espacio —al menos en el campo de las humanidades— es
heredera de la confluencia de estas dos lineas que acabamos de ver: el espacio
como idea estética y el espacio como campo relativo. Los artistas del Avant-
garde necesitaban encontrar un motivo que validase su creacién artistica,
una nueva filosofia estética que fuese mas all4 de un criterio de referencias
histéricas y de tradiciéon disciplinar. Como respuesta a la crisis de la estética
neoclasicista y el eclecticismo romanticista, los artistas de vanguardia creyeron
situar al arte plastico en la cima de las —decadentes— creaciones humanas al
perseguir su esencia en la forma, el contenido, el espiritu, la voluntad y, por
tanto, en el espacio. Asi lo explica Cornelis Van de Ven:

A partir de 1917, los escritos de Piet Mondrian se basaban en el
pensamiento neo-hegeliano. Mondrian y sus colegas deseaban
expresar el nuevo espiritu, el del espacio en si mismo, como la visible
materializacion de la forma [...] el ideal de la Gesamtkunstwerk, esto
es, la obra de arte total. Expresionistas, suprematistas, constructivistas,
neoplasticistas y la escuela de la Bauhaus querian todos llevar las artes
visuales, incluyendo la arquitectura, a ese supremo nivel que Hegel
atribuy6 tan sélo a la poesia. (Van de Ven, 1977, pp. 64-65)

De la misma manera, estos artistas querian —o necesitaban— que esa idea se
identificase con su propio momento histérico para escapar asi, por fin, del
sinsentido empleo de los estilos de la tradicién académica de las Bellas Artes.
Como vemos, a diferencia del siglo x1x, esta vez fueron los artistas (y no los
tedricos ni historiadores) quienes consolidaron una estética propia del siglo xx
(quizés la mayor excepcion sea Sigfried Giedion, el gran instigador en especial
para el campo de la arquitectura y quien, en cierta manera, dio consistencia
tedrica a estos movimientos).® La necesidad de renovacién fue saciada por la
relatividad espacio-temporal, una teoria de indudable novedad histérica. Por
ello, los artistas encontraron ahi el catalizador perfecto para romper con toda

-5 “A pesar de su éxito, Newton tuvo que soportar fuertes criticas por parte de otros cientificos
como Leibniz y Huygens, quienes rechazaron categéricamente el concepto de espacio absoluto, y
s6lo apoyaron el aspecto del espacio relativo. Leibniz, que probablemente fue el filésofo aleman
mads destacado del siglo XVII, consideré al espacio como un sistema de relaciones entre cosas
coexistentes. Segun él, la existencia de un espacio absoluto era, ontoldgica y metafisicamente,
absurda. Por desgracia, tanto Lebniz como Huygens no aportaron pruebas cientificas suficientes
para apoyar sus argumentos, y sélo a finales del siglo XIX fueron sus tesis rehabilitadas por la
moderna teoria de la relatividad por Mach y Einstein” (Van de Ven, 1977, p. 56).

-6 Estd ampliamente aceptada la enorme influencia que tuvo su obra Espacio, Tiempo y
Arquitectura. Origen y desarrollo de una nueva tradicion (1941).



tradicion. Fue de esta manera como, por primera vez en la historia, el espacio
se convirti6 en un sujeto estético autbnomo, valido y suficiente. Dicho de otra
forma, la investigacion sobre el espacio, sin necesidad de nada més, bast6 para
motivar a toda una generacion artistica. El espacio se vuelve la materia prima
por excelencia de gran parte del arte plastico del siglo xx (Maderuelo, 2008).
Sin embargo, como detecta Van de Ven, esta actitud no era tan profunda como
aparentaba:

Los arquitectos y artistas de vanguardia de principios del siglo
actual acogieron la teoria de la relatividad con un entusiasmo
desacostumbrado. Esto no quiere decir que de pronto se sintiesen
interesados por la fisica y las matemaéticas, sino que en la mayoria
de los casos la mistica jerga de esta mas bien complicada teoria fue
suficiente como para inspirar una renovacion en la creacion artistica.
(Van de Ven, 1977, p. 67)

Van de Ven muestra uno de los dos principales reproches que se le hacen a
la vanguardia histérica. Por un lado, que la autonomia estética del espacio
no iba mas alla de su interpretacién como tema, pero en ningin caso como
realidad espacial. Se trataba de una estética que investigaba sobre el espacio
pero, en una falta de coherencia, dificilmente parecia trabajar en/con el
espacio. Es decir, en cierta manera cayeron en el mismo pecado que creian
estar combatiendo: sustituyeron el lenguaje de los estilos por un nuevo
lenguaje abstracto, maquinista y espacial, nada més. Para encontrar la raiz de
este problema podemos volver nuevamente a las ideas de espacio que sostiene
Einstein. Ideas, en plural. Ya que, més alla de su teoria de la relatividad,
pero quizés igual de importante, Einstein también acepta como inevitable
la coexistencia de tres definiciones de espacio de naturaleza distinta: como
recipiente, como lugar y como campo relativo.” Pese a que los artistas de la
vanguardia histérica creian estar investigando sobre el tltimo tipo, en realidad
estaban mas proximos a dar forma a ese concepto dentro de una realidad
espacial del primer tipo. Una idea de espacio como recipiente que se remonta
a la linea platénica del espacio idealizado y geométrico, y que dota al espacio
de la condicion de ente superior separado de la naturaleza humana. Aplicado
esto al campo de las artes plasticas venia a significar que estaban atadas a su
condicion objetual, pero no espacial (para esto habria que esperar hasta la
segunda mitad de siglo xx).

La otra gran critica que enseguida se hizo a la vanguardia histérica fue sobre
su desafeccion total con el individuo y su realidad social. En términos de idea
de espacio, esto es un problema recurrente cuando el modelo que impera es el
espacio recipiente. Pasé en primer lugar con Platon (rebatido por Aristoteles),
volvib a ocurrir con el modelo absoluto, infinito y cientifico de la modernidad
(cuestionado por la relativizacién de la realidad) y se repite una vez més a

-7 Einstein da esta justificacion en el prélogo escrito para la obra de Max Jammer, Concepts of
Space. The History of Theories of Space in Physics (1954, pp. XI-XV).
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principios del siglo xx. Otra vez se critica que la idealizacion del espacio como
algo independiente a la realidad vivida no satisface la necesidad de orientacion
existencial del ser humano. Por ejemplo, este fue el caso de los arquitectos del
Movimiento Moderno, quienes:

Fueron denunciados por los nuevos arquitectos de vanguardia como
una estética formal alienadora, y los viejos conceptos se vieron
gradualmente despojados de su prestigio con la ayuda de la filosofia
existencialista [después de la IT Guerra Mundial] [...] En este momento,
la teoria del lugar de Aristoteles, rechazada desde hacia mucho tiempo,
fue aceptada de nuevo [...] La tierra volvié a ser un todo finito, forzado
a un desarrollo interior y no a ese desarrollo exterior que buscaba de
acuerdo con las optimistas creencias anteriores, lo que ha conducido a
los nuevos conceptos de integracion, complejidad ecologica y méxima
densidad. (Van de Ven, 1977, p. 17)

A mayores, se cuestiona que la filosofia estética del movimiento moderno
no era coherente con los ideales que propugnaba la vanguardia. Es decir, no
materializaba su afan de revolucion y rebelion frente a la institucionalizaci6on
burguesa del arte. Tal es el caso que en la actualizad se acepta que la vanguardia
historica logré justo lo contrario: fue la encargada de actualizar —en el arte— las
dinamicas tradicionales de poder a los mecanismos del capitalismo moderno.
Al menos esta es la tesis que sostiene entre otros Hal Foster (1996, pp. 22-23).8

No obstante, a la par que se hacen estas criticas, los artistas también proponen
su solucion. Para la primera de ellas, a partir de la segunda mitad del siglo xx,
el arte plastico traslada su interés de la condicion objetual de la obra de arte
a sus posibilidades espaciales. A partir de entonces podemos hablar, ahora
si, de una estética que investiga sobre el espacio, materializada en el espacio.
Como consecuencia se traslada el protagonismo al individuo, la situacién de
su cuerpo y la percepcion que tiene de dicho espacio artistico. La aparicion
del movimiento Minimal Art, y su evolucién —en forma de aumento de escala
hacia entornos naturales o paisajisticos— en el Land Art, dota al espacio
de una verdadera autosuficiencia en cuanto a su valor estético. Surgen asi
conceptos tan relevantes como el de “site-specific’ y “campo expandido”
enunciados por Rosalind Krauss (1977, p. 271; 1979, pp. 30-40). Sin embargo,
esta autosuficiencia del espacio fue rapidamente desechada por la “segunda
neovanguardia” —haciendo uso del término de Foster—.

-8 Foster sostiene la siguiente tesis: “Esto equivale a afirmar que: (1) la institucion del arte es
captada como tal no con la vanguardia histérica, sino con la neovanguardia; (2) en el mejor de
los casos, la neovanguardia aborda esta institucion con un analisis creativo a la vez especifico y
deconstructivo (no un ataque nihilista a la vez abstracto y anarquista, como a menudo sucede con
la vanguardia histdrica); y (3) en lugar de cancelar la vanguardia histérica, la neovanguardia pone en
obra su proyecto por primera vez: una primera vez que, de nuevo, es teéricamente infinita”

(Foster, 1996, pp. 22-23).



- - - Espacio cultural

Como solucién a la segunda critica, aparece una generacion de artistas que
persiguelamalograda—porparte dela“vanguardiahistérica”—democratizacion
del arte.® Segin como lo entiende Hal Foster en El retorno de lo real (1996),
“la institucion del arte es captada como tal no con la vanguardia histérica
sino con la neovanguardia”, sin embargo, pese a su intencién destructiva,
“en el mejor de los casos, la neovanguardia aborda esta institucién con un
andlisis creativo a la vez especifico y deconstructivo” (Foster, 1996, 22-27). A
los planteamientos estrictos del Minimal Art y otros ejemplos de la “primera
neovanguardia” le surgen criticas de gran calado que ponen el foco a su latente
funcién “teatralizadora”. A este respecto, sin duda destaca el texto de Michael
Fried (1966): Arte y objetualidad. Sin embargo, visto con perspectiva, la
“teatralidad” no necesariamente supone un problema o deterioro. Asi analiza
Fernando Quesada el debate a través de una mirada actual:

Poco después del tenso debate entre Donald Judd y Robert Morris, el
critico Michael Fried public6 en 1966 un citadisimo articulo llamado
‘Arte y objetualidad’. Este es un articulo importante en el que se
condena el trabajo de Morris, entre otros, por su ‘teatralidad’, por la
inclusion del espectador, por la convergencia de tiempos y espacios en
uno, en definitiva, por haber operado en reverso sobre la ‘moderna’
separacion de las artes abriendo un nuevo camino entre los medios.
A partir de aqui no habra pintura o escultura o musica o poesia o
arquitectura, sino tnicamente aquella que hay entre todos ellos, es
decir, teatro. (Quesada, 2005, p. 22)

La apuesta parece que fue clara para promover un arte social que se separase
cada vez mas de la tradiciéon —tanto académica como vanguardista— de la
independencia disciplinar. Asi se puso fin, menos de un siglo después, a la
autonomia estética del espacio. En la actualidad, ese interés se ha consolidado
en su condicién visual, que difiere de la condicién espacio-temporal moderna
(Darley, 2000, pp. 20-24).

A grandes rasgos, se puede decir que la sociedad occidental contemporanea
se centra ante todo en su propia condicion cultural. Por ello, la definicién
del espacio como campo se amplia y se convierte, més bien, en un sistema
complejo. Es decir, el estudio del espacio en el arte contemporaneo no
debe acotarse con base en las cuatro dimensiones convencionales, existe un
nimero no definido de nuevas variables que son igual de importantes en el
desarrollo del llamado sistema complejo (por ejemplo, capas de significacion
histérica, social, narrativa o interactiva). Utilizar este concepto implica,
primero, entender que la condicién de “sistema” esta ligada a la de proceso. Al
-9 “Mas que invalidar la vanguardia, lo que estos desarrollos han producido son nuevos espacios
de actuacion critica e inspirado nuevos modos de andlisis institucional.Y esta reelaboracion de
la vanguardia en términos de formas estéticas, estrategias politico-culturales y posicionamientos

sociales ha demostrado ser el proyecto artistico y critico mas vital de por lo menos las ultimas tres
décadas” (Foster, 1996, p. 23).
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cual, al ahadirle “complejo” se est4 haciendo referencia a la esencia rizomética
que varios autores llevan tiempo explicando, siendo Gilles Deleuze y Félix
Guattari los mas conocidos (Rizoma, 1976), aunque a este respecto también se
deberia nombrar a Edgar Morin y su teoria del pensamiento complejo (1990).
En esencia, ello significa que nos encontramos ante un modelo sin inicio ni
fin, que solo es definible en su condicién de mutacién permanente y que su
forma idealizada no es lineal, ni siquiera arborea, sino sistémica o rizomatica
(Deleuze & Guatari, 1976).”° Un sistema social que no persigue un estado
altimo definitivo —una situacién ideal o una gran verdad—"! sino sencillamente
seguir existiendo, entendiéndose a si mismo y multiplicAndose en la medida
de lo posible.® El rizoma es horizontal y circular.*® El sistema produce nuevos
significados, versiones y relaciones a la vez que actualiza aquellas que ya habia
creado. De esta manera es como mejor se explica la transiciéon de una idea de
espacio basada en su condicién estética, autbnoma y relativista, a su visiéon
maés actual que prioriza su dimension cultural y relacional.

Pero équé significa una espacialidad basada ante todo en su condicion
cultural? ¢No ha sido siempre asi? ¢En qué se opone a los modelos previos?

Grosso modo, supone coincidir con la tesis contemporanea de Gianni Vattimo,
entre otros, y encontrar aqui también la esencia posmetafisica que defiende.*+
Es decir, no se debe afrontar el estudio del espacio desde presuntas relaciones
metafisicas, ideales ni absolutas. En cambio, si desde sus condiciones retéricas,
fisicas, sensibles y perceptivas. En todo caso, esto no se debe a una pérdida de
lasideas ni del simbolismo, sino que es el resultado de la aportacion que hace la
tecnologia digital: permite incorporar al espacio fisico una serie de cuestiones
virtuales (ideas y signos) que antes solo eran posibles en la imaginacién y el
pensamiento. De ahi que quepa la duda de si la teorizacién de un supuesto
espacio posmetafisico es causa o mas bien consecuencia del momento actual
y sus posibilidades técnicas. Ahora, el espacio esta cargado de imagenes tanto

-10 “En un rizoma no hay puntos o posiciones, como ocurre en una estructura, un darbol, una
raiz. En un rizoma sélo hay lineas [..] El nimero ha dejado de ser un concepto universal que mide
elementos segun su posicién en una dimension cualquiera, para devenir una multiplicidad variable
segun las dimensiones consideradas. No hay unidades de medida, sino Ginicamente multiplicidades
o variedades de medida” (Deleuze & Guatari, 1976, p. 20).

-11 “;Addnde vais? ;De donde partis? ;Adonde queréis llegar? Todas estas preguntas son inutiles.
Hacer tabla rasa, partir o repartir de cero, buscar un principio o un fundamento, implican una falsa
concepcidn del viaje y del movimiento (metddico, pedagdgico, iniciatico, simbdlico...)” (1976, p. 57).
- 12 “Lo multiple hay que hacerlo, pero no afiadiendo constantemente una dimensién superior, sino,
al contrario, de la forma mas simple, a fuerza de sobriedad, al nivel de las dimensiones de que se
dispone, siempre n-1 (sélo asi, sustrayéndolo, lo Uno forma parte de lo mdltiple). Sustraer lo tnico
de la multiplicidad a constituir: escribir a n-1. Este tipo de sistema podria denominarse rizoma [...]
En un rizoma hay lo mejor y lo peor” (1976, 16).

-13 “La naturaleza no actta de ese modo: en ella hasta las raices son pivotantes, con abundante
ramificacion lateral y circular, no dicotémica” (1976, p. 13).

- 14 “Se puede decir que la experiencia posmoderna (y para decirlo en términos heideggerianos,
posmetafisica) de la verdad es, probablemente, una experiencia estética y retérica; esto, nada tiene
que ver con la reduccién de la experiencia de la verdad a emociones y sentimiento ‘subjetivos’,
sino que mds bien debe reconocerse el vinculo de la verdad con el monumento, la estipulacién, la
‘sustancialidad’ de la transmisién histérica [...] Sea un modo, tal vez ‘débil’, de hacer la experiencia
de la verdad, no como objeto del cual uno se apropia y como objeto que se transmite, sino como
horizonte y fondo en el cual uno se mueve discretamente” (Vattimo, 1985, pp. 23-24).



reactivas como virtualizadas que van mas all4 de una fisicidad estatica. De ahi
que autores como Andrew Darley (2000), Christiane Paul (2003), Steve Dixon
(2007), Israel Marquez (2015) o Juan Martin Prada (2023) hablen de un
aumento virtual del espacio fisico. Una hipotética nueva modalidad de espacio
que necesita ser definida a partir de unos parametros teéricos, proyectuales y
estéticos propios de la cultura visual digital.

En definitiva, siguiendo la costumbre de dar un nombre-eslogan a aquello
novedoso sobre lo que queremos hablar, podriamos denominar a este
fenbmeno “Espacio Aumentado”: un espacio cultural (relacional) y visual
(espectacular) que utiliza recursos de proyeccion, inmersién, cinestesia,
interaccion e interconexiéon como medio entre una propuesta artistica y un
individuo activo, y que transforma (aumenta) la experiencia de un espacio
fisico con un afiadido tecnoldgico.

Por tltimo, es importante matizar que se emplea “activo” en el mismo sentido
que propone Juan Martin Prada en Teoria del arte y la cultura digital (2023,
pp. 167-176), es decir, el espacio no necesariamente reclama una activaciéon
literal y fisica del piblico —aunque si es recurrente—, sino aquello que siempre
ha sido esencial en toda creacion artistica: su genuina implicacién emocional.’s
Toda obra o espacio merecedor de ser considerado como artistico, incluyendo
las diferentes modalidades de espacialidad aumentada, debe “con-mover” al
individuo contemporaneo; no basta solo con “moverlo”. Y la mejor manera de
apelar a la sensibilidad del individuo contemporaneo parece ser de acuerdo
con los criterios estéticos del especticulo: apariencia, asombro, diversion,
fascinacion sensorial, formalismo, futilidad, ilusién, impacto, intertextualidad,
sensualidad o superficialidad.

- Denominador comun: instalacion, escenografia y digital

Las artes plasticas y las artes visuales son términos que a veces se entremezclan
aunque, en realidad, se refieren a distintas agrupaciones dentro del arte y
tienen diferencias especificas. Las artes pléasticas se centran en la creacién de
obras con una dimension fisica, que requieren del empleo y la manipulacion
de materiales. El resultado artistico es tangible, objetual y ocupa un espacio
fisico. Por el otro lado, las artes visuales abarcan un espectro mas amplio de
précticas artisticas. Es una familia mé4s amplia ya que incluye todas las obras
que son percibidas principalmente a través de la vista. Es una categorizacion
que pone el énfasis en la capacidad perceptiva del espectador, generalmente
desde un enfoque visual.*® En ellas se integran recursos tecnoldgicos

-15 “Debemos incidir en la diferencia entre simple participacion (se puede participar de forma
pasiva, como de hecho es lo habitual, simplemente siguiendo las instrucciones de ejecucién dadas
por el artista) e implicacion (el espectador se ve realmente afectado por la obra, con-movido por ella,
o esta es capaz de enredarle, de comprometerle como portador o coproductor de sentido)” (Martin
Prada, 2023, p. 170).

-16 W.T.J. Mitchell hace la siguiente sintesis sobre la base tedrica contemporanea de toda la
dindmica socio-cultural adjetivada como visual: “Las nociones de ‘sociedad del espectaculo’ (Guy
Debord) o ‘sociedad de la vigilancia’ (Michel Foucault), y la regla de ‘simulacion’ (Jean Baudrillard)
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contemporaneos que expanden las posibilidades creativas mas alla de los
materiales tradicionales. La materia prima que utilizan este tipo de obras,
al igual que su resultado final, puede andar en la dimensi6n de lo tangible
tanto como en la de lo intangible, asi como en todas las situaciones mixtas e
intermedias. Si aceptamos que actualmente formamos parte de una cultura
visual digital (Darley, 2000), entonces, sera desde el prisma amplio y variado
de las artes visuales como mejor se identifique al conjunto de creaciones —
igual de variadas— que materializan la nueva espacialidad.

Planteado de otra manera, parece un error metodologico escoger y restringirse
auna de las categorias disciplinares clasicas para afrontar el estudio de la idea
de espacio contemporanea. Es el mismo motivo por el que se agrupan bajo
la etiqueta de Media Art un conjunto extremamente diverso de creaciones
artisticas cuyo unico criterio comun es la utilizacién de tecnologia digital. De
esta manera se destapa un recurso que por si solo se muestra suficiente para
crear estrategias de proyecto interrelacionadas y formar una nueva tradicién
disciplinar.

Al poner en relacion las muy diferentes creaciones contemporaneas
que proponen una espacialidad novedosa, podemos identificar unos
condicionantes comunes, tres vectores de definiciéon entrelazados que dan
origen a un conjunto pseudo-disciplinar: las instalaciones escenogrdficas
digitales (para ser mas precisos, si se quisiese ser literal, probablemente
debieran llamarse instalaciones y escenografias digitales). Se trata de
construcciones de/en el espacio (instalaciones); que tienen una clara intencion
artistica (escenografica), es decir, que el dispositivo construido va mas alla
de lo funcional (tectonico) (Frampton, 1979); y que en mayor o menor grado
utilizan el digital para incorporar al espacio fisico un componente intangible
(virtual), un nosequé que excede las restricciones matéricas de nuestra
realidad y que sin embargo se formaliza de manera haptica, material, visual y
perceptible.

En definitiva, una instalacién escenografica digital es, por igual:

- - Instalacion

En este tipo de creaciones contemporaneas parece existir una clara condicién
(in)disciplinar. El concepto de instalacién” hace referencia a todas aquellas
creaciones artisticas que por encima de todo se fundamentan en una

son momentos verdaderamente fundacionales, como lo es la emergencia de la ‘teoria de la mirada’
en el feminismo (Joan Copjec, Laura Mulvey, Kaja Silverman, Anne Freedberg) y la extension al
campo visual de la teoria critica de la Escuela de Frankfurt (Susan Buck-Morss, Miriam Hansen).
Ahora hay demasiadas antologias cobre Cultura Visual, Estudios Visuales, la ‘hegemonia de la
visiéon’ y los ‘regimenes escépios’ como para enumerarlas. Entre las figuras mas importantes en
esta drea se encuentran Norman Bryson, James Elkins, Martin Jay, Stephen Melville y Nicholas
Mirzoeff. Los historiadores del arte alemanes, como Gottfried Boehm, Horst Bredekamp y Hans
Belting estan explorando [..] el concepto de ‘giro iconico’.” (Mitchell, 2005, p. 27 - nota 1).

-17 De entre los muchos esfuerzos por definir esta practica artistica, se podrian recomendar
La instalacién en Espafia, 1970-2000 de Modnica Sanchez (2009), la introduccion sobre qué son
las instalaciones que realiza Javier Maderuelo (1996) en su obra dedicada a Cristina Iglesias.



intervencion del espacio y, a la vez, tienen un anhelo de supresion de todo
limite disciplinar. M4s alld de estas dos motivaciones es dificil definir con
precision este tipo de “propuestas artisticas” de esencia ambigua y limites
liquidos. Podemos fijarnos en el esfuerzo que hace Josu Larrafiaga para
sintetizar la esencia vaporosa de las instalaciones:

Su significado ha estado sometido a multitud de interpretaciones, en
muchos casos contradictorias: se ha afirmado que la instalacién es una
categoria artistica que cumple un papel similar al de la pintura o la
escultura dentro de las artes plasticas, y a su vez se ha dicho y se ha
escrito que es un género, lo que querria decir que cumpliria dentro del
arte una funcién semejante a la del bodegon, el paisaje o el retrato;
se le ha emparentado con la escenografia teatral o con el montaje de
exposiciones y muestras; también se le ha considerado un hibrido
entre arquitectura, escultura y pintura, ademés de un intento de aunar
las diversas artes; también una determinada forma de escultura que
se caracteriza fundamentalmente por invadir un espacio mayor [...]
Un término recurrente para denominar propuestas artisticas a las que
no se les podia aplicar facilmente aquellas categorias tradicionales.
(Larrahaga, 2001, pp. 7-8)

Categoria artistica, género, arte plastico o escénico, en cualquier caso, la mejor
definicion se encuentra al aceptar la explicacion tautolégica de su nombre. Es
decir, se trata de la instalacién (disposicion, conformacién, materializacion);
de arte; en un espacio determinado. En un primer momento, el “espacio
determinado” se entendia desde su literalidad, de ahi surge el famoso
concepto de lugar especifico (site-specific). En origen, la instalacién agrupaba
a aquellas creaciones artisticas que eran ideadas exclusiva y explicitamente
para un espacio preciso, escogido y delimitado —pudiendo ser este un interior,
como los espacios expositivos de una galeria o museo; o un exterior, de
escala urbana, natural o paisajistica—. Posteriormente, segiin se avanza de la
década de los sesenta a los setenta, los artistas dejan de centrar su interés
en la especificidad espacial y se interesan mas por la materializacién de un
concepto en el espacio (un espacio cualquiera) (Sanchez, 2006, pp. 35-38). No
obstante, no se resta importancia al aspecto espacial, sencillamente se evita
su limitacién a un tnico contexto concreto. Por tanto, una creacién artistica
de concept-specific puede ser ndmada. Desde el proceso creativo se acepta —y
se desea— la posibilidad de que recorra varios espacios expositivos, urbanos
o escénicos. El Gnico requisito es la adaptacion de la obra al nuevo lugar para
que su concepto se transmita con la misma identidad y eficacia. Este es el
modelo que impera en la actualidad por varios motivos, por ejemplo, por la
coherencia con la que acepta y aprovecha las logicas contemporaneas de la
reproductibilidad técnica y digital.

Cinco proyectos, el libro Instalaciones de Josu Larrafiaga (2001) o Sobre la instalacién total de llya
Kabakov (2014).
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Utilizar el espacio como medio artistico es la base del espiritu in-disciplinar (o
como minimo inter-disciplinar) del grupo de las instalaciones escenograficas
digitales. También lo es, ademés, de cada una de las creaciones artisticas
que pueden formar parte de él. En este sentido, se continua con el deseo de
interdisciplinariedad que tanto caracteriz6 ala vanguardia y que, ala vez, venia
de su interés tanto por la estética de Hegel como por la biisqueda wagneriana
de la obra de arte total. Sin embargo, desde este enfoque se corre el riesgo
de caer en debates sobre la etiqueta de una creacidn artistica, dedicando més
esfuerzos a identificar el porcentaje de pertenencia a una u otra disciplina que
a la inquietud artistica y las estrategias de proyecto utilizadas. Un debate que
bien puede tener gran interés, sin embargo, al aproximarse a las creaciones
visuales parece méas provechosa una légica menos acotada.

La actitud creativa contemporinea parece ir mas bien en la linea
neovanguardista y posmoderna de la indisciplina, en el sentido més literal del
término. Es decir, un deseo cuando menos implicito por eliminar cualquier
tipo de borde, separacion o categorizacion disciplinar. Una linea que acepta
que el artista sencillamente “quiere hacer arte”.Y para ello, es valido que
el autor haga uso de cualquier tipo de herramienta a su disposicién —con
independencia del supuesto campo al que debiera pertenecer—y que justifique
la accién en motivaciones personales, sociales o culturales.

- - Escenografia

La definicion de escenografia que aqui se utiliza estd mas proxima al &mbito
de la arquitectura que al de las artes escénicas. El termino se aplica en los
mismos parametros en los que Kenneth Frampton hizo su critica en Hacia un
Regionalismo Critico (1983) y en Rappel a Uordre: En favor de la tecténica
(1990); no obstante, en nuestro caso, yaque no estamosrestringidosaloslimites
de la arquitectura, no se hace uso de esta definicién para negar su valor sino
para aceptar su funcionamiento interno. Es decir, la condicion escenografica
de una creacion, construccion o espacio se trata de la “funcion representativa”
que cualquiera de ellos puede tener. En el contexto de las artes visuales y las
instalaciones, esto puede ser entendido como algo positivo o incluso deseable:
la condicién escenogréfica implica una situacion de dependencia del objeto o
dispositivo construido con respecto al mensaje artistico que busca transmitir.
Es decir, la construccion de ese espacio (instalacién) no tiene “la autonomia
arquitectonica” que tanto deseaba Frampton para la Arquitectura.’® En las
artes visuales, aceptando las l6gicas de una cultura visual y de una estética
del espectaculo, seguramente el aspecto gratuito y simbolico (artistico) de la
construccidon escenografica no es tan nocivo como si lo considera Frampton
para la arquitectura.®

-18 “El principio primordial de la autonomia arquitecténica reside en lo tecténico méas que en
lo escenogréfico; es decir, que esta autonomia esta encarnada en las ligaduras conocidas de la
construccion y en el modo en que la forma sintactica de la estructura resiste explicitamente la
accion de la gravedad” (Frampton, 1983, p. 64)

-19 “Por la tendencia actual [1990] a reducir la arquitectura a escenografia [...] —el ‘Tinglado
decorado’ formulado por Robert Venturi- [..] Lo que tenemos en mente no es, por supuesto, la



Por tanto, se amplia la definiciéon canénica de “escenografia”, excediendo
los limites del ambito de la dramaturgia y la escena, pero manteniendo su
aspecto mas esencial, es decir, la transmision de un significado a través de la
accion en un escenario —el espacio disefiado para cumplir con esa mision—.
De este modo, se pretende destacar la significacion artistica —expresiva y
performativa— del espacio.

Un aspecto fundamental, independientemente de si nos enfrentamos a
una instalacién o a una escenografia —o a la mezcla de ambas—, es detectar
el papel del ptblico para con la experiencia artistica: ¢se le dota de un
papel corporalmente activo (usuario) o se limita a una posiciéon pasiva de
visualizacién de la obra (espectador)?

Asi define Josu Larrafiaga el importante papel que tiene el piblico en el
extremo de las instalaciones artisticas, hasta tal punto que el “usuario” es
necesario para que exista siquiera la experiencia artistica:

El que instala posibilita una nueva utilizacién del espacio en el que
actiia, pero conviene tener en cuenta que quien la pone en marcha,
quien le da un determinado uso, es quien lo utiliza, el ‘usuario’ [...]
Por un lado, confiere al espacio una dignidad especial, lo sitda en el
centro de la propuesta plastica como contenido especifico de la misma,
pero a su vez inviste también al espectador como eje y fundamento
de la experiencia artistica, no sélo incluyéndole en su espacio, sino
incorporandolo al proceso de construccion representativa. Y, por otro,
instituye un espacio significativo, en el sentido de que da comienzo
o pone en marcha un determinado proceso y a la vez determina el
caracter de este [...] La instalacion trabaja en la interseccion de tres
experiencias: la espacial, la perceptiva y la lingiiistica.

(Larrahaga, 2001, p. 32)

En el otro extremo del espectro, en las artes escénicas, la posicion y la actitud
del ptblico es en cierto sentido considerada como pasiva o contemplativa.
No obstante, la posicién del llamado espectador ha experimentado grandes
cambios a lo largo del siglo xx y hasta la actualidad. La relaciéon visual,
contemplativa y empatica entre el espectador, el espacio y la accién dramética
ha ido variando segtn distintos modelos de entender la practica escénica. De
las muchas disponibles, se podrian destacar dos publicaciones importantes al
respecto, Dramaturgias de la imagen de José A. Sanchez (1992) y La escena
del siglo XXI de José Gabriel Lopez Antufiano (2016). Siendo sintéticos, la
conclusion a la que llegan es que en cada uno de los diferentes modos de
entender la acciéon draméatica que han existido, para que fuesen efectivos,
han requerido de su propia formalizacion espacial, ya que cada uno apela al
publico de una manera distinta.

placentera decadencia del romanticismo decimonénico, sino la miseria de la cultura mercantilista”
(Framtpon, 1990, p. 11).
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La funci6én escenografica no esté restringida en los limites internos del espacio
escénico (incluyendo en esta afirmacién a cualquiera de las modalidades del
espectaculo: salas de teatro, experimentales, expositivas, de conciertos, de
proyecciones o espacios publicos). Segin apunta Fernando Quesada en La
caja magica. Cuerpo y escena (2005), la obra arquitectonica que contiene
en su interior a la escena, el espacio del espectador, las zonas de servicio,
de circulacion e incluso el acceso, todo ello, forma parte del dispositivo
escenografico. La funciéon de todo el conjunto arquitectonico traslada al
espectador a una espacialidad ilusoria y social separada del ambito urbano y
cotidiano. A este respecto, Quesada también aborda la polémica en torno a la
idea de espectaculo y su extension como logica cultural a todos los ambitos de
la creacion, incluida a la arquitectura y al espacio escenografico:

Para los arquitectos, la palabra especticulo es un anatema, pues
parece encerrar un contenido diabdlico. Una arquitectura que
reciba el calificativo de espectacular estara siempre bajo sospecha.
Solemos identificar el espectaculo con un acontecimiento ‘fabricado’,
precocinado o preparado para un espectador en letargo, deseoso de
recibir estimulos cuyo fin Gltimo es la narcosis. Aparecen asi unas
palabras asociadas normalmente con lo espectacular, tales como
seduccién, subyugaciéon, rapto e incluso sumisién. Estas palabras
inscriben al espectador en la pasividad, a la vez que implican la
existencia de un agente activo que ejerce la seduccioén, que subyuga,
que domina [...] Sin embargo, podriamos reconsiderar el significado
de espectaculo arquitectonico. En origen, el término latino spectacula
designaba el lugar del espectador, su espacio. Y cabria la posibilidad de
ver en el espectaculo el mejor instrumento para la autorrepresentacion.
Es decir, considerarlo como el lugar arquitecténico disponible para
la escritura de la autobiografia del espectador.

(Quesada, 2005, pp. 14-15)

Todavia se debe ampliar mas la definiciéon del espectador de acuerdo con el
funcionamiento de las pantallas. Israel Marquez, en Una genealogia de la
pantalla. Del cine al teléfono mévil (2015), describe lo que da en llamar la
“sociedad de las pantallas” y de las distintas actitudes de los individuos segtin
el tipo, el tamafio y el lugar donde se encuentra la pantalla.>° Cada una de
ellas estd pensada para un modelo de espectador diferente, desde modelos
pasivos o contemplativos hasta relaciones activas o interactivas entre el
usuario y el dispositivo tecnolégico. Estas tltimas modalidades del llamado
ambito cibernético, de las redes sociales y los videojuegos generan un hibrido
interesante entre las ideas de usuario y de espectador. Asilo sintetiza Andrew
Darley en Cultura visual digital:

-20 “La gran pantalla’, “la pequefia pantalla’, “megapantallas/multipantallas”, “la pantalla
videoludica”, “la ciberpantalla” y “la pantalla movil”.



La interactividad [...] parece ofrecer al espectador tradicional una via
de entrada al universo ficcional. El espectador deja de ser un mero
espectador para convertirse en una figura activa [...] Al espectador
se le da la oportunidad de realizar una especie de exploracién visual
vicaria independiente. Situado en el tiempo presente y desde un
punto de vista en primera persona, el espectador puede explorar el
espacio que habita [...] La capacidad de elegir hacer algo con vistas a
cambiar o alterar la situacién, de intervenir en la accion, si constituye
un incremento del grado de participacion en relacion con el estado
inactivo del espectador, normalmente sedentario. No obstante, una
mayor participacién que esté en la linea de la participacion simulada
no necesariamente contribuye a una recepcién menos pasiva.

(Darley, 2000, pp. 248 y 259)

Mas alla de todas estas variaciones en las que apenas hemos profundizado,
la aplicacién mas importante en el &mbito de las artes visuales y el espacio
aumentado es resaltar quién decide el papel del ptiblico y c6mo se hace posible.
La decision la toma el artista al definir la estrategia de su obra. Segtin coémo
defina espacialmente la experiencia artistica se apela a una idea diferente de
publico. Esto se debe a que, en esencia, la espacialidad es el resultado de poner
en relacion a los individuos (tanto a su condicién corpdrea como intelectiva)
con el espacio en el que se sitan, el cual ha sido disefiado especificamente
para ello, y a lo largo de un tiempo que también es determinado por el autor
(es su decision el querer o no darle libertad al pablico o bien pautarle los
ritmos y plazos temporales). Estas decisiones son singularmente importantes
en toda espacialidad construida con una intencion artistica o escenografica.

- - Digital

Por dltimo, en aquellas obras que exploran una nueva idea de espacio se
reconoce una condicion proyectual comin: la espacialidad resultante es la
consecuencia de emplear las nuevas herramientas que dota la técnica actual.
Es mas, parece viable afirmar que es una condicién sine qua non. La nueva
espacialidad necesita de algtin sistema tecnoldgico que de la manera que sea
aumente (virtualice) la realidad matérica perceptible.

Al afirmar esto, se es consciente de que se podria incurrir en un error
metodolégico al hacer de ambos una relacién de necesidad (sin la tecnologia
digital no seria posible la experiencia de esa nueva espacialidad). Cabria
el debate de si es posible aplicar este razonamiento a aquellas obras que
siguen un camino de creacién analbgico y son claramente herederas de la
tradicién pléstica. Nos atreveriamos a afirmar que no, que dificilmente se
puede lograr un espacio aumentado equiparable a aquellos que si emplean
recursos audiovisuales y digitales. Y en el caso de que se diese una justificaciéon
satisfactoria seria a través de un discurso basado en la comparaci6on metaférica,
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fundamentado en razonamientos propios de la metafisica tradicional y, por
ello, atin en los parametros de las espacialidades clasicas (segan criterios de
contemplacion, perspectiva, profundidad, significacion, etc.).

Por tanto, la tesis parte de aceptar que el espacio aumentado en las creaciones
artisticas es una consecuencia de la aparicion del medio digital y sus
posibilidades exponencialmente mayores. Estas posibilidades, ademés, no
se limitan exclusivamente al resultado material de la obra, también influyen
en cuestiones culturales, estéticas y conceptuales. En todas estas facetas, la
tecnologia y el digital ha incorporado al discurso contemporaneo temas tan
recurrentes como son la complejidad, conexién, fractalidad, mediacion,
repeticion, simulacion, variabilidad, velocidad, etc. La codificacion de datos
en lenguaje digital (el uso de software) se emplea con la intencién de mediar
entre el resultado matérico de la obra y el ptblico. Se transmite un significado
a través del espacio que, a su vez, es una mezcla entre un espacio fisico y
virtual.

En definitiva, para el estudio que nos concierne, el concepto de instalacion
escenogrdfica digital se utiliza para agrupar todas aquellas obras que,
por motivos artisticos y haciendo uso de medios digitales, intervienen
en el espacio con una intencién estética y discursiva —ya sea en términos
simbolicos, visuales o sensoriales—. Bajo este criterio se pueden agrupar por
igual tanto una instalacion artistica como un disefio escenografico, asi como
todas las situaciones intermedias. Lo que sitia a todas ellas en la misma
familia es el empleo de tecnologia digital con el fin de alterar (aumentar) la
definicion del espacio y la experiencia de la espacialidad. Podria haber sido
igualmente valido invertir el orden de los términos (escenografia instalativa)
o, incluso, aceptar la yuxtaposicion como su forma mas basica (instalacién
y escenografia), entendiendo que son tres variaciones léxicas de una idea
similar —salvando algunos matices importantes—. No obstante, en este caso el
criterio ha sido dar prioridad al concepto de instalacion ya que, no en vano,
el objetivo principal se centra en la idea de espacio. Y, en un segundo grado,
este se focaliza en aquellos casos que proponen dispositivos espaciales con
finalidades explicitamente artisticas, narrativas, significativas, teatralizadas o,
en definitiva, escenograficas.

La definicién de instalacion escenogrdfica digital puede sugerir resonancias
con otro término que ahora esta en pleno apogeo: el espectdculo. En especial
porque hoy dia la idea de especticulo (en su acepcion de creacibén artistica)
parece ir en obligada compaiiia junto al término digital o audiovisual. Sin
embargo, la instalacion escenografica digital va mas all4. A la par que acoge
en su definicion a todo especticulo audiovisual, también incluye otro tipo
de creaciones que se adscriben mejor a otros campos artisticos como la
escenografia, las performatividades, acciones de todo tipo, instalaciones
artisticas o, por qué no, incluso la arquitectura (en especial en su variante



efimera de pabellones y similares). En todo caso, el requisito es cumplir con
las tres condiciones que marca su nombre: instalacion (espacio), escenografica
(mensaje) y digital (virtualidad).

A este respecto, el ejemplo mas interesante —por enigméatico— estd en
la arquitectura. Por un lado, es la disciplina que durante el Gltimo siglo
més ha investigado con y sobre el espacio. Es recurrente considerar que
el espacio es su esencia, su razéon de ser estética. Por si no fuera poco,
ademas, se podria justificar que la arquitectura contemporanea cumple
con cada una de las tres condiciones por separado. Es una instalacién en
tanto que —si se acepta la dimension artistica de la arquitectura— es un
arte que trabaja en y con el espacio; tal es el caso que por norma general la
hipbtesis que se plantea es la inversa, se cuestiona si la instalacién es una
forma arquitectonica. La arquitectura también tiene una fuerte componente
escenogrdafica: en su esencia disciplinar y proyectual esti el control del
movimiento, la representatividad, el simbolismo y los discursos formales.
Es también altamente tecnolégica y cada vez més dependiente del medio
digital, ya no s6lo desde el proceso de creacion, donde el dibujo asistido
computacional (CAD: Computer-Aided Design), el modelado tridimensional
y la produccion de iméagenes virtuales se ha vuelto un método de proyecto
fundamental; también en la propia experiencia arquitectonica se tiende
hacia un mayor protagonismo de los elementos de control digital como
es el caso de la domoética, la iluminacién, la climatizacion, la proyeccion,
el sonido o las pantallas digitales de todo tipo y tamafio (aprovechando las
posibilidades del LED, cada vez mayores). Sin embargo, a pesar de todo esto,
la arquitectura se percibe acertadamente como el campo mas periférico a la
definicién de instalacion escenogréafica digital, existiendo la duda de qué le
falta a la obra arquitecténica para formar parte de manera maés clara. Por
ejemplo, enseguida sorprende la escasa intencionalidad —tanto estética como
espacial— con la que se emplean los recursos digitales, algo diametralmente
opuesto al resto de campos que exploran espacialidades aumentadas.

Sin embargo, curiosamente, el problema se diluye si se invierte el
razonamiento. El espacio de las instalaciones escenograficas digitales si
tiene una clara condicién arquitecténica. Es facil reconocer sus similitudes
con el proyecto arquitecténico hasta el punto de ser razonable el debate de
si se trata del mismo proceso creativo (salvando la distancia que provocan
las exigencias constructivas, econémicas, funcionales, normativas y los
plazos de ejecucion de la arquitectura). Desde este enfoque, queda abierta la
hipoétesis de si también se puede vincular el marco teérico del nuevo espacio
a la teoria de la arquitectura.
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- Idea y categorias del Espacio Aumentado

La coexistencia entre el espacio fisico y el espacio virtual (digitalizado) ha dado
forma a una espacialidad histéricamente novedosa, un espacio aumentado.
Este se puede definir como aquel en el que el individuo se sittia en un espacio
fisico, pero cuya percepciéon estd mediada por elementos tecnologicos o
digitales que modifican y amplian su experiencia espacial, generalmente de una
manera visual, aunque no limitado a ello. El individuo se sitia en una realidad
digitalizada que siente como plenamente real. Se genera un nuevo paradigma
en la relacion entre el cuerpo y el espacio, asi como unas categorias espaciales
propias. Son cinco categorias marcadas por las nuevas posibilidades que
permite la tecnologia digital: proyeccion, inmersidn, cinestesia, interacciéon
e interconexion.

Por tanto, analizando estd situacién desde una dimension teoérica, parece
posible sostener la hipdtesis de que nos encontramos ante un giro espacial. Este
giro modifica la relaci6n histdrica entre el cuerpo y el espacio (el cuerpo en el
espacio), introduciendo un nuevo elemento en la relacion, el espacio virtual (el
espacio del cuerpo).

No obstante, para llegar al giro espacial, antes han ocurrido otros dos procesos
que le han dado fundamento. Si resumimos las causas y aceptamos una
terminologia propia de los estudios culturales, podemos identificar un giro
lingiiistico que ha alterado la relacion cultural de la sociedad con su historia y
el tiempo; y, a la par, de manera acorde, también se detecta un giro visual que
ha modificado los codigos en los que se despliega la estética contemporanea.

Es dentro de este marco contextual donde mejor se explica el giro espacial.
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Giro lingiiistico
Superficialidad, intertextualidad e instantaneidad

Es recurrente justificar un cambio a partir de un avance tecnolégico. Este es
uno de los recursos del pensamiento moderno para reafirmar y continuar con
la linealidad del tiempo. Se considera que el tiempo es en esencia historico (la
historia) y se organiza desde la dualidad de un pasado arcaico y atrasado —en
todos los sentidos— frente a un tiempo nuevo (imoderno). Segtn el criterio de
Bruno Latour, se trataria de un modelo cronolégico evolutivo que en ocasiones
es también revolucionario. Es decir, si ocurre un cambio de dificil explicacion,
ya sea desde la dimension cientifica o la cultural, la modernidad justifica el
proceso como una revolucién. Asi mantiene intacta —pero sin explicacion—
la linea temporal de la historia como una expansién constante sobre la base
de una sucesién evolutiva (Latour, 1991, p. 164). En nuestro caso, el riesgo
esta en utilizar a “la tecnologia digital” como esa causa primera que justifica
la aparicién de una nueva idea de espacio. Como en toda revolucion, aparte
de generar un efecto esperanzador y positivo en las innovaciones que nos
aproximan a un nuevo futuro (valga el pleonasmo), aparece también un miedo
apocaliptico a perder la esencia de las cosas, la tradicion, la cultura y todo lo
bueno que ha traido la evolucion historica, aparentemente lineal y progresiva.
En el caso del espacio aumentado, se tiene el temor de que la tecnologia acabe
con una experiencia haptica y real del espacio. La reincidiencia con la que
aparecen estos posicionamientos es detectada por muchos, seguramente sea
W.J.T. Mitchell uno de los tedricos actuales que mejor lo expone:
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La nocién de nuevos medios (Internet, el ordenador, el video, la
realidad virtual) debe ser apaciguada, entonces, por el reconocimiento
de que los medios siempre son nuevos y siempre han sido lugares de
innovacion técnica y de tecnofobia. Platon consideraba la escritura
como una innovacion peligrosa que destruiria la memoria humanay los
recursos dialécticos de la conversacion cara a cara. Baudelaire pensaba
que la invencién de la fotografia destruiria la pintura. Se ha culpado
a la imprenta de la revolucion; y la violencia juvenil ha sido atribuida
a todo, desde los videojuegos al mundo del comic o la television. Por
ello, cuando se trata de medios, la conmocion de lo nuevo resulta ser
algo mas antigua que el mundo y necesita mantenerse en perspectiva.
(Mitchell, 2005, p. 269)

La utilizacién de recursos digitales por si mismo no es suficiente para
entender por qué la estética contemporanea otorga tanto valor al espectaculo
y el audiovisual, ni tampoco sirve para definir de manera satisfactoria la
espacialidad de las instalaciones escenograficas digitales. Para justificar el giro
espacial antes debemos detenernos en el cambio estético que se produce en las
artes visuales a finales del siglo xx (giro visual) y para ello, de igual manera,
es imprescindible atender previamente a la alteraciéon del marco cultural que
surge desde mediados del xx (giro lingiiistico). La situacién de interconexion
de estratos en la que nos encontramos —giro espacial, estético y cultural—
queda reflejada, por ejemplo, en el ensayo de Marc Augé sobre la dimension
socioldgica del espacio contemporaneo (para ser més precisos, de lo que él
considera que es el origen de una nueva idea de espacio como consecuencia
de las dindmicas sociales y econdémicas actuales, y que denomina “no lugar”):

En sus modalidades més limitadas, al igual que en sus expresiones més
exuberantes, la experiencia del nolugar (indisociable de una percepcion
mas o menos clara de la aceleracion de la historia y del achicamiento
del planeta) es hoy un componente esencial de toda existencia social
[...] Ya no hay analisis social que pueda prescindir de los individuos,
ni anélisis de los individuos que pueda ignorar los espacios por donde
ellos transitan. (Augé, 1992, p. 122)

Entonces, parece imprescindible que para entender mejor el momento actual
haya que comenzar por la desaparicion de la légica interna de la modernidad
y de las artes plasticas —y, en ambos casos, tanto en su faceta conservadora
(Academia) como revolucionaria (Avant-garde)-. En la esencia de las
instalaciones escenograficas digitales estd la relacién posmoderna con la
cultura, la verdad y los elementos de mediacion. Es decir, el papel auténomo
de los medios para la construccion de significados y la abolicién del tiempo
histoérico. Un proceso que de manera general queda recogido bajo los términos
de giro lingiiistico o semiético.



- De la (des)orientacion moderna a la desorientacion posmoderna

Se ha empezado definiendo que la idea de espacio es “la respuesta que da
toda sociedad a su necesidad de orientacién existencial”. Se podria justificar
que esta necesidad no cubierta podria ser uno de los mayores promotores
del pesimismo dentro del pensamiento contemporaneo. La desorientacion
es definida por muchos como el rasgo que desde la posmodernidad méas
caracteriza a la época actual.! Otros apuntan que se trata mas bien de una
situacion previa, de un estado inherente a toda la modernidad —y que la
posmodernidad Gnicamente se encarga de destapar—.2 Como punto de partida,
parece razonable aceptar que la orientacién es una necesidad humana que
siempre ha formado parte de la historia de la cultura occidental.

La necesidad de orientacion existencial ya est4 presente, por ejemplo, cuando
el universo clasico se defini6 finito por necesidad.3 No porque se tuviera alguna
prueba de ello, evidentemente, sino porque cualquier otra hipétesis significaba
aceptar que se habitaba en una realidad indeterminable. La finitud era la inica
opcibén que en aquel contexto garantizaba no caer en la desorientacién de lo
que no puede ser conocido.* Cornelis Van de Ven identifica perfectamente este
matiz, recordando cual era el verdadero objetivo de idealizar (dotar de forma)
el espacio que habitaba la humanidad:

El mundo platénico es un mundo ordenado de modo tridimensional,
en el que toda nocion de espacio es sometida a la geometria. Geometria
y objetividad son los vehiculos para abolir la alienacién del hombre con
respecto al invisible y, por consiguiente, misterioso espacio universal.
De este modo, el cosmos difuso pudo ser comprendido como tangible

-1 “Los actuales simulacros, con el mismo imperialismo de aquellos cartografos [como el del
uento de Borges (1946): Del rigor de la ciencia), intentan hacer coincidir lo real, todo lo real, con
sus modelos de simulacién. Pero no se trata ya ni de mapa ni de territorio. Ha cambiado algo mas:
se esfumd la diferencia soberana entre uno y otro que producia el encanto de la abstraccion [..]
Es barrido por la simulacién —cuya operacion es nuclear y genética, en modo alguno especular y
discursiva—-. La metafisica entera desaparece” (Baudrillard, 1978, p. 10).

-2 “[Galileo, al usar el telescopio] Puso al alcance de la criatura atada a la Tierra y de su cuerpo
sujeto a los sentidos lo que siempre habia parecido estar mas alld de sus posibilidades, abierto a
lo sumo a las inseguridades de la especulacion e imaginacion [..] Sin embargo, y con igual razén,
se ha culpado al mismo fendmeno del apenas menos demostrable incremento de la desesperacién
humana o del nihilismo especificamente moderno [..] EIl moderno punto de vista del mundo
astrofisico, que comenzé con Galileo, y su desafio a la suficiencia de los sentidos para revelar la
realidad, nos ha dejado un universo de cuyas cualidades s6lo conocemos la manera en que afectan
nuestros instrumentos de medida [...] En nuestro contexto, la cuestion es que tanto la desesperacion
como el triunfo son inherentes al mismo acontecimiento” (Arendt, 1958, p. 288).

-3 Siendo precisos, esta es la posicion de las ideas de espacio que se impusieron (simplificando,
el modelo platénico y aristotélico). No obstante, a lo largo de la época cldsica surgieron otras lineas
de pensamiento que si crefan en la infinitud, o como minimo en su posiblidad —como fue el caso de
los atomistas, por ejemplo, Leucipo y Demdcrito—.

-4 Platén, en Didlogos Tomo VI, Timeo: “Pensando en todo esto, podriamos preguntarnos si el
nimero de mundos es finito o infinito. La respuesta es que decir que es infinito es expresar una
opinién indefinida, cuando lo necesario es informacion definida. Nuestra opinion es que el informe
mas probable revela que hay un solo y divino mundo. Otras consideraciones pudieran llevarnos a
otro punto de vista, pero pueden ser rechazadas” (Platén, 1992, p. 210) (Se ha utilizado la traduccion
del texto que aparece en Van de Ven, 1977, p. 28).
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y racional por el ojo del hombre. El hombre se convenci6 de que era
capaz de apoderarse de ese esquivo universo construyendo un conjunto
geométrico finito. (Van de Ven, 1977, p. 31)

Se utiliza como ejemplo a Platén (c.427-c.347 a.C.) pero el razonamiento
seria igual valido para la otra gran alternativa clasica, Aristételes (384—322
a.C.), quien a pesar de que rebate el universo platénico, dotando al espacio de
una dimensién de dependencia relacional con la existencia de los cuerpos, en
ningan caso cuestiona su condicién finita. Es més, Aristoteles profundiza en
ello y asienta su teoria en funciéon de esta condicion: se define el Topos como
un Gnico Todo espacial.

Lo mismo ocurre si ampliamos el enfoque avanzando a lo largo de los siglos.
En la escolastica medieval se mantiene la finitud del espacio cosmolégico,
al cual se le otorga, ademés, una condiciéon divina acorde a su modelo de
organizacion socio-teologico (Van de Ven, 1977, p. 41). Segin explica Max
Jammer en su obra Conceptos del espacio (1954), los escolasticos identifican
el espacio finito con la figura del Dios cristiano, omnipresente y omnipotente,
que crea un mundo perfecto y acabado —por ende, finito—. Asi se mantuvo
hasta la llegada de los precursores de la Modernidad. Nicolas de Cusa (1401—
1464), Nicolas Copérnico (1473—1543) y Johannes Kepler (1571-1630) fueron
pioneros en considerar viable la no-finitud del espacio cosmoldgico, incluso
su indeterminacion. Este fue el paso previo para la instauracion del absoluto
moderno, o lo que es lo mismo, el principio del fin del espacio como modelo
de estabilidad existencial; se incorpora, asi, la contradiccién y la paradoja a la
logica cultural. Pero ¢como se llega a esta situacion?

- - - Contradiccion moderna

La “Constituciéon moderna” —utilizando la terminologia que propone Bruno
Latour en Nunca fuimos modernos (1991)— se fundamenta en la separacién
de dos grandes grupos epistemoldgicos: la “naturaleza”, es decir, todo
aquello que es objetivo, verdadero, permanente, inmanente y, por lo tanto,
independiente de ser humano; y, en el lado opuesto, el polo “sujeto/sociedad”,
donde se incluye todo lo relacionado con la humanidad y su creacién cultural.
Segin Latour (1991, pp. 55-59), el pensamiento moderno se fundamenta
—en apariencia— en la separacién diametral de estos dos polos: Verdad
(“inmanencia”) en un extremo, y Cultura (“trascendencia”) en el otro.

-5 “Enellibro IV de su Fisica, Aristételes construye su concepto de lugar (topos) como un donde,
un lugar de pertenencia, el emplazamiento adecuado hacia el cual tiende todo elemento fisico [..]
‘Todo esta en algun sitio, es decir, en un lugar’ (208b. 33). ‘Un lugar, o espacio, no puede tener
un cuerpo’ (209a. 8). A este respecto, muestra su desacuerdo con Platén que, en Timeo, habia
identificado la materia con el espacio. Discutiendo las tesis platonicas, Aristételes formulé el lugar
como algo carente de forma o materia (209b. 22). ‘El lugar parece ser como un receptaculo’ (209b.
29), como ‘el contenedor del cuerpo’ (209b. 32)” (Van de Ven, 1977, pp. 36-37).

“En Aristételes, la concepcion del espacio se formula en base a la “teoria del lugar” o “Topos”.
El lugar, previamente dado y que lo abarca todo, es, en su opinién, el mundo en su totalidad. El
interior de éste esta continuamente lleno de materia (elementos) pero fuera de él reina la carencia
de espacio” (Pizarro, 1995, p. 43).



Primero Hannah Arendt y después el propio Latour teorizan sobre como esto
se trata méas bien de una actitud superficial que instaura la contradicciéon en
el nicleo mismo de la l6gica moderna. Simplificando mucho, los individuos
y la sociedad moderna saben de (creen en) la existencia real —para ellos— de
un conocimiento inmanente y absoluto, la Verdad, el cual aspiran alcanzar.
Es mas, en cualquiera de los momentos de la modernidad se cree que dicha
verdad ya ha sido alcanzada: por eso somos modernos, a diferencia de los
otros que nos precedieron, premodernos y arcaicos. La paradoja comienza
en el momento que esos mismos individuos dan cuenta de una nueva Verdad
que sustituye a la anterior. Una dindmica situada en un bucle infinito, cada vez
maés acelerado, cautiva de la propia mentalidad moderna.

En esta actitud ya se detecta la gran caracteristica de la modernidad: se
establece un modelo lineal y jerarquico (lo nuevo es mejor) en evolucion
perpetua y acelerada. La historia. Esta es la dindmica que Jean Baudrillard
definié como el “sistema de explosién y expansion dirigida” que gobernada
“en Occidente desde hace algunos siglos” (Baudrillard, 1978, p. 165).

Aln mas interesante es la ambigiiedad que ronda a las definiciones del espacio
y del tiempo, ambos términos parecen destinados a ir siempre unidos a la
vez que son considerados entidades independientes. Esto es significativo ya
que, como apunta Zygmunt Bauman, es un factor fundacional del propio
pensamiento moderno:

La modernidad empieza cuando el espacio y el tiempo se separan de
la practica vital y entre si, y pueden ser teorizados como categorias de
estrategia y accion mutuamente independientes, cuando dejan de ser
—como solian serlo en los siglos premodernos— aspectos entrelazados
y apenas discernibles de la experiencia viva, unidos por una relacion
de correspondencia estable y aparentemente invulnerable. En la
modernidad, el tiempo tiene historia [...] El tiempo adquiere historia
cuando la velocidad de movimiento a través del espacio (a diferencia
del espacio [finito clasico] eminentemente inflexible, que no puede
ser ampliado ni reducido) se convierte en una cuestion de ingenio,
imaginacion y recursos humanos. (Bauman, 2000, p. 14)

La revolucion moderna se suele situar en el Renacimiento, el punto en la linea
de la historia donde de manera mas recurrente se marca la separacion entre
lo anticuado y lo nuevo. A ese momento se llega con un universo definido por
los protomodernos como un cosmos de limites indeterminados.® De ahi se
pasa a la realidad moderna: la certeza de un mundo absoluto e infinito. La
definicion del espacio se aleja de una vinculacién directa con los cuerpos (linea
aristotélica) para, en su lugar, recuperar una visién superior y objetivada
(linea platénica). Este proceso empieza con Giordano Bruno (1548-1600), el

-6 “El universo de Nicolas de Cusa no es infinito, sino indeterminado, lo cual significa no sélo que
carece de fronteras [...] sino también que no esta terminado, es decir, que carece expresamente de
precision” (Pizarro, 1995, p. 63).
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primero en aventurarse a pronunciar la infinitud del mundo en concordancia
a su vision de Dios. Defendia que un ser de infinito poder (todopoderoso y
omnipresente) no podia estar limitado a un espacio cosmolégico finito. Lo
mismo ocurre con Galileo Galilei (1564—1642) que, como dice Arendt, con el
empleo del telescopio ha “trasladado el punto de Arquimedes un paso més
lejos de la Tierra” (Arendt, 1958, 286-296).” Este acontecimiento se considera
uno de los més importantes en la historia del pensamiento occidental: se
trata de la superacion del geocentrismo. La humanidad moderna —el polo de
la Cultura, que diria Latour— deja de estar situada en el centro del espacio
y pasa a ser un componente mas del universo. En concordancia, el espacio
pasa a formar parte del grupo epistemologico de la Verdad, es decir, un objeto
inmanente y ajeno al ser humano. Asi es como, retomando a Bauman, todos
los actores adquieren un papel diferenciado:

En la lucha moderna entre espacio y tiempo, el espacio era el aspecto
solido y estélido, pesado e inerte, capaz de entablar solamente una
guerra defensiva, de trincheras, y ser un obsticulo para las flexibles
embestidas del tiempo. (Bauman, 2000, p. 15)

Sin embargo, de manera oculta, cuando se tiene la certeza para definir el
espacio como absoluto e infinito es cuando se vuelve, paraddjicamente,
incognoscible. A modo de dafio colateral, el modelo de orientacion existencial
moderno dejaba de garantizar dicha estabilidad y se convirti6, méas bien, en
un modelo de (des)orientacién. Se trataba de un proceso oculto en tanto que
la contradiccion no existe para aquellos que creen firmemente en el ideal
moderno, o sencillamente se muestran indiferentes, ya que lo tnico que les
importa es avanzar y encontrar la siguiente nueva verdad altima (valga esta
vez el oximoron). Al menos esta es la lectura que se hace de la modernidad
desde el contexto contemporaneo.

El descubrimiento de la contradicciéon moderna no es algo reciente, ni mucho
menos, ya dan cuenta de ella los relativismos y empirismos dentro de la propia
modernidad. Uno tras otro se suceden los teéricos que buscan entender
qué hay de cierto en la Verdad de su momento, constantemente rebatida,
discutiendo sobre la posibilidad de que los humanos puedan acceder o no a
tal conocimiento absoluto. En esto, la definicién del espacio es una més de las
numerosas capas de la discusién. Continuando con Hannah Arendt, la Ciencia
(Verdad) en la modernidad se vuelve una espada de doble filo ya que afirma
la existencia de un nuevo conocimiento a la vez que lo sittia cada vez mas
lejos para el individuo de a pie, hasta el punto de volverse inconmensurable.
En el caso de la idea de espacio esto ocurre de manera literal, se define

-7  “Mas bien significa que hemos trasladado el punto de Arquimedes un paso mas lejos de
la Tierra a un lugar del universo donde ni la Tierra ni el Sol son centros de un sistema universal.
Significa que ni siquiera nos sentimos ligados al Sol, que nos movemos libremente en el universo,
que elegimos nuestro punto de referencia donde sea conveniente para un propésito especifico. Para
los logros reales de la ciencia moderna este cambio del primitivo sistema heliocéntrico a otro sin
centro fijo” (Arendt, 1958, p. 291).



universal, absoluto o infinito.® Entonces, frente a la imposibilidad de que el
modelo absoluto garantice la orientacion existencial, la sociedad se vuelve
hacia un modelo antropolégico (Cultural): el individuo y el deseo de ampliar
su conocimiento y poder se convirtieron en la razon de ser altima —y Gnica
posibilidad— de la sociedad occidental.?

- - - Desorientacion posmoderna

La transicion de la modernidad a la posmodernidad esta sintetizada por Bruno
Latour como la progresiva separacion entre los dos polos epistemolégicos,
Verdad (“Polo naturaleza”) y Cultura (“Polo sujeto/sociedad”), hasta que se
suprime todo vinculo entre ambos y al final se rompe con la logica expansiva
del pensamiento moderno (1991, pp. 87-91). Latour sitia el comienzo
de la distincion de los polos en Thomas Hobbes (1588-1679) y Robert
Boyle (1627-1691); considera que, después, la filosofia de Immanuel Kant
(1724—1804) reforz6 la separacion; que Hegel (1770—1831) fue més alla y
puso a los dos polos en contradiccion; y que seria en la fenomenologia del
siglo xx cuando se llega al punto de méxima tensién —pero sin rotura— en
el que atn se aceptaba la coexistencia e independencia de ambos extremos
(Verdad/Cultura, Ciencia/Ser, objeto/sujeto). A partir de entonces, segin
Latour, primero en una “época pre-posmoderna” encabezada por Habermas
y Lacan, los grupos epistemologicos se definen inconmensurables y es ahi
cuando se detiene la dinamica expansiva. Ello desemboca en un segundo
momento de “hiperconmensurabilidad posmoderna” (o, segin Baudrillard,
de “implosividad”); una actitud ir6nica que roza el nihilismo y que bien podria
sintetizarse asi: la verdad ni existe ni se puede conocer, pero qué mds da,
hagamos cosas que es nuestra tinica opcion.

En este breve recorrido de la transicion hacia la posmodernidad se ha pasado
por alto un tercer elemento, fundamental en la relacion entre Verdad y
Cultura. El componente que los teéricos (desde Baudrillard hasta Latour,
incluyendo a otros muchos como Barthes, Bauman, Bourriaud, Deleuze,
Dixon, Foster, Foucault, Jameson, Manovich, McLuhan, Mitchel, Rorty,
Sloterdijk, Venturi, Virilio y un largo etcétera) han utilizado para justificar
y dar sentido a la desconexién entre ambos extremos. Se trata de un punto
medio y de mediacién. El Medio.

-8 “Yaen Galileo, sin duda desde Newton, la palabra ‘universal’ comenzé a adquirir un significado
muy especifico; quiere decir ‘valido mds alla de nuestro sistema solar’. Y algo similar ha ocurrido con
otra palabra de origen filoséfico, la palabra ‘absoluto’ [...] con el significado de un tiempo, espacio,
movimiento y velocidad que estén presentes en el universo y que en comparacion con los cuales el
tiempo, espacio, movimiento o velocidad ligados a la Tierra son sélo ‘relativos’. Todo lo que ocurre
en la Tierra con el universo se ha convertido en el punto de referencia de todas las mediciones [..]
El problema consiste —o asi lo parece ahora— en que si bien el hombre puede hacer cosas desde
un punto de vista ‘universal’, absoluto, lo cual siempre habian considerado imposible los filésofos,
ha perdido su capacidad de pensar en términos universales, absolutos, cumpliendo y rechazando al
mismo tiempo los modelos e ideales de la filosofia tradicional” (Arendt, 1958, p. 298).

-9 “La solucién cartesiana a esta perplejidad fue trasladar el punto de Arquimedes al interior
del propio hombre, elegir como ultimo punto de referencia el modelo de la mente humana, la cual
manifiesta la realidad y certeza en un entramado de férmulas matematicas que son sus propios
productos” (Arendt, 1958, p. 310).
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A partir de mediados del siglo xx, a los canales de transmision de mensajes se
les dota de un poder que hasta entonces no habian tenido. Surge un momento
cultural que debate si es en el Medio desde donde se gesta la realidad. El
cambio conocido como giro lingiiistico, semidtico o semiologia pone el foco
en los significantes y signos de todo tipo, ya sea el lenguaje, el texto o las
imégenes. A la hora de enfocar este debate aparecen dos actitudes: por un
lado los estructuralistas que consideran que se trata de un cambio positivo,
una especie de liberaciéon y aumento de la autonomia de la humanidad (esta
en nuestra mano la creacién de nuestro mundo), y por el contrario, el post-
estructuralismo predice el fin de la verdad, del avance y de toda posibilidad
de fundamento objetivo, destapando asi el cinismo sobre el que en parte se
asienta el nihilismo posmoderno (si todo esta fabricado, todo es falso; no hay
pasado, ni presente, ni futuro).

Estrictamente hablando, el concepto de “giro lingiiistico” —que aqui sirve de
guia para condensar la deriva cultural de la segunda mitad del xx— se emplea
para definir el cambio de proceder epistemoldgico surgido en la década de
los cincuenta. Una filosofia que arranca Ludwig Wittgenstein (1889—1951)
aunque, probablemente, su maximo representante sea Richard Rorty (1931—
2007) gracias a su obra The Linguistic Turn (1967). Rorty propone un cambio
en la metodologia de los estudios historicos, culturales y filosoficos al dar al
lenguaje un papel protagonista en el desarrollo de la historia. Simplificando
mucho, le asigna a la historia y al saber humano una naturaleza narrativa,
similar a la de una novela (es decir, en mayor o menor medida siempre se
trata de ficcion) y asi supera cualquier tipo de enfoque histérico, evolutivo y
positivista. Dicho de otra manera, pone fin al desarrollo de verdades absolutas
sobre una linea temporal llamada historia. Rorty, en escritos posteriores,
también nos habla de la Contingencia, ironia y solidaridad (1989) como los
valores en los que se puede fundamentar la condicién humana; una especie de
pragmatismo liberal que busca combatir la tendencia cinica y nihilista de este
tipo de pensamiento de indole estructuralista.

En el campo de la semidtica seguramente la figura mas conocida sea la de
Rolland Barthes (1915—-1980). De esta manera parafraseaba Bruno Latour
la fascinacién que sienten figuras como la de Barthes, en La aventura
semioldgica (1985), o también Umberto Eco, en “Innovation and Repetition:
Between Modern and Post-Modern Aesthetics” (1985), por las imagenes, el
texto y cualquier tipo de signo:

El texto y el lenguaje hacen el sentido; hasta producen referencias
internas a los discursos y locutores instalados en el discurso. Para
producir naturalezas y sociedades sélo se necesitan a si mismos, y
s6lo la forma de los relatos les sirve de materia. Siendo primero el
significante, los significados se agitan a su alrededor ya sin ningin
privilegio. El texto se vuelve original, lo que él expresa, o lo que



vehiculiza, resulta secundario [...] Todo se vuelve signo y sistemas de
signos, la arquitectura y la cocina, la moda y las mitologias, la misma
politica y el inconsciente. (Latour, 1991, p. 97)

Sin embargo, una vez asimilada la revuelta semiética y como seguramente
no podia ser de otra manera, ya han sido muchos los criticos con este
modo de proceder debido a los nuevos problemas que genera. También es
cierto que se van clarificando las cuestiones positivas que nos ha dejado y
que parece que pueden perdurar. Para ver esto, podemos rematar con las
conclusiones que propone el propio Bruno Latour cuando describe el giro
lingiiistico, quien nos pone en aviso de sus limitaciones a la vez que alaba su
mayor contribucién:

Ya se les llame ‘semi6tica’, ‘semiologia’ o ‘giro lingiiistico’, todas esas
filosofias tienen por objeto hacer del discurso no ese intermediario
transparente que pondria al sujeto humano en contacto con el mundo
natural, sino un mediador independiente tanto de la naturaleza como
de la sociedad. Esa autonomizacion de la esfera del sentido ocupd los
mejores espiritus de nuestro tiempo durante el altimo medio siglo.
Si también ellos nos llevaron a un atolladero, no es porque habrian
‘olvidado al hombre’, o ‘abandonado la referencia’, como hoy lo
afirma la reacciéon modernista, sino porque ellos mismos limitaron
su empresa tan s6lo al discurso [...] El lenguaje se ha vuelto para si
mismo su propia ley y su propio mundo. El ‘sistema de la lengua’,
los ‘juegos de lenguaje’, el ‘significante’, la ‘escritura’, el ‘texto’,
la ‘textualidad’, los ‘relatos’, el ‘discurso’, tales son algunos de los
términos que designan el imperio de los signos [...] En efecto, es
dificil imaginar por mucho tiempo que somos un texto que se escribe
a si mismo, un discurso que se habla solo, un juego de significante
sin significado [...] De ese giro capital aprendimos que el tnico
medio de escapar a las trampas simétricas de la naturalizacion y la
sociologizacion consiste en conceder al lenguaje su autonomia.
(Latour, 1991, pp. 96 y 98)

Frente a las posiciones extremas (ya sea tanto el positivismo cientifico como
el sociologico), se debe aceptar que el medio y sus convenciones tienen un
papel importante —pero no absoluto— en la creacién y conservaciéon de
verdades/significados. De esta manera, la Cultura se establece como una
nueva posibilidad de Verdad a la vez que, contradictoriamente, se la identifica
abiertamente como algo fabricado, el resultado de los Medios. Desde entonces
se abraza un relativismo antropocéntrico que poco antes, en la modernidad,
se veia como una dindmica destructiva. Un ejemplo de cémo se transita a esa
nueva situacion se detecta, por ejemplo, en los textos de Walter Benjamin
(1892-1940). Frente a esta dindmica todavia se respira un cierto aroma
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pesimista incluso en un intelectual avanzado a su tiempo y precursor del
nuestro: “La humanidad, que en su dia fuera un objeto de especticulo para
los dioses del Olimpo en Homero, ahora lo es para si misma” (1939, p. 109).%°

En resumen, la posmodernidad utiliza como punto de partida la contradiccién
moderna: la humanidad deja de ser el centro que ordena el espacio
cosmoldgico y, sin embargo, se vuelve el tinico punto de referencia posible
para acceder a una realidad cognoscible. El giro lingiiistico se puede entender
entonces como el origen del “espacio implosivo”, que segtin Baudrillard ser4 la
condicién que defina la época posmoderna. A la vez, este pensamiento consta
de dos actitudes, una posibilista (estructuralismo) y otra destructiva (post-
estructuralismo). Con independencia de cual parezca més apropiada, lo que
parece evidente —al menos en eso coinciden tedricos como Arendt, Barthes,
Bauman, Darley, Latour, Mitchell o Rorty— es que ya no hay vuelta atréas hacia
un modelo de orientacién con afan absoluto, objetivo, inmanente o lineal
(moderno). Teéricamente, una vez la humanidad ha destapado la verdadera
influencia del Medio ya no puede obviarlo. A esto responde la contemporanea
actitud de la cultura como praxis (Bauman, 1999) o del todo es cultura
(version actualizada del todo es politica). Asi lo justifica Andrew Darley en el
cambio al siglo xx1:

Existe una tendencia a hundir el mundo en la cultura: lo tnico que
podemosafirmarlegitimamente que existe son textos (intertextualidad).
Una importante consecuencia de esto ha sido la pérdida de relevancia
de ambitos tradicionales del mundo social, como el de la economia y el
de la politica, y el aumento del interés por lo cultural. Es casi como si,
una vez admitido el desafio postestructuralista a la representacion, los
planos econémico y politico hubieran dejado en cierto modo de existir.
(Darley, 2000, p. 123)

La contradiccién moderna y la desorientacion posmoderna explican por qué el
estudio del espacio contemporaneo gira en torno a la humanidad y su cultura
como punto de partida de todo fundamento (aplicado al ambito occidental). Asi
es como se justifica que el presente espacio visual y sus distintas modalidades
aumentadas se basen en una condicién relacional o cultural (horizontal o
circular).

-10 En este caso, la cita se aplicaba en concreto a la estetizacién de la politica fascista (una
antropocentrismo no humanitario; en favor de la violencia y en contra de lo social). En la cita
completa se entiende mejor el contexto, una critica a la alienacion, el belicismo y el maquinismo
que promovia la modernidad de deriva fascista: “El fascismo espera de la guerra la satisfaccién
artistica de la percepcion sensorial transformada por la tecnologia, como confiesa Marinetti. Esto
es manifiestamente la consumacion del I'art pour I'art. La humanidad, que en su dia fuera un objeto
de espectéculo para los dioses del Olimpo en Homero, ahora lo es para si misma. Su autoalienacién
ha alcanzado un grado tal que le permite experimentar su propia aniquilacién como un placer
estético de primer orden. Esto es lo que ocurre con la estetizacién de la politica que practica el
fascismo. El comunismo le responde con la politizacién del arte” (Benjamin, 1939, p. 109).



- Espectaculo, masas y simulacion

Laidea de orientacion de la modernidad —aquello que Bauman define como un
equilibrio entre el tiempo que avanza y el espacio que conserva— fue un modelo
de estabilidad dinamitado por la autonomia del Medio. La posmodernidad
suprime el equilibrio por partida doble: el fin del tiempo histérico y el fin del
espacio expansivo. Dicho a la inversa, el inicio de la sociedad del espectaculo
(las masas) y de la cultura de la simulacion.

- - - Espectaculo

El fin del tiempo histérico se postula como una de las principales causas
de la sociedad del espectaculo. Teéricos de la posmodernidad como Jean
Baudrillard (1929—2007), Jacques Derrida (1930—2004) o Fredric Jameson
(1934-), sin necesidad de retroceder hasta el estructuralismo de Ferdinand
de Saussure (1857-1913), encuentran en el concepto de Jacques Lacan (1901—
1981) de “esquizofrenia” el vehiculo perfecto para describir las posibilidades
de la semidtica y el funcionamiento de la creacién cultural. Pasando por alto la
dimension psicoanalista del término, la esquizofrenia supone una rotura en la
cadena de sentido. Se elimina la correspondencia directa entre un significado
y su significante (imagen, texto o signo de cualquier tipo). En su lugar, se
cree que “el sentido nace en la relacion que liga a un significante con otro”
(Jameson, 1984, p. 61). Es decir, el significado surge del vinculo de signos
entre siy variara, por tanto, segtn el contexto.

De todas las implicaciones del giro lingiiistico, una de las que mas interesa
a los teodricos y artistas desde la posmodernidad es la supresiéon del tiempo
histérico que daba sentido de pertenencia al individuo yla sociedad. Se propuso
—incluso podria decirse que se descubre— la llamada crisis de la historicidad
(Jameson, 1984, pp. 60-66), 1a cual aboca al individuo posmoderno a un estado
de permanente instantaneidad, sin pasado ni futuro y con apenas presente:

Al romperse la cadena de sentido, el esquizofrénico queda reducido
a una experiencia puramente material de los significantes o, en otras
palabras, a una serie de meros presentes carentes de toda relaciéon en
el tiempo. (Jameson, 1984, p. 64)

La esquizofrenia posmoderna que define Jameson es un ataque al tiempo
en todas sus facetas. El concepto de historia es el principal afectado, pero,
en gran medida equivalentes, se trata también de un ataque a la idea de
memoria. La posmodernidad pone a la sociedad occidental —especialmente
a los artistas mas implicados con esta linea de pensamiento— en un estado
ahistdrico y amnésico. Segtin explica Steve Dixon, en el mundo posmoderno
descrito por Jameson no hay lugar para la historia ya que se trataria de “un
mundo tecnologizado fundado en la exclusién estructural de la memoria”
(Dixon, 2007, p. 540). Una sociedad del olvido.
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Como siempre ocurre —y parece que en el pensamiento contemporaneo de
manera todavia mas acelerada—, antes que pueda siquiera consolidarse una
idea aparece quien le da vuelta a la situacion. En este caso, Andreas Huyssen
(1942-) en su ensayo Twilight Memories: Marking Time in a Culture of
Amnesia (1995) amplia la vision de Jameson justificando que la amnesia
posmoderna no se debe tanto a una falta de memoria sino, paradéjicamente,
a un exceso de ella (“mnemonic fever”)." Es una posiciéon que cada vez tiene
maés consenso. Por ejemplo, en esta misma linea se sitia Roger Luckhurst:

To track the vicissitudes of contemporary memory it is vital to
sustain the ambivalence of working between hypermnesia (too much
memory) and amnesia (too little). (Luckhurst, 1999)

A la hora de justificar las causas que motivan este fenémeno, muchos lo
achacan a la inflaciéon de datos en la que estamos inmersos, una inflacién
que se genera en todas las fases del proceso digital: produccion, transmision
y almacenamiento. A este respecto, de los miultiples ejemplos teoéricos
disponibles, podemos quedarnos con un autor que ya se ha mencionado.
El concepto de “sobremodernidad” de Marc Augé también nos advierte de
las consecuencias negativas del exceso de informaciéon. Augé vincula esto
directamente con el fenomeno de la datificacién o digitalizacion de la vida.»
Ideas parecidas también defienden otros como Lipovetski, Sloterdijk y
Vattimo pero, para no extendernos demasiado, podemos acabar retornando a
los apuntes de Dixon (2007, p. 541) y aceptar que la memoria no tiene por qué
ser una salvacion —“Memory is not necessarily redemptive”—, tan destructiva
es su falta (amnesia) como su exceso (hipermnesia), y ambas situaciones
centran gran parte los discursos culturales y artisticos de la actualidad.

La esquizofrenia posmoderna y su desconexion con la historia —ya sea por
amnesia o por hipermnesia— tiene sus raices en la teorizacién del fin del tiempo
historico. Esta idea, junto a la critica al modelo productivo del capitalismo, fue
la base del situacionista Guy Debord (1931—-1994) para identificar un nuevo
modelo cultural bajo el nombre de la sociedad del espectaculo (1967). Debord
publicé ese texto en el ambiente de las revueltas de mayo del ‘68 en Francia.'

-11 “While Jameson conceives that ‘memory has been weakened in our time, and that the great
remembers are a virtually extinct species’, Huyssen underlines how the fear of amnesia has actually
rebounded to ignite ‘a memory boom of unprecedented proportions’” (Dixon, 2007, p. 540).

-12 “¢No es esta superabundancia misma (en un planeta cada dia mas estrecho) la que plantea
problemas al historiador de la contemporaneidad? [..] Es la superabundancia de acontecimientos
lo que resulta un problema, y no tanto los horrores del siglo XXI (inéditos por su amplitud, pero
posibilitados por la tecnologia), ni la mutacién de los esquemas intelectuales o los trastornos
politicos, de los cuales la historia nos ofrece muchos otros ejemplos. Esta superabundacia, que no
puede ser plenamente apreciada mas que teniendo en cuenta por una parte la superabundancia de
la informacién de la que disponemos y por otra las interdependencias inéditas de lo que algunos
llaman hoy el ‘sistema planetario’, plantea incontestablemente un problema a los historiadores,
especialmente a los de la contemporaneidad, denominacién que a causa de la frecuencia de los
acontecimientos de los Ultimos decenios corre el riesgo de perder toda significacion. Pero este
problema es precisamente de naturaleza antropoldgica” (Augé, 1992, pp. 34-35).

-13 Segun se explica en el prélogo de la edicién en castellano de La sociedad del espectdculo
(2002, Ed. Pre-Textos), el texto materializd un pensamiento que ya llevaba tiempo gestandose.



El influyente pensador francés actualiz6 la alienacién del proletariado,
teorizada un siglo antes por Karl Marx (1818—1883) y Friedrich Engels (1820—
1895), al contexto de una humanidad regida por la globalizacién y los medios
de comunicacién de masas.

Una de las consecuencias de mayor calado del fin del tiempo histérico es que,
a partir de ese momento, deja de ser posible adscribirse a una etapa, estilo o
linea de pensamiento consensuada en conjunto por una sociedad. Al no existir
una evolucién histérica y lineal, desaparecen los antecedentes que deben ser
rebatidos y deja de ser posible proponer soluciones mesianicas que mejoren
la sociedad. Esto, al menos, es lo que parece estar ocurriendo entre la propia
etapa de la modernidad y su contrapartida posmoderna, las cuales, mediante
numerosas actualizaciones y matices, siguen atn hoy en competiciéon para ser
identificadas como la linea que mejor se identifica con el momento actual.
Por la propia logica interna de la sociedad del especticulo, deja de ser posible
creer que es una sucesion histérica de un modelo previo.

La ausencia de un canon que rige puede ser entendida bien como un vector de
la desorientacién, o bien como un recurso de libertad tanto a nivel individual
como comunitaria. Sin esa linea del tiempo historico que marca los avances
de manera rotunda, en la actualidad podemos permitirnos el lujo de situarnos
en cualquiera de las posturas posibles, segtin con la cual nos sintamos mas
identificados. La posicion cultural deja de ser algo que nos viene dado por
herencia histérica y pasa a ser una adscripcion tomada motu proprio. Al
menos, asi lo ven los tedricos de la cultura visual digital:

Neither the modern nor the postmodern should be thought of as
periods, but rather as aesthetic and sociopolitical positions; as
different types of consciousness and response to culture and society.
As Lyotard puts it, ‘the modern [...] is a matter of mood and attitude
(or Subject position) rather than a simple indicator of temporality or
contemporaneity’. (Dixon, 2007, p. 656)

Otra consecuencia de este funcionamiento cultural es que la sociedad del
especticulo se convierte en una constante toma de decisiones con caracter
estético.* Como ya venia advirtiendo Benjamin, la estética se consolida

Debord aprovechd la oportunidad que brindaron las revueltas para sacarlo a la luz y poner a prueba
las implicaciones de su postura socio-politica

-14 Un ejemplo muy interesante -y provocador— es el libro El imperativo estético (2014), una
recopilacion de textos de Peter Sloterdijk, escritos en clave posmoderna, en los que se vincula a la
antropologia con el arte y la estética:

“Un nuevo Zeitgeist cobré forma; un espiritu de destruccion del tiempo [..] La palabra clave de este
tiempo no es decisién sino sensacién [..] La gran oportunidad de hoy es la de consumirse uno
mismo sin razoén [..] Nos falta un suelo firme porque tenemos que elegir entre cuarenta tipos de
salsa. El mundo es un mend, y nosotros tenemos que consumir y no desesperarnos. Tal es la base
de la ‘condicion’ posmoderna [...] Ya no esta condenado a la libertad sino a la frivolidad. El frivolo es
el que tiene que decidirse por esto o aquello sin una razén seria” (pp. 267-268).

“¢Por qué a fines del siglo XX asistimos a una inflacién de lo exhibible? Primero, porque existe una
inflacion paralela de lo producible [...] Esto significa, para emplear el lenguaje de Marx, que no sélo se
recurre a los productos que van a ser exhibidos, sino también a los medios de produccién, en ultima
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como un modelo de creaciéon y organizacion cultural. Es de esta manera
como se produce y equilibra la contradictoria relacién entre el espectaculo
comunitario y la identidad individual, resaltando cuestiones como el Very
Ser visto. Y como resultado de toda esta dindmica, progresivamente se va
conformando un modelo espacial propio que define nuestra realidad. Este es
el caso, por ejemplo, de la teorizacidn sobre los “no lugares” o “los espacios
del viajero”:

Hay espacios donde el individuo se siente como espectador sin que
la naturaleza del especticulo le importe verdaderamente. Como si la
posicion de espectador constituyese lo esencial del espectaculo, como
si, en definitiva, el espectador en posicién de espectador fuese para si
mismo su propio especticulo [...] El espacio del viajero seria, asi, el
arquetipo del no lugar. (Augé, 1992, p. 91)

El término de la sociedad del espectdculo ha tenido tal acogida que
actualmente la cultura occidental se identifica para bien o para mal con ese
modelo. Desde entonces, el relato social, cultural y artistico ronda sobre esa
misteriosa dinamica que parece definirnos: las masas. Una idea que nadie
acaba de entender del todo pero que todos intentan controlar, los agentes
econdémicos y estamentos para conservar su poder, los artistas y tebricos para
instigar una revolucion social.

-+ - Masas

Cuando se habla de la posmodernidad rapidamente se da cuenta de la
recurrencia con la que una misma dindmica se puede justificar por causas
contrarias (un ejemplo claro es el problema de la memoria: su escasez y
su exceso). En la misma linea vemos como la sociedad del espectaculo
compatibiliza dos extremos en apariencia antitéticos: la sociedad de masas
nos permite entender la paraddjica relacion entre el individuo y el colectivo.
Siguiendo la tesis de Zygmunt Bauman (2005), nuestra sociedad es un grupo
de personas unidas por la bisqueda de una aparente y cambiante (“liquida”)
individualidad, pero siempre desde su necesidad de pertenencia al grupo (si
el grupo me exige ser diferente, lo soy, pero un poco, lo suficiente para ser
aceptado y siguiendo las pautas que marcan el conjunto).'s

Por un lado, se acepta que las masas son la superacién del “yo burgués [...] el fin
del estilo considerado como tnico y personal, el fin de la pincelada individual
distintiva (simbolizado por la progresiva primacia de la reproduccion
mecénica)” (Jameson, 1984, p. 39). Las masas acogen o mas bien obligan a
todo el mundo a pertenecer a ellas. Suprimen la figura del genio creador.

instancia, incluso a las relaciones de produccion. Hasta los paisajes y los espacios habitables han
sido declarados objetos de exhibicion. La entera estructura social aspira al museo” (p. 341).

-15 “En una sociedad de individuos, todos deben ser individuos; en ese sentido, al menos, los
miembros de dicha sociedad son cualquier cosa menos individuales, distintos o Unicos. Todo lo
contrario: son asombrosamente parecidos, ya que deben seguir la misma estrategia vital y utilizar
sefias compartidas (cominmente reconocibles y legibles) para convencer a otras personas de que
asi lo hacen” (Bauman, 2005, p. 28).



Porotrolado, alavez es un modelo de sociedad que promuevela individualidad,
exige de cada individuo la bisqueda de una identidad propia que le separe,
asi, del resto de individuos an6nimos que forman el grupo. Instaura la figura
de la fama, las celebridades y la influencia (Bauman, 2005, pp. 69-70).'

En algiin momento se crey6 que las filosofias existenciales, fenomenologicas
y posmodernas, con el llamado “triunfo de lo social”, lograban dar una
solucion a la alienacién moderna. Sin embargo, el mejor reflejo de que
nos encontramos ante una desorientaciéon endémica lo tenemos hasta
en lo indeterminado del nombre del modelo. El triunfo de lo social ha
resultado en que “lo social mismo ya no tiene nombre. Anénimo. La masa.
Las masas” (Baudrillard, 1981, p. 148). El proceso posmoderno de la rotura
de significados y la densificaciéon de referencias culturales no parece haber
solucionado la sensacién de alienaciéon y desorientacion, es mas, si nos
fiamos de los ensayos, diriamos que cada vez se hace mas patente.

Esto escribia John Berger (1926—2007) durante el auge de la semiotica:

Las condiciones sociales existentes hacen que el individuo se sienta
impotente. Vive en la contradiccién entre lo que es y lo que le gustaria
ser. (Berger, 1972, p. 148)

Y con este tono, que ronda por igual el pesimismo y la esperanza, Peter
Sloterdijk (1947-) sigue hablando del tema medio siglo después, todavia con
una actitud posmoderna:

Aprendemos a entender que existe una profunda conexién entre
ser y no advertir, entre realidad y no comprender, entre poder e
inapariencia [...] Las maquinas complejas nos sacan directamente
de la ilusion fundamental fenomenoldgica. Bajo la sonrisa de las
interfaces del usuario termina la exigencia filosofica de hacerlo
todo patente. La inteligencia queda asi en gran medida liberada;
decepcionada, pero feliz. (Sloterdijk, 2014, p. 112)

Es bien sintomaético, a la vez que un expediente intelectual con valor
diagnostico, el hecho de que algunos de los intérpretes méas sensibles
del presente (Rutschky, Kamper) hayan recientemente reconsiderado
la experiencia de la espera como una forma intelectualmente honesta

-16 “Los motivos que llevaron a los famosos a estar en el candelero publico son las causas menos
importantes de su ‘celebridad’. El factor decisivo en ese sentido es su notoriedad, la abundancia
de imdagenes suyas y la frecuencia [..] El desfile de celebridades, que brotan como de la nada para
perderse luego rdpidamente en el olvido, resulta perfectamente adecuado para marcar la sucesién
de episodios en los que se dividen nuestras vidas [..] Por masivo que sea el culto, por estridente
que resulte el entusiasmo y por sincera que pueda ser la adoracién que los fans sienten por una
celeridad, el futuro de los adoradores no esté en absoluto hipotecado por ello [...] El culto que rodea a
una celebridad [...] no tiene aspiraciones monopolistas. Por competitivas que sean, las celebridades
no compiten realmente entre si. La pertenencia al culto a una celebridad no excluye unirse a la
comitiva de otra [..] La oferta de famosos y famosas es practicamente infinita, como también lo
es el numero de combinaciones posibles entre ellos. Como consecuencia, por muy numerosa que
pueda resultar la partida de seguidores, cada uno de ellos puede retener una gratificante sensacién
de individualidad (incluso de singularidad) asociada a su eleccion” (Bauman, 2005, pp. 69-70).
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de inteligencia existencial [...] Este retirarse expectante de la gran
historia me parece la actitud de una subjetividad tan experimentada
como honrosa, y tan acorde con los tiempos como desoladora [...]
La vida se tornard un asunto muy complicado y frustrante: cumplir
nuestros planes y ponernos al dia, un juego miserable de aplazar
y evitar, de refinanciacion y satisfaccion de deudas [...] Lo que
llamamos historia del mundo no es, por lo demas, sino un acto de
refinanciacion a gran escala entre generaciones; es lo que sucede
cuando demasiados individuos posponen demasiadas cosas por
demasiado tiempo con la absurda esperanza de poder escapar de su
situacidn. (pp. 381y 400)

La creaci6n artistica contemporanea, centrada en su rol de investigador
cultural, es sin duda el mejor exponente de la relacion paraddjica entre la
individualidad y las masas.?” Por un lado, las masas son el principal objeto de
estudio de las artes visuales. Por el otro lado, son ademés su ptiblico potencial.
A este respecto, parece que ya no es correcto asumir el caricter peyorativo
del ptblico “popular” o de “masas”; esto solia connotar un bajo nivel cultural,
intelectual o artistico (es cierto que ain puede ser asi en segiin qué casos,
pero ya no parece apropiado generalizar). Cada vez son mas los que hablan
de la “superacion de la Gran Divisién” que separaba la alta y la baja cultura
(Huyssen, 1988). Entre otras cosas, se debe, por ejemplo, a que la tecnologia
digital permite la democratizacién y el acceso libre a inagotables fuentes
documentales, de informacién y de consumo visual.

No obstante, el acceso a cantidades ilimitadas de informacién trae nuevos
problemas como el exceso, la manipulacién, la falsedad documental o
la censura. La mayoria de las cuales son dinamicas nuevas y complejas de
entender. Por ejemplo, el motivo que provoca la censura bien puede deberse
a un control premeditado por parte de algin ente oculto —que ejerce su
poder institucional dentro del sistema digital-, pero de igual manera puede
tratarse sencillamente de un problema inadvertido derivado del propio
funcionamiento del lenguaje digital (la codificaciéon), de los limites fisicos de
su almacenamiento, de problemas de accesibilidad a la informacién o, incluso,
porque se trata de una cantidad tal de datos que es sencillamente inasumible
(de nuevo, la hipermnesia).

Las masas reclaman y exigen de sus lideres —artisticos, culturales, econ6micos,
politicos y religiosos— libertad de eleccién y pensamiento. Una libertad que
sin embargo se cuestiona que nunca llegan (llegamos) a ejercer. El avance
de las décadas, donde la alineacién siempre hace toma de presencia en
todo discurso cultural, parece confirmar que el grupo se conforma con la
indiferencia. Mantenerse en un estado inercial es una actitud que evade la

-17 Artistas como Juan Genovés, Duane Hanson o Karin Sander (tres ejemplos variados
entre muchos otros) han destacado por hacer de este tema uno de los principales focos de su
investigacion artistica.



toma de decisiones que requieren responsabilidad; aunque, justamente por
eso, hay quien justifica el éxito de las masas: se logra una verdadera liberaci6on
del individuo, exento ya de la carga de responsabilidad social.'®

De la misma manera, a la inversa, todo el mundo quiere movilizar a las masas,
llamar su atencion y exigir que despierten de su letargo. Una mayoria de obras
contemporaneas buscan poner de relieve una situacién negativa —a ojos del
artista— y que, en el acto de su puesta en el foco, despierte en el gran piblico
algin tipo de respuesta, remordimiento o reflexiéon. Una actitud que como
minimo se remonta a la lucha frente la alienacién y desorientaciéon de la
modernidad, como por ejemplo se detecta —en palabras Jordi Maiso y José
Antonio Zamora— en la iconica figura de Walter Benjamin, quien “trataba de
convertir a las masas en protagonistas de la vida social, no en meros objetos
de la misma” (pr6logo de Benjamin, 1939, p. 34).

Politicos, cientificos, socidlogos y artistas destinan todo su esfuerzo a despertar
alas masas. Sin embargo, si aceptamos el pensamiento posmoderno, estas que
ni siquiera se pueden definir menos atin movilizar; no son nada, no tienen voz,
ni opini6én ni accién. Nombres como el de masa o popular sirven para reificar
una idea que de otra forma seria indescriptible, se objetualiza un concepto que
de otra manera seria excesivamente heterogéneo, difuso y liquido. Baudrillard
define a las masas como “implosivas”, al igual que su modelo de orientacién
espacial y social. Segtin nos indica, las masas absorben toda la informacion
que se les lanza, pero nunca hacen nada con ella:

La apelacion a las masas, en el fondo, siempre quedd sin respuesta. No
irradian, sino que al contrario absorben toda la radiacion [...] del Estado,
de la Historia, de la Cultura, del sentido. (Baudrillard, 1981, p. 109)

En resumen, la cultura de masas funciona desde la tautologia, repetir lo
que se le dice, opinar sobre lo que se le habla, rehacer lo que otros hacen
(Baudrillard, 1981, p. 135). En una sociedad de masas todo el mundo lanza
mensajes cargados de simbolismo, afeccion, sentido y profundidad con la
intencion de movilizarlas. Por ello se dice que estamos en el momento donde
el arte tiene ante todo una funcién politica, social, etnoldgica, moral y ética.
Sin embargo, segtn la teoria del espectéaculo, se trata de un esfuerzo en vano
ya que las masas parece que nunca lo han necesitado, “el sentido ya no esta
en falta, se produce por todas partes, y siempre mas — es la demanda la que
se echa a faltar” (Baudrillard, 1981, p. 135). Desde la posmodernidad se nos
afirma que la masa es esquizofrénica, otro eslabon mas que causa “la rotura
de la cadena de sentido”.

-18 “La desregulacion y la privatizacion de las tareas y responsabilidades de la modernizacion.
Aquello que era considerado un trabajo a ser realizado por la razén humana en tanto atributo y
propiedad de la especie humana ha sido fragmentado [...] Ha sido volcado sobre la autoafirmacion del
individuo [..] Ya no hay grandes lideres que te digan qué hacer, liberandote asi de la responsabilidad
de las consecuencias de tus actos; en el mundo de los individuos, sélo hay otros individuos de
quienes puedes tomar el ejemplo de cdmo moverte en los asuntos de tu vida, cargando con toda la
responsabilidad de haber confiado en ese ejemplo y no en otro” (Bauman, 2000, pp. 34-35).

81



Giro lingiiistico

82

Es vital tener todo esto presente al enfrentarnos a cualquier creacion artistica
contemporéanea —y en especial si se etiqueta como espectaculo— ya que en el
momento actual parece dificil pensar que exista otro posible destinatario mas
alla de un publico de masas. De esta manera es como mejor se explica el éxito
y la preponderancia de los estimulos, los deseos y la sensualidad frente a otros
factores —tradicionales— como la profundidad de significados, la reflexién o la
concentraciéon. Aceptar el triunfo del gran pablico, de masas y de la llamada
cultura popular (el pop) trae consigo nuevas preguntas como, por ejemplo,
¢qué diferencia al publico de masas de otros maés restrictivos, aquellos que
no hace mucho eran considerados un publico burgués o de alta cultura?
¢Es una lucha entre quienes prefieren la superficialidad frente a aquellos
otros que siguen valorando ante todo la profundidad del sentido? O quizés,
maés interesante, si es cierto que todos formamos parte de una sociedad
del espectaculo, ¢la tendencia a diferenciarse de las masas —buscando la
profundidad— es una respuesta a la 16gica interna del espectaculo que exige la
buisqueda de individualidad dentro del grupo?

- - - Simulacién

La rotura del orden lineal tanto de la historia como del sentido —el resultado
de la contradiccion moderna y del progresivo alejamiento de la Verdad—
es utilizada por Hannah Arendt (1906-1975) para describir el estado de
desorientaciéon moderno y en adelante posmoderno: “Con la desaparicion del
mundo sensualmente dado, desaparece también el mundo trascendente, y con
él1a posibilidad de trascender el mundo material en concepto y pensamiento”
(Arendt, 1958, p. 314). Es el fin de un modelo de orientaciéon existencial
expansivo. Cuando se pone en duda el papel del Medio como mediador
objetivo y se descubre que este es mas bien un productor de realidad,
entonces, la funcién de representacion se transforma en la de simulacion.
Siguiendo con la idea de Jean Baudrillard, frente al espacio-tiempo expansivo
se favorece un modelo implosivo: “El momento crucial se da en la transicién
desde unos signos que disimulan algo a unos signos que disimulan que no
hay nada” (Baudrillard, 1981, p. 18).* Dicho de otro modo, ya no es necesario
que un signo, una imagen o un texto “disimule” la ausencia de una realidad
profunda puesto que el giro semiético se ha encargado de poner en evidencia
su caracter contingente.

Hasta mediados del siglo xx, la representacion de la realidad a través de
signos, imagenes y textos servia para crear la ilusién de una realidad
trascendente que los artistas, filosofos, tedlogos y politicos nos daban a
conocer a través de su discurso, sensibilidad y trabajo. Sin embargo, dira
Baudrillard, “la realidad es un principio bajo cuya observancia se regulan
toda la pintura, la escultura y la arquitectura de la época, pero nada mas que
un principio, y un simulacro al que pone fin la hipersimulacién experimental
del engafio visual” (Baudrillard, 1981, p. 35).

-19 “Los segundos inauguran la era de los simulacros y de la simulacién en la que ya no hay un
Dios [...] que separe lo falso de lo verdadero” (Baudrillard, 1981, p. 18).



El modelo de orientacion de la sociedad del espectaculo es un modelo
implosivo, relacional y cultural. La suma de todo ello sittia a la sociedad
occidental en los pardmetros de una cultura de la simulaciéon. Las masas
no son méas que el habitante de una realidad simulada, que también ha sido
llamada “hiperrealidad”:

Que la mayoria silenciosa (o las masas) sea un referente imaginario,
no quiere decir que no exista. Eso quiere decir que ha dejado de
haber una representaciéon posible de ella [...] No se expresan, se las
sondea. No se reflejan, se las somete a test [...] Ahora bien, sondeos,
tests, referéndum, media, son dispositivos que no responden ya a
una dimensién representativa, sino simulativa. Ya no apuntan a un
referente, sino a un modelo. (Baudrillard, 1981, p. 127)

La gran tesis posmoderna que sostiene Baudrillard es que “la simulacién
precede a la realidad”, es decir, la crea.?° “El territorio ya no precede al
mapa ni le sobrevive. En adelante sera el mapa el que preceda al territorio
—precesion de los simulacros— y el que lo engendre” (Baudrillard, 1981, p.
9). Baudrillard considera que el giro lingiiistico o semidtico nos sitiia en una
dinamica rapidamente corrosiva donde lo real se suplanta por “signos de lo
real”. Su tesis explica que la idea de realidad que tiene la sociedad occidental
se produce sobre la base de como ella cree que es dicha realidad —y que por
tanto no tiene porqué corresponderse con nada parecido a una supuesta
objetividad—. Es decir, lo real no precede a la idea que nos hacemos del mundo
sino al revés. El nombrado “espacio implosivo” sobre el que presumiblemente
se orienta la sociedad posmoderna se trata de un espacio social que ha perdido
el interés por expandirse permanentemente, que se ha desengafiado de su
anterior positivismo y ya no persigue la verdad. En su lugar, esta inmerso en
un proceso autorreferencial de densificaciéon. La implosion significa que los
dos polos, Verdad y Cultura, dejan de estar separados y ahora, a través del
Medio, uno alimenta abiertamente al otro y cada uno justifica a su contrario
(Baudrillard, 1981, p. 64). En esto consiste la “precesion de los simulacros”:

Esta anticipacidn, esta precesion [...] es la que da lugar a todas las
interpretaciones posibles, incluso las mas contradictorias, verdaderas
todas, en el sentido de que la verdad consiste en intercambiarse,
a imagen y semejanza de los modelos de que proceden, en un ciclo
generalizado. (Baudrillard, 1981, p. 40)

Si atendemos a los textos de, por ejemplo, Darley (2000), Paul (2003),
Dixon (2007) o Martin Prada (2023) , junto con el espectaculo y las masas,
la simulaciéon conforma la base cultural y estética de la cultura visual digital.
Es mas, quizds de una manera mis mundana, menos tedrica y aplicada al
ambito practico de la creacién artistica, se puede justificar también que
las instalaciones, las escenografias y los espacios digitalizados son tres

- 20 Jean Baudrillard teoriza sobre esto en un texto bajo el titulo de “La precesion de los simulacros”
(1978, pp. 9-80).
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modalidades de simulacion. Las instalaciones construyen (crean) un espacio
o entorno fisico con fines artisticos; es decir, se materializa una simulacién
a través del espacio, el cual funciona como un medio. Las escenografias
proponen exactamente lo mismo, con el afiadido de que la simulacion excede
el limite del espacio artistico y se vuelve dependiente del universo conceptual,
ilusorio y simulativo que la obra escénica quiere representar. Por dltimo, la
digitalizacién del espacio es en esencia un proceso simulativo; se hace uso de
la tecnologia digital para alterar, complementar, duplicar o aumentar de la
manera que sea la realidad fisica.

Desde esta perspectiva, la posmodernidad solo podia tender hacia el nihilismo:
todo ha sido, es y serd una eterna simulacion. Al menos esto es lo que explica
Baudrillard a través del término de la “hiperrealidad” (1981, p. 189). Sin
embargo, el apocalipsis rebelado por los posmodernos no ha impedido que la
sociedad occidental mantenga su ritmo de produccién (econdémico, cultural
y artistico). Puesto que el apocalipsis parece que no llega y el nihilismo por
definicién no deja ninguna salida disponible, parece més provechoso si nos
centramos en las implicaciones propositivas de la posmodernidad.

De esta manera se pueden destacar dos dinamicas que constantemente
modelan a la cultura del espectaculo y la simulacién, especialmente en el
ambito de la creacion artistica: la superficialidad y la intertextualidad.

- - Superficialidad

En el ambito de los estudios culturales y estéticos, cuando se habla de la
superficialidad, se hace por igual desde dos dimensiones. Ambas estin
relacionadas, pero no llegan a ser imprescindibles entre si. Una es la
superficialidad critica y la otra es visual:

La superficialidad, desde su acepciéon critica, es un término usado
para definir aquello que es “frivolo, trivial, ligero o vacuo”. Se trata de la
superficialidad de sentido; de significado. Lo superficial.

Desde su dimension visual, el concepto de superficialidad también se
usa para describir todo lo relacionado con la “apariencia”. Se trata de una
superficialidad de los sentidos, los cuales por norma general convergen en el
de la vista. La superficie.

La superficialidad critica (lo superficial) se refiere a la falta de profundidad
en el anélisis, interpretaciéon o contenido de un hecho histérico, cultural o
creativo. Se trata de un contexto cultural que no se adentra en cuestiones
complejas sino que ensalza aspectos triviales o evidentes. Se prioriza la
obviedad y quedan relegados a un segundo plano los significados ocultos y
simbdlicos. Esto, ante todo, implica una comprension facil y rapida del hecho.
Segun el contexto especifico, todo esto puede defenderse por igual como un
defecto o una virtud.



Esta superficialidad critica se puede definir también como la predilecciéon
posmoderna y contemporanea por la abolicion de las distancias, en un sentido
tanto geografico y temporal como simbolico. Es una falta de profundidad de
sentido o de “distancia critica”. Baudrillard lo describe asi:

Las masas se resisten escandalosamente al imperativo de la
comunicacién racional. Se les da sentido, quieren espectaculo [...] Se
les dan mensajes, no quieren mas que signos [...] Idolatran todos los
contenidos mientras se resuelven en una secuencia espectacular. Lo
que rechazan es la ‘dialéctica’ del sentido. (Baudrillard, 1981, p. 117)

Cuando se habla de la superficialidad del espectaculo y las artes visuales,
generalmente de manera peyorativa, se hace referencia a su banalidad y a la
constante apelacion al deseo, la intensidad y la seduccion, en contraste con las
pretensiones académicas de profundidad, deleite y simbolismo. Sin embargo,
parece que cada vez esta méas aceptado el espectaculo como una propuesta
estética valida, que sencillamente apela a un interés y a un publico diferente al
del arte plastico més tradicional.*

Esto se debe principalmente a que, segtn el criterio de la posmodernidad,
la superficialidad es el resultado que queda al rechazar y abolir los modelos
de profundidad critica (de ahi que los posmodernos consideren que estamos
regidos por la esquizofrenia o “rotura de la cadena del sentido”). Segtin Fredric
Jameson, estos son los cuatro modos en los que histéricamente se garantizaba
el sentido, y que ya no tienen razén de ser en la sociedad actual, dominada por
los medios (Jameson, 1984, p. 33):2

Modelo dialéctico: 1a esencia y la apariencia.

Modelo freudiano: lo latente y lo manifiesto.

Modelo existencialista: la autenticidad y la falsedad (alienaci6én).
Modelo semidtico: el significante y el significado.

Por el otro lado, la superficialidad visual (la superficie) se refiere a los
aspectos estéticos y formales propios de la apariencia externa. Es decir, aquello
que es captado —generalmente— por la vista. La superficie es —o puede ser—
independiente del contenido, ya que apela a otras cuestiones que tampoco

-21 “Alos espectadores se les aborday se les involucra en este caso desde planos mas inmediatos
y superficiales. Incluso me atrevo a sugerir que esa clase de involucracién supone un cierto giro
de la sensibilidad, un giro que se dirige a orientarla en mayor medida hacia las apariencias de
superficie, hacia la composicién y hacia el artificio, asi como a establecer una relacién méas intensa
con experiencias estéticas basadas de modo mas directo en lo sensual” (Darley, 2000, p. 20).

-22 Lacita original es la siguiente “El modelo dialéctico de la esencia y la apariencia (junto con toda
la gama de concepto de ideologia o falsa conciencia que usualmente le acompafan); el modelo
freudiano de lo latente y lo manifiesto o de la represion (que es sin duda el objetivo del sintomatico
y programatico escrito de Michael Foucault La volonté de savoir); el modelo existencialista de la
autenticidad y la inautenticidad, cuya tematica tragica o heroica guarda una muy estrecha relacién
con esa otra gran oposiciéon de alienacion y desalienaciéon que, por su parte, también ha caido
igualmente en desgracia en el periodo postestructuralista o posmoderno; y, finalmente, el mas
reciente cronolégicamente: el modelo de la gran oposicion semidtica entre significante y significado,
que fue rdpidamente desentrafiado y deconstruido durante su breve momento de apogeo en los
afios sesenta y setenta” (Jameson, 1984, p. 33).
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tienen que ver con la profundidad de significado. Por norma general, funciona
a través del impacto visual y, por tanto, centra su atenciéon en cuestiones
de forma, composicion y hapticidad. Su funcionamiento se basa en efectos
sensuales y perceptivos de alto impacto y seduccion. La superficialidad, segiin
Baudrillard, es el resultado de los intereses del espectador posmoderno y
contemporéneo (las masas):

No buscamos definiciéon o riqueza de imaginacién en estas imagenes;
buscamos el vértigo de su superficialidad, la pompa de su detallismo,
la intimidad con su técnica. Lo que verdaderamente deseamos es su
artificiosidad técnica, y nada més. (Baudrillard, 1988, pp. 43-44)

Al respecto de Baudrillard y la superficialidad, Andrew Darley ya ha hecho un
analisis del impacto que tiene esta dinamica cultural en el apartado estético, y
como ello da forma a la actual cultura visual digital:

Una vez mas, Baudrillard aparece como uno de esos tedricos influidos
por el postestructuralismo —o pertenecientes al mismo— que lanzan
un ataque frontal contra el concepto de profundidad, contra la idea
de que hay algo (la auténtica realidad) tras las apariencias, o de la
existencia de un significado latente (auténtico o verdadero) bajo el
significado manifiesto. Como ya he indicado, Baudrillard construye
toda una metafisica de las apariencias, bajo el signo de la ‘seduccién’,
como alternativa a lo que él considera el desacreditado modelo de la
profundidad. (Darley, 2000, p. 119)

En definitiva, lo que nos estin proponiendo autores como Baudrillard o
Darley es un cambio en los criterios de valoracion. Se sugiere que hemos
pasado —o estamos pasando— de un modelo cultural que criticaba, negaba
y evitaba las cuestiones de tipo superficial, a otro que acepta que tienen su
propio funcionamiento auténomo —independizado de la profundidad critica/
formal—. En la cultura visual, la superficialidad se acepta y se disfruta como un
juego de seduccion entre humanos: entre un algo —creado intencionadamente
por un individuo— y el publico expectante. Sin entrar a valorar si esto es una
dinamica positiva o negativa, sencillamente se acepta que es la 16gica que esta
modelando la cultura visual digital.zs

- - Intertextualidad

El fenomeno de la intertextualidad, también definido como implosion,
densificaciéon o retroalimentacion, se refiere a la tendencia de la cultura
a trabajar sobre sus propias creaciones. Parece que la cultura visual y la
sociedad del espectaculo —de masas, simulacion o como se quiera llamar—

-23 “En nuestro contexto actual, esta experiencia [esquizofrénica] sugiere las observaciones
siguientes: la ruptura de la temporalidad libera stUbitamente este presente temporal de todas
las actividades e intencionalidades que lo llenan y hacen de él un espacio para la praxis [..] Este
presente mundano o significante material se aparece al sujeto con una intensidad desmesurada
transmitiendo una carga misteriosa de afecto, descrita aqui en los términos negativos de la
angustia y la pérdida de realidad, pero que puede imaginarse también en términos positivos como
la prominente intensidad intoxicadora o alucinatoria de la euforia” (Jameson, 1991, p. 66).



sélo tiene interés en reflexionar sobre si misma, asumirse como fuente de
autoridad y trabajar en torno a la producciéon que ella misma genera (Darley,
2000, pp. 123-127). Todo discurso cultural y creacion artistica parece que
irremediablemente versa sobre los signos que le preceden. Se detecta una
tendencia de los artistas y criticos a justificar sus creaciones a partir de la
intertextualidad, evitando asi que la superficialidad derive en el nihilismo:
los signos precedentes, como ya han existido, son fundamento veraz para
la critica. A la vez, el recurso de la intertextualidad implica una apropiacion
de estos signos o “textos” previos y, en consecuencia, su actualizacion al
contexto presente, independientemente de si se hace desde una lectura
positiva o bien desde su cuestionamiento.

Esta es la dinamica que Baudrillard defini6 como el espacio implosivo: un
proceso de permanente densificaciéon, donde la expansién de nuevas miras ya
no parece posible. Una espiral que trata sobre los mismos temas, sin fin, y que
cada vez complejiza mas el campo de trabajo. Segiin se teoriza, se trata de una
légica cultural no expansiva, fundamentada en la repeticién de los mismos
modelos. Situados en ella, para una correcta valoraciéon contemporanea de
la produccién artistica, parece mas importante adscribiese a una serie que
la creacion artistica en si misma. Esta es, al menos, la apuesta que hacen los
posmodernos con la cultura y el arte.

Ya se ha tratado largo y tendido sobre este tema, por ello, podemos recuperar
el andlisis de Andrew Darley al respecto de la cultura visual digital y su
condiciéon intertextual, realizado sobre el anélisis de tres de los grandes
teorizadores de la posmodernidad: Baudrillard, Jameson y Eco.

Asi lo detecta en Jean Baudrillard:

En lo que se refiere al arte moderno, Baudrillard sostiene que se ha
producido un giro, cada vez mas pronunciado, desde la observaciéon
o la contemplacién de un trabajo en términos de su forma, de su
contenido y de su significado, hacia su reconocimiento como parte
de una serie dada, diferente pero, asimismo, relacionada.

(Darley, 2000, p. 108)

Asi en Fredric Jameson:

Segin Jameson, esos rasgos [de una cultura completamente nueva
de la imagen] incluyen una carencia de profundidad y un interés
concomitante por la superficie (superficialidad y espectaculo); una
intertextualidad generalizada, entendida como una practica cada vez
més extendida de la imitacién y la autorreferencia (el pastiche); y
un alejamiento de la originalidad, de la expresién y del significado,
que se hace patente en la repeticion (los remakes) y en la nostalgia
de muchas formas contemporaneas.

(Darley, 2000, p. 122)
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Y asi en Umberto Eco:

Para Eco, la redundancia constituye la antitesis de la informacion,
en tanto esta Gltima se asocia con las nociones de significado y de
contenido de las obras. Sostiene que con la aparicion y la evolucion
de la producciéon industrial en serie, la redundancia, en tanto
funcién directa del desarrollo y de la extension de la serialidad en
la producciéon cultural, ha aumentado en proporciéon inversa a la
informacién. (Darley, 2000, p 116).

Este fendmeno conlleva el riesgo de caer en una autorreferencialidad vacia
de contenido. Parafraseando a Baudrillard, nos enfrentamos a una situaciéon
en la que el medio produce Gnicamente en torno a si mismo, sin direccién ni
finalidad, y “no deja a las imagenes ningtn destino salvo el de las imagenes”
(Baudrillard, 1987, p. 28).

Es por todo esto que se considera que la superficialidad y la intertextualidad
van de la mano.* Ya que ambos son dos recursos que suplantan a los
modelos de profundidad. La coleccion de fragmentos resulta de la crisis de
la historicidad, de la falta de sentido y de la imposibilidad de orientaci6on
existencial en una cultura posmoderna. Al menos, esta es la tesis que
sostiene Jameson:

La crisis de la historicidad nos obliga a retomar [...] al problema de la
forma del tiempo, de la temporalidad, y de la estrategia sintagmatica
que ha de adoptar en una cultura cada vez méis dominada por el
espacio y por una logica espacial. Si es cierto que el sujeto ha perdido
su capacidad activa para extender sus pretensiones y sus retenciones
a través de la multiplicidad temporal y para organizar su pasado y
su futuro en una experiencia coherente, seria dificil esperar que
la produccion cultural de tal sujeto arrojase otro resultado que las
‘colecciones de fragmentos’ y la practica fortuita de lo heterogéneo, lo
fragmentario y lo aleatorio. (Jameson, 1991, p. 60)

- 24 “La profundidad ha sido reemplazada por la superficie o por mltiples superficies (lo que
suele llamarse intertextualidad ya no tiene, en este sentido, nada que ver con la profundidad)”
(Jameson, 1991, p. 34).



- El advenimiento de la instantaneidad y la globalizacién virtual

La superficialidad critica y la intertextualidad son recursos que promueven
la cultura del espectaculo desde su vertiente simulativa, es decir, son los
recursos que desde la posmodernidad se utilizan para la (re)construccion del
sentido (la relacion entre significados y signos). A mayores de estas dos, y a
la par que la superficialidad visual, hay otra dinAmica que define por igual
tanto las implicaciones emocionales como la condicién espaciotemporal
de la sociedad del especticulo: la instantaneidad. Bauman nos explica que
“la modernidad es el tiempo en el que el tiempo tiene historia” (2000, p.
119), entonces, continuando con su juego de palabras, la posmodernidad o
“modernidad liquida” es el tiempo en el que desaparece el tiempo (historia,
memoria y contemplacion).

Steve Dixon hace un gran esfuerzo por sintetizar coémo se ha acelerado la
percepcién del tiempo hasta llegar a la situaciéon actual, dominada por los
impulsos, decisiones y experiencias instantineas. Parafraseando el texto de
Dixon (2007, p. 517):

1. La aceleracion del tiempo —cada vez mayor— no es una novedad causada
por la tecnologia actual; ha sido un tema recurrente desde el siglo xix. La
obra de Max Nordau, Degeneration (1895) ya reflexionaba sobre el ritmo
vertiginoso de la vida moderna y sus consecuencias en la experiencia de lo
real —desde la velocidad de los viajes en medios novedosos como el ferrocarril,
hasta los nuevos sonidos que ellos causaban y que invadian la vida urbana—.
También Charles Baudelaire, en EI pintor de la vida moderna (1964),
describia la modernidad como la esencia encapsulada de “lo efimero, lo fugaz,
lo contingente” y como ello se encuentra en un estado de mutacion constante.

2. Dixon avanza con la evolucion de la instantaneidad hasta llegar al
pensamiento mas reciente y las dinidmicas propias que estd trayendo el
modelo tardo-capitalista, donde se pasa de estrategias industriales a largo
plazo a enfoques que persiguen ganancias rapidas. Retoma con las ideas de los
posmodernos, como el fin de la historia que propone Jean Baudrillard en The
End of the Millenium, or the Countdown (Baudrillard, 1998). También recoge
la comparacion que Frederic Jameson hace entre la Historia y las sombras
reflejadas en la caverna de Platon, en referencia a las imagenes pop, pastiches
y el resto de recursos de simulaci6én de significados y tiempos (Jameson, 1984,
p. 25). Y, otra vez més, recoge una nueva proclamacién del “fin de la historia”,
esta vez a manos de Francis Fukuyama en The End of History and the Last
Man (1992), en relacién con el modelo econdmico imperialista que ejerce el
capitalismo americano.

3. También vincula la aceleracion del tiempo a la tecnologia digital y la
informaci6on masiva. Por ejemplo, al igual que Andreas Huyssen, ve en la
tecnologia un causante de la hipermnesia y de la desaparicion del tiempo
—“the draining of time in the world of information and data banks” (Huyssen,
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1995, p. 9)—. Algo parecido escribe Lorenzo Simpson al afirmar que las nuevas
tecnologias estdn provocando la “aniquilacion del tiempo” —“annihilation
of time” (Simpson, 1995)—. Paul Virilio, uno de los que mas ha tratado este
tema, también mantiene una linea similar en Velocidad y Politica (1977).
Con el matiz de que, en The Lost Dimension (1983), sostiene que los medios
informéticos no estan extinguiendo el tiempo como tal, sino que lo estan
limitando a un constante estado temporal de presente —“helps construct a
permanent present, an unbounded, timeless intensity” (Virilio, 1983, p. 15).

4. Por tltimo, Dixon acaba el repaso con una cita de Michel Foucault en
Dits et Ecrits, vinculando la interrelacién entre las velocidades aceleradas, la
reduccion de tiempos y su repercusion en el acercamiento de los espacios.?
Por la relacion fisica de estas tres magnitudes —velocidad, tiempo y espacio—,
la Instantaneidad y la Yuxtaposicién son dos fen6menos contemporaneos
equivalentes; uno se refiere al tiempo y el otro al espacio:

The epoch of juxtapositition, the epoch of near and far, of the side by
side, of the dispersed [...] our experience of living in the world is less
of a long life developing through time than that of a network that
connects points and intersects with its own skin.

(Foucault, citado en Dixon, 2007, p. 517)

- - Instantaneidad

La instantaneidad es ya una logica interiorizada por la humanidad en todas
sus escalas, desde lo individual hasta lo colectivo. Se trata de una dindmica
intimamente ligada a los avances de la tecnologia de los medios de transporte
fisicos (de personas y objetos) y virtuales (de informacién y datos, hoy dia
identificado con el digital).

En el siglo xx se consolida una de las mayores revoluciones del contexto
humano, de su percepcion espacial y su capacidad de orientacion: el aumento
en la velocidad de los desplazamientos de facto suprime las distancias
geograficas. Se trata de un cambio en la percepcién del espacio terrestre que
facilmente puede estar al mismo nivel que lo que significé la superacion del
geocentrismo. No en vano, curiosamente supone un cierto retorno a épocas
previas a Galileo. Segtin lo afirmado entre otros por Hannah Arendt, la Tierra
ha vuelto a convertirse en un tnico lugar (las reminiscencias con el Topos
aristotélico son claras), ya que cualquier punto se vuelve accesible para todos,
en cualquier momento y en un plazo de tiempo razonablemente inmediato.2

25 Una idea parecida también la podemos encontrar en Marc Augé (1992, p. 122): “la aceleracion
de la historia y del achicamiento del planeta”.

-26 “En nuestro mundo [..] cada hombre es tanto habitante de la Tierra como un habitante de su
pais. Los hombres viven ahora en una total y continua amplia Tierra donde incluso la nocién de
distancia, todavia inherente a la mdas perfectamente entera contigliidad de partes, ha sucumbido
al asalto de la velocidad [..] Sin duda, nada podria haber sido mas extrafio al propdsito de los
exploradores y circunnavegantes de la primera Epoca Moderna que este proceso final; ellos fueron
a ampliar la Tierra, no a reducirla, y cuando se sometieron a la llamada de lo distante, no tenian la
intencién de abolir la distancia” (Arendt, 1958, p. 279).



Si vamos maés alla de las implicaciones directas de esta afirmaciéon (con
los recursos econdémicos suficientes se puede visitar cualquier parte del
mundo en poco tiempo), de nuevo se percibe una gran ambigiiedad entre las
consecuencias derivadas del espacio y del tiempo. La supresion de la distancia
se trata més bien de la supresion del tiempo. Son muchos los que nos dicen
que en un momento reciente de nuestra historia ha tenido lugar, junto a
la globalizacion, “el advenimiento de la instantaneidad” (Bauman, 2000,
p- 137). Para justificar mejor la situacion contemporénea, el antropdlogo
Zygmunt Bauman se remonta a la historia premoderna y moderna —previa a
la revolucion de los transportes—. En ese momento:

Lejos y largo tiempo, asi como cerca y poco tiempo, solian significar
casi lo mismo [...] Si se les pedia a las personas que explicaran qué
querian decir con espacio y tiempo, seguramente decian que el espacio
es lo que uno puede recorrer en un determinado tiempo, mientras
que el tiempo es lo que se necesita para recorrerlo.

(Bauman, 2000, p. 118)

El espacio —o mejor dicho, el movimiento por el espacio— siempre ha sido
utilizado como unidad temporal, y viceversa. La relacion fisica “Velocidad
= Espacio / Tiempo” es una féormula que el ser humano tiene interiorizada
como parte de su modelo de orientacion existencial. A modo de sintesis: la
relacion entre espacio y tiempo depende del movimiento, que a su vez varia
en funcién del medio de transporte utilizado (su velocidad). Unos siglos atrés,
cuando los medios eran en esencia a pie, en montura o en barco, la conversion
entre las unidades de esta ecuacion formaba un estandar a lo largo y ancho
de toda la humanidad. Hoy dia, segin se van afiadiendo nuevos medios de
transporte, la cosa se complica. No es lo mismo un coche que una bicicleta, ni
un tren que un avién. Tampoco recorrer la ciudad en metro o en autobts. No
hay una correspondencia logica entre el tiempo que se tarda en atravesar la
ciudad y desplazarse a otra poblacion: lo segundo (centenares de kilometros)
facilmente puede ser mas rapido que lo primero (unidades de kilémetros).
Esta es la desvinculacion del “lejos/largo tiempo” y “cerca/poco tiempo” de la
que nos habla Bauman. El repertorio de velocidades que nos proporcionan los
medios de transporte actuales es tan variado que ha dejado de ser un método
estandarizado de orientacion.

En este modelo de sociedad surgen figuras que cada vez toman més fuerza,
como la del “viaje” o del “viajero” (Augé, 1992). Mas importante atin si cabe que
el papel que ya tuvo en la época Moderna. Estas figuras en la actualidad ya no
se aplican solo a una excepcion privilegiada de la poblacion, sino a su totalidad
—al menos ese es el estindar que se espera de cada integrante—. Supone un
modelo de especticulo y superficialidad (tanto de sentido, como del sentido)
que ha transformado nuestra experiencia y definicién del espacio-tiempo. La
multiplicidad o yuxtaposicion de “los lugares” cobra més importancia que la
experiencia, comprensién y disfrute de un tnico “lugar”:
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El espacio como practica de los lugares y no del lugar procede en
efecto de un doble desplazamiento: del viajero, seguramente, pero
también, paralelamente, de paisajes de los cuales él no aprecia nunca
sino vistas parciales, ‘instantaneas’, sumadas y mezcladas en su
memoria y, literalmente recompuestas en el relato que hace de ellas
o en el encadenamiento de las diapositivas que, a la vuelta, comenta
obligatoriamente en su entorno. El viaje. El viaje (aquel del cual el
etndlogo desconfia hasta el punto de ‘odiarlo’) construye una relacién
ficticia entre mirada y paisaje. (Augé, 1992, pp. 90-91)

La interconexion entre el espacio y el tiempo —y, por tanto, la similitud entre
el tiempo instantaneo y los espacios yuxtapuestos— implica que existe una
gran ambigiiedad conceptual. Un ejemplo més de la confusién lo encontramos
en el posmoderno Fredric Jameson cuando hace la siguiente afirmacion:

Pienso que es al menos empiricamente plausible sostener que nuestra
vida cotidiana, nuestra experiencia psiquica y nuestros lenguajes
culturales estan actualmente dominados por categorias mas espaciales
que temporales, habiendo sido estas tltimas las que predominaron en
el periodo precedente del modernismo propiamente dicho.

(Jameson, 1984, p. 40)

Se podria justificar —a riesgo de poner en palabras de Jameson una idea que
no pretendia— que la afirmacion latente es la desaparicion del tiempo y no
tanto el auge del espacio. Si ampliamos la perspectiva, vemos que el periodo
moderno que nos precede si en algo destacaba era en su esfuerzo por dar
autonomia tanto al espacio como al tiempo y, a mayores, en dar forma a una
nueva modalidad mixta: el espacio-tiempo. Cualquiera de estos dificilmente
puede ocupar hoy dia una posicién ain mas importante que la que ya tuvo en
la modernidad de vanguardia. Es mas, si en algo se caracteriza la época actual
es por lo contrario, por la interconexion de estratos. El tiempo es acelerado
hasta tal extremo que se advoca su extincién (la instantaneidad) mientras que
la idea de espacio adquiere dimensiones variables, excesivas y virtualizadas
que llevan a su indeterminacién (la yuxtaposicién y el hiperespacio).

Una vez suprimidas las distancias geograficas —por el desarrollo de los medios
de transporte fisicos—, a finales del siglo xx se consolida la siguiente etapa,
el advenimiento de la instantaneidad —literal- en el transporte de bienes
inmateriales (capital, cultura, influencia, informacién, toma de decisiones,
etc.).?” Es por esto que surge el término “hiperespacio”, para definir un modelo

- 27 “Lo que induce a tantos tedricos a hablar del ‘fin de la historia’, de posmodernidad, de ‘segunda
modernidad’ y ‘sobremodernidad’, o articular la intuicién de un cambio radical en la cohabitacién
humanay en las condiciones sociales que restringen actualmente a las politicas de vida, es el hecho
de que el largo esfuerzo por acelerar la velocidad del movimiento ha llegado ya a su ‘limite natural’.
El poder puede moverse con la velocidad de la sefial electrénica; asi, el tiempo requerido para el
movimiento de sus ingredientes esenciales se ha reducido a la instantaneidad [..] Ya no importa
dénde pueda estar el que emite la orden —la distincién entre ‘cerca’ y ‘lejos’, o entre lo civilizado y lo
salvaje, ha sido practicamente cancelada—" (Bauman, 2000, p. 16).



de orientacion espacial globalizado —que abarca toda la esfera terrestre— y
que a la vez excede los limites fisicos de la Tierra hacia un nuevo y poderoso
universo virtual paralelo.

Seguramente sea en las dindmicas de poder donde mas se clarifican las
prioridades en la relaci6on espacio-tiempo. Si la historia premoderna y
moderna era el periodo donde tenia poder el individuo o la institucién capaz de
controlar espacio, es decir, el control de los limites fisicos de un territorio (por
ejemplo, la misma dindmica que regia la época feudal estaba vigente el estado-
nacién moderno o en cualquiera de los territorios de influencia de una mega-
factoria). En el periodo actual, en cambio, las multinacionales y los grupos que
operan con gran capital nos ensefian que el poder reside en dominar el tiempo
y, para ello, en desvincularse de toda posesién espacial. Dominar el tiempo
en la época de la liquidez, segin Bauman (2000), significa desear, aceptar,
aprovechar y promover la instantaneidad. El beneficio inmediato prioriza la
adaptabilidad.?® Lejos quedan ya cuestiones como el arraigo o la maduracién.
El “viajero” es quien reina en la sociedad liquida; libre de cargas, opera en
todo el mundo a través de las redes de telecomunicacion digital.

Generalizando, la escritura fue la primera gran codificadora de informacion.
Después, la imprenta aumenta las posibilidades de difusiéon de la informacion
transcrita (acelera la propagacion de las noticias y el conocimiento).
Maés reciente, los medios de comunicaciéon audiovisual, radiofénica y la
optimizacién de la logistica en el transporte mueven informacién y mercancia
de manera cada vez méas ripida. Hasta llegar, asi, a la comunicacién de
masas, redes sociales y resto de sistemas propios del universo digital. Se
trata de un “universo” donde ciertamente el tiempo de desplazamiento ha
dejado de existir. Cuando se incorpora un dato a un sistema digital, en ese
mismo instante, estd ya disponible para el resto de los terminales que estén
conectados a su misma red. Y por supuesto, si el sistema/universo se trata
de “Internet”, estard entonces disponible para cualquiera en cualquier lugar
(siempre que se disponga de un dispositivo con conexion). Una situaciéon que
instaura un nuevo sistema organizativo espacial y social; un modelo cultural
que, por ejemplo, Juan Martin Prada (2023) denomina como “Sistema-red”.

- 28 “La élite global contemporanea sigue el esquema de los antiguos ‘amos ausentes’. Puede
gobernar sin cargarse con las tareas administrativas, gerenciales o bélicas y, por afiadidura,
también puede evitar la misién de ‘esclarecer’, ‘reformar las costumbres’, ‘levantar la moral’,
‘civilizar' y cualquier cruzada moral [..] Y por lo tanto lo ‘grande’ no sélo ha dejado de ser ‘mejor’,
sino que ha perdido cualquier sentido racional. Lo pequefio, lo liviano, lo mas portable significa
ahora mejora y “progreso”. Viajar liviano, en vez de aferrarse a cosas consideradas confiables y
sélidas —por su gran peso, solidez e inflexible capacidad de resistencia—, es ahora el mayor bien
y simbolo de poder. Aferrarse al suelo no es tan importante si ese suelo puede ser alcanzado y
abandonado a voluntad, en poco o en casi ningtn tiemp0 [..] Bill Gates se separa sin pena de
posesiones que ayer lo enorgullecian: hoy, lo que da ganancias es la desenfrenada velocidad
de circulacién, reciclado, envejecimiento, descarte y reemplazo [..] Es una notable inversion de
la tradicion de més de un milenio, los encumbrados y poderosos de hoy son quienes rechazan
y evitan lo durable y celebran lo efimero, mientras los que ocupan el lugar mas bajo —contra
todo lo esperable- luchas desesperadamente para lograr que sus fragiles, vulnerables y efimeras
posesiones duren mas y les rindan servicios duraderos” (Bauman, 2000, p. 19).
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Hablar del medio digital es, en gran medida, hablar de instantaneidad, y
viceversa. Sin embargo, sus implicaciones exceden el &mbito virtual, son
profundas y estan afectando la propia condicién humana:

El tiempo insustancial e instantineo del mundo del software es
también un tiempo sin consecuencias. Instantaneidad significa
una insatisfaccién inmediata, en el acto, pero también significa el
agotamiento y la desapariciéon inmediata del interés [...] éSera, tal
vez, que tras haber aniquilado al espacio como valor, el tiempo se ha
suicidado? ¢No habri sido el espacio simplemente la primera victima
de la frenética carrera del tiempo hacia su propia aniquilacién?
(Bauman, 2000, pp. 127-128)

- - Espacio global virtual

Si hacemos caso a propuestas como las de Jameson (“hiperespacio”) o
Augé (“sobremodernidad”), parece que una consecuencia notable de la
instantaneidad es la instauraciéon de un nuevo orden espacial cuyo campo
de trabajo es el globo terraqueo. Este espacio global, ademas, convive con un
espacio alternativo de naturaleza digital (también llamado ciberespacio).

Ocurre una paradoja metodolégica muy curiosa cuando se intenta
comprender el papel actual del medio digital en el arte y el espacio. Steve
Dixon es agudo al concluir en su investigacion Digital Performance (2007)
que la posmodernidad sitta a la teoria cultural y estética contemporanea
en un atolladero filosé6fico. En los nuevos medios digitales es evidente que
existe una condiciéon histéricamente novedosa y de avance. En este sentido,
el empleo de esta tecnologia puede seguir el patréon de la filosofia moderna
—segun esta forma de pensar, el desarrollo tecnol6gico debe entenderse como
algo positivo—. Por tanto, deberia ser valido justificar una inquietud artistica
en el uso de un nuevo medio con el objetivo de retratar mejor las dinamicas
propias de la época. Sin embargo, justamente porque al hacer eso mismo
se propone un retorno al pensamiento moderno, emplear hoy dia nuevas
tecnologias, “incluso si es de manera honesta, simplemente confirma su
propia posmodernidad por defecto — por la reinterpretaciéon de un modelo
moderno ya histérico”:

Nonetheless remains a key problem in theorizing digital performance
outside of a postmodern philosophical frame, and it provides the
reason for the stubborn resistance of critics and commentators to do
so. A fundamental and paradoxical law’ of postmodern theory states
perversely that even if something is genuinely modern nowadays it
simply confirms its own postmodernity by default — by drawing on
old modernist modalities. (Dixon, 2007, p. 660)

Esta situacion va més all4 del discurso retorico, si atendemos a las obras y
la critica que se realiza sobre el Media Art, parece confirmarse que es una
idea interiorizada por artistas, criticos, tebricos y publico familiarizados



con la teoria posmoderna. De esta manera se explica la tendencia de las
creaciones contemporaneas que emplean tecnologia digital hacia la ironia,
la catarsis, el cinismo, la critica, la fragmentacidn, la repeticiéon o cualquier
otro recurso caracteristico del pensamiento posmoderno. Por el otro lado,
aquellas otras que si se toman en serio el desarrollo tecnologico suelen quedar
degradadas a un segundo plano o salir de los cauces reconocidos de la creacién
artistica —considerandose negativamente como formas lidicas, de desarrollo
industrial, estrategias comerciales o un modelo de entretenimiento propio
del espectaculo popular—. Da cuenta de ello el origen del media art y como
fue pasado por alto por gran parte de las intituciones artisticas consolidadas.
Por otro lado, si atendemos a las creaciones artisticas de las Gltimas décadas,
parece ciertamente complicado encontrar enfoques optimistas sobre la
tecnologia. Existe una especie de incompatibilidad entre una aspiracion
estética profunda y el empleo propositivo de medios digitales. Dicho de otra
manera, al menos en lo que respecta a su justificacion teorica y conceptual,
la propuesta de espacialidades aumentadas por ahora parece cautiva de los
recursos proyectuales de la posmodernidad, como son la superficialidad, la
intertextualidad y la instantaneidad.

Es cierto que Dixon propone ir més alla de esta restriccién y aceptar que es
valido seguir defendiendo posicionamientos plenamente modernos (y en ello
hay cierta concordancia con las lineas de pensamiento contemporaneo que
superan la posmodernidad en favor de la “modernidad liquida”, la “segunda
modernidad” o la “sobremodernidad”). Nosotros, por el momento, nos
conformaremos con dar cuenta de la existencia de esta circunstancia y aceptar
que hay alternativas mas all4 de la negatividad posmoderna.

- - - Hiperespacio

El término “hiperespacio” aparece de la mano de Fredric Jameson y sirvi6 de
complemento a la idea de Jean Baudrillard de “hiperrealidad”. Por el caracter
teodrico y metafisico del concepto de Baudrillard resulta dificil identificar su
formalizacion espacial y practica. El hiperespacio, en cambio, se define como
“el espacio global multinacional del capitalismo avanzado” (Jameson, 1984, p.
97). Se trata del espacio fisico pero virtualizado de la cultura actual. De esta
manera se conceptualizan las consecuencias espaciales de la globalizacion.
Sin embargo, parece que este nuevo concepto no soluciona gran cosa. La
unificacion de la Tierra y el Ciberespacio bajo un tnico término no simplifica
el problema de la desorientacion del individuo posmoderno y contemporaneo.
Todo lo contrario. El espacio-global-virtual se considera de tal dimension y
complejidad que se presenta incomprensible para el individuo medio. Este
sigue abocado a vivir en un estado de desorientacion perpetuado por la
yuxtaposiciéon y la instantaneidad que, segiin se generaliza, se trata de un
espacio controlado por el capital y los poderes multinacionales a través de las
redes sociales, los mass media y el big data:
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La tesis es que el nuevo espacio posmoderno ha abolido literalmente
las distancias (incluida la ‘distancia critica’). Nos encontramos tan
inmersos en estos volimenes asfixiantes y saturados, que nuestros
cuerpos posmodernos han sido despojados de sus coordenadas
espaciales y se han vuelto en la practica (por no hablar de la teoria)
impotentes para toda distanciacion. (Jameson, 1984, p. 108)

Unadécadadespués, MarcAugésigue proponiendolamismalecturadelespacio-
global-virtual —o como €l lo llama, del modelo de la “sobremodernidad”—:

Del exceso de espacio podriamos decir en primer lugar, aqui otra
vez un poco paraddjicamente, que es correlativo del achicamiento
del planeta: de este distanciamiento de nosotros mismos al que
corresponden la actuacién de los cosmonautas y la ronda de nuestros
satélites [...] Los veloces medios de transporte llegan en unas horas a lo
sumo de cualquier capital del mundo a cualquier otra. En la intimidad
de nuestras viviendas, por tltimo, imagenes de todas clases, recogidas
por satélites [...] pueden darnos una visiéon instantanea y a veces
simultanea de un acontecimiento que esta produciéndose en el otro
extremo del planeta. (Augé, 1992, pp. 37-38)

Como se percibe en este cierto caos espacial descrito por Augé, la yuxtaposicion
de espacios —en el hiperespacio— también ocurre en escalas diferentes, las
cuales, ademas, estian relacionadas entre si, una de las posibles causas de esa
desorientacion:

Espacio virtual-digital. No tiene limites fisicos y se estructura de
manera parecida a una red (a diferencia del tradicional espacio virtual-idea,
imaginado de manera similar a un cosmos). Por ello carece de la posibilidad
de ser acotado mas alla de definiciones fractales (por ejemplo: Inter-net o
el Sistema-red). Se trata de un verdadero universo virtual, comun a toda la
humanidad, que con toda certeza carece de limite, escala o centro.

Espacio global o terraqueo. El alcance y la velocidad de los medios
de transporte y de comunicacién han hecho posible que, desde no hace
mucho tiempo, el conjunto del globo terraqueo conforme un tnico lugar que
también es comin —accesible— a toda la humanidad.

Espacio doméstico. El espacio individual y privado vinculado a cada
uno de nosotros hoy dia est4, a su vez, conectado con el espacio virtual-
digital a través de todo el Sistema-red de dispositivos y pantallas. De igual
manera, gracias a los medios de transporte actuales, los confines de esta
zona de confort vinculada a cada uno son cada vez méas liquidos y moéviles;
en aquellos que se identifican como “viajeros”, su espacio doméstico esté
conectado con los no-lugares e incluso vinculado al conjunto del espacio
global.



- - - Precesion digital

Es complicado entrar a valorar si el horizonte apocaliptico que anunciaba
la posmodernidad es acertado o no cuando mas de medio siglo después la
dinamica se mantiene. En donde Jameson si parece acertar de manera mas
incontestable es al intuir el misterio y la atraccién que provoca el hiperespacio.
De manera comparable a como el pensamiento romanticista sentia fascinacién
por el aparente peligro de todo lo que no estaba bajo control del hombre, la
sociedad contemporanea —del espectaculo y las masas— se siente igualmente
atraida por “esta nueva realidad [misteriosa] de las instituciones econémicas y
sociales: una realidad inmensa, amenazadora, y s6lo oscuramente perceptible”
que provoca el fenémeno de “lo sublime posmoderno” (Jameson, 1984, p. 86).

Se debe matizar que en la idea de Jameson de “lo sublime posmoderno”
todavia no estaba presente la tecnologia digital tal y como la conocemos en
la actualidad ni su aplicacion en espacialidades aumentadas. La simulacion,
que en el contexto posmoderno se trataba de una tesis mas bien utépica,
con un carcter tebrico y cuyas consecuencias practicas eran dificiles de
identificar (aceptar la tesis posmoderna se convertia en un acto de fe; creer o
no en la hiperrealidad descubierta por los mesias posmodernos), en cambio
hoy dia, con la incorporacién de la tecnologia digital paraddjicamente se
aumentan sus posibilidades de materializaciéon —fisica—. El digital anade
otra nueva dimension de simulacién y espectacularidad, una capa més que
aumenta enormemente la intensidad pero no la profundidad. Las diferentes
modalidades de espacio aumentado son el mejor ejemplo de hasta qué punto el
concepto de simulaciéon excede su naturaleza posmoderna teérico-metafisica.
Ahora podemos encontrar verdaderos ejemplos de realidades fisicas simuladas
(aumentadas), esta vez en un sentido més literal que metaférico.

La dimension digital de la simulacion es més literal, rapida, volatil, creativa
y autorreferencial, de ahi que podamos hablar de lo sublime digital: mas
incontrolable, inmenso, con mayores misterios y peligros, pero del mismo
modo, mas accesible, atractivo y persuasivo.

En el marco de un andlisis cultural, se puede justificar la seduccién que nos
provoca la sublimidad digital desde dos grandes enfoques. Por un lado, el
miedo que nos provoca el digital puede deberse a la naturaleza aescalar del
espacio virtual-digital. En cierto sentido es similar al juego de atracciones
y miedos que por ejemplo provoca la inmensidad del océano (talasofilia y
talasofobia). Se trata de un espacio digital que es indeterminado en su escala,
sus limites, su estabilidad e incluso en la propia naturaleza contradictoria
del medio (los datos requieren de un almacenamiento fisico, servidores,
terminales situados en algin punto desconocido del globo terraqueo,
conectados a una infraestructura de telecomunicaciones de escala planetaria
que permite el acceso a ellos). Esto por si mismo ya explicaria el atractivo
sublime del medio digital.
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A mayores, por otro lado, resulta especialmente inquietante —y seductor— el
origen artificial del espacio virtual-digital. Se trata de una creacién del ser
humano cuya dimension ha acabado excediendo su capacidad de comprension
espacial. Lo sublime en este punto recae sobre todo en la situaciéon de
pérdida de la orientacion y del sentido que implica: el espacio virtual-digital
esta perfectamente integrado en nuestra realidad cotidiana y a la vez nos
conecta con el conjunto de la humanidad (sistema-red); también sabemos
que es un espacio artificial (creado por la humanidad); y sin embargo, pese
a las importantes consecuencias que todo ello implica, desconocemos su
funcionamiento. La situacion de incomprension llega a tal extremo que nos
hemos acabado volviendo indiferentes. Por primera vez en la historia —eso
afirma Sloterdijk—, no nos interesa la epistemologia que hay detras de una
tecnologia: “bajo la sonrisa de las interfaces del usuario termina la exigencia
filoso6fica de hacerlo todo patente” (2014, pp. 109-112).

El espacio virtual-digital pone en abismo nuestra realidad fisica ante una
espacialidad artificial, sobrevenida y de fundamento desconocido. En esencia,
“esta superabundancia espacial funciona como un engafio, pero un engafio
cuyo manipulador seria muy dificil de identificar (no hay nadie detras del
espejismo)” (Augé, 1992, p. 41).

La “precesion de la simulacion” es la gran hipotesis posmoderna. A partir
de la segunda mitad del siglo xx se empieza a dar cuenta del papel y la
complejidad de los medios de comunicacion y el conjunto de la tecnologia
audiovisual (cinematografia, fotografia, prensa, radio y televisiéon). También
se da cuenta de como esto a la vez acelera los ritmos histéricos en los que
evolucionan las distintas sociedades. Segin Claude Lévi-Strauss, las
dindmicas de aproximacion y distanciamiento entre distintas identidades
culturales también sufren este proceso.?* Los medios de masas de la cultura
occidental (inass media) han ampliado su esfera de influencia al conjunto del
planeta, imponiendo asi a la cultura occidental sobre el resto. El fenémeno
conocido como globalizacién se trata de la cultura occidental fagocitando a las
demaés. Segin Lévi-Strauss, esto ocurre en el momento en el que sitia a todas
las culturas en una situacion comparativa con respecto a la de Occidente; ya
que la comparacion se hace exclusivamente bajo los criterios que dan légica a
dicha cultura occidental.s°

-29 “Condiciones contradictorias, ya que este juego en comun del que resulta todo progreso, ha de
conllevar consecuentemente a término mds o menos corto, una homogeneizacién de los recursos
de cada jugador. Y sila diversidad es una condicién inicial, hay que reconocer que las oportunidades
de ganar son mas escasas cuanto mas se prolonga la partida” (Lévi-Strauss, 1952, p. 99).

“La humanidad estd constantemente enfrentada a dos procesos contradictorios de los cuales,
uno tiende a instaurar la unificacién, mientras que el otro considera mantener o reestablecer la
diversificacion” (1952, p. 103).

-30 “No es tanto el resultado de una decision libre, como la ausencia de eleccién. La civilizacién
occidental ha establecido sus soldados, sus factorias, sus plantaciones y sus misioneros en el
mundo entero; ha intervenido directa o indirectamente en la vida de las poblaciones de color; ha
cambiado de arriba abajo su modo tradicional de existencia, bien imponiendo el suyo o instaurando
condiciones que engendrarian el hundimiento de los cuadros existentes sin reemplazarlos por otra
cosa” (1952, p. 77).



En este contexto dominado por la globalizacion y el mass media se propicia la
llamada “precesion de la simulaciéon”. Segtin Baudrillard, esta dindmica regula
nuestras vidas y nos sitda en un bucle de “perpetua reactualizacion de los
mismos modelos” (Baudrillard, 1983, p. 100). Como sintetiza Darley, somos
conscientes de ello. Ya no esperamos ni objetividad ni veracidad por parte de
los medios, sin embargo, no evita que sigamos consumiéndolos y que estos
nos sigan influyendo (simulando o creando realidad):

Aunque se piense (todavia) que la ‘inmensa mayoria de las imagenes
fotograficas, cinematogréaficas y televisivas de hoy dan testimonio del
mundo con semejanza ingenua y conmovedora fidelidad’,3* Baudrillard
sostiene que las propias iméagenes de los medios audiovisuales modernos
llevan a término la desaparicion del significado y de la representacion.
Lo real y el principio de realidad resultan en la actualidad negados o
confundidos por las imagenes del propio sistema, sin que quede ya
espacio alguno para el juego de ilusionismo que constituia el desafio del
trompe loeil. Esta es la ya famosa tesis de Baudrillard segtin la cual,
mientras que antafio se consideraba que las representaciones de los
medios audiovisuales (incluidas las imagenes) se referian a una realidad
objetiva, hoy, a medida que va creciendo su proliferacion tecnoldgica,
su reproductibilidad, su movilidad y sus ‘capacidades realistas’, llegan
a competir con la realidad, a confundirse con ella y finalmente a
volatilizarla, sustituyéndola por un nuevo modo de experiencia que él
denomina ‘hiperrealidad’ o ‘lo mas real que lo real’.

(Darley, 2000, p. 111)

Situados ya en el siglo xx1, a esta explicacion le debemos afadir el papel que
ejerce el medio yla tecnologia digital. Se puede seguir justificando que la creacién
de realidades es atin producto de una semiética de “signos de lo real”, sin
embargo, la fuente donde se originan estos signos es principalmente el espacio
virtual-digital (el ciberespacio y las redes sociales). La velocidad de producciéon
y difusion de los signos es acorde a esta tecnologia: instantdnea. También se
hace acorde a las virtudes del digital: mayor cantidad, control y transmisiéon de
la informacién. Por todo ello, quizas sea mas conveniente actualizar la tesis de
Baudrillard y hablar, mas bien, de la precesion del simulacro digital.

No obstante, sus consecuencias son tan virtuales como fisicas (el espacio
aumentado). Ni siquiera es algo reciente, asi se detectaban sus repercusiones
en los primeros momentos donde se da el paso del analégico a las imagenes
electronicas. En palabras de Christopher Lasch, en el afio 1979:

La vida moderna esta tan completamente mediada por imagenes
electronicas que no podemos evitar responder a otros como si
sus acciones —y las muestras— fueran filmadas y transmitidas
simultdneamente a un publico invisible, o fueran a guardarse para ser
vistas con detenimiento mas tarde. (Lasch, 1979, p. 97)

31 BAUDRILLARD, Jean (1987): The Evil Demon of Images, p. 14

99



Giro lingiiistico

100

Por supuesto, esta dindmica va a méas. Nuestra realidad es el resultado de
un namero cada vez mayor de redes virtuales. La (hiper)realidad actual es
inseparable del empleo de tecnologia digital. (Nos imaginamos una ciudad
sin pantallas, luces o semaforos? ¢Concebimos no tener siempre el moévil al
alcance de nuestra mano? ¢No tener una imagen previa del contexto en que
nos movemos?3? La mediacion digital ya transforma nuestra percepciéon del
espacio. Aunque este hecho no sea especialmente reciente, si es cierto que se
esta multiplicando exponencialmente su efecto por causa de la globalizacion
del movil y la siempre disponible red de datos (3G, 4G, 5G...).

Como actualizacion a lo escrito por Christopher Lasch, ahora la dinamica va
un paso maés alla y se podria decir que ya no basta con tener la sensaciéon de
que estamos constantemente siendo capturados en imagenes; la tendencia
muestra como ahora somos nosotros mismos quienes nos encargamos de
compartir todo aquello que nos identifica, para hacerlo asi publico. Y si se
puede viralizar, mejor.

- - - Seleccion y relacion

En cualquier investigacion artistica es probleméatico proponer un anélisis
cultural del presente por lo farragoso que se vuelve el campo de trabajo.
Un exceso de teorias que, en el caso de la contemporaneidad, por la falta
de distancia temporal es especialmente inconcluyente. No obstante, de este
magma parecen solidificarse ciertas actitudes. Se tiene de referencia al giro
lingiiistico como el momento cuando se empieza a aceptar que la realidad es
creada, no dada. De esta manera, se imponen las logicas del espectaculo, la
sociedad de masas y la cultura visual. En términos espaciales y de orientacion
existencial, esto se traduce en un espacio que no puede convertirse en una
realidad objetiva. Por ello, cualquier modelo basado en la perspectiva
(orden, jerarquia, limite o control) pierde su sentido y es sustituido por
modelos de simulacién. Esta dindmica es provocada en gran medida por
las tecnologias de las telecomunicaciones y los transportes, y acelerada aan
maés por la tecnologia digital. Desde una perspectiva postestructuralista, este
modelo social conduce a la ironia, al nihilismo e incluso al cinismo a los
individuos conscientes de esta realidad y, ademas, parece que los artistas
se sienten especialmente interpelados por esta situacion (Sloterdijk, 2014,
Pp- 341-346). Por todo ello, la gran pregunta que se hace el pensamiento
posmoderno es:

¢Podemos realmente identificar algin ‘momento de verdad’ entre
los més patentes ‘momentos de falsedad’ de la cultura posmoderna?
(Jameson, 1984, p. 105)

- 32 Laimagen es creada desde multiples ambitos, por ejemplo, las aplicaciones de asistencia al
movimiento (tecnologia GPS, Google Maps y similares), pasando por todos los buscadores web
hasta llegar a las redes sociales (Instagram, Twitter, TikTok, Youtube, etc.). El &mbito digital nos da
a conocer una imagen previa —cliché o estereotipo— de cualquier lugar que se visite.



Frenteal callejonsinsalidaquepresentabalateoriaposmoderna,deconstructiva
y nihilista, Fredric Jameson concluye su obra El posmodernismo o la légica
cultural del capitalismo avanzado (1984) intentando encontrar un destello
de esperanza:

En The image of the city, Kevin Lynch nos ha ensefiado que la ciudad
alineada es, ante todo, un espacio del cual las gentes son incapaces
de construir (mentalmente) mapas [...] La desalienacién implica
la recuperacién préactica del sentido de la orientacién, asi como la
construcciéon y reconstrucciéon de un conjunto articulado que pueda
retenerse en la memoria y del cual cada sujeto individual pueda
disehar mapas y corregirlos en los diferentes momentos de sus
distintas trayectorias de movimiento [...] Nunca hemos afirmado en
este ensayo que tal sistema [mundial global] fuera incognoscible,
sino unicamente irrepresentable, lo que es muy distinto [...] Una
manera que nos permitiria recuperar nuestra capacidad de concebir
nuestra situaciéon como sujetos individuales y colectivos y nuestras
posibilidades de accién y de lucha, hoy neutralizadas por nuestra doble
confusion espacial y social. Si alguna vez llega a existir una forma
politica de posmodernismo, su vocacion sera la invencion y el disefio
de mapas cognitivos globales, tanto a escala social como espacial.
(Jameson, 1984, pp. 113 y 119-120)

Una conclusion similar alcanza también Marc Augé en su ensayo sobre la
sobremodernidad:

El mundo de la supermodernidad no tiene las medidas exactas de
aquel en el cual creemos vivir, pues vivimos en un mundo que no
hemos aprendido a mirar todavia. Tenemos que aprender de nuevo a
pensar el espacio. (Augé, 1992, p. 42)

Interesantemente —y quizas también esperanzador—, lo que Jameson anhela
como una especie de utopia, inalcanzable, es hoy dia el objeto de investigacion
de un nimero cada vez mayor de instalaciones escenograficas digitales.
Los artistas, sin duda también inspirados por el pensamiento posmoderno,
intentan dar respuesta y crear esos “mapas cognitivos globales, tanto a escala
social como espacial”. Desde el arte, son numerosas las investigaciones sobre
la idea de espacio que exploran las distintas necesidades de orientaci6on
posmoderna a las que tanto aspiraba Jameson sin lograr respuesta.

“Aprender a mirar” es una actitud, un acto del que se desprende el potencial
de seleccionar y establecer relaciones entre los individuos y su entorno. Varios
filbsofos apuntan el poder que recae en cada individuo y su responsabilidad
para construirse una identidad propia. Esta responsabilidad incluye la
seleccion de la historia y de “comunidades postuladas”.33 Se acepta ya que

- 33 “Las comunidades —mas postuladas que ‘imaginadas’- ya no seran las fuerzas que determinen
y definan las identidades sino tan sélo artefactos efimeros del continuo juego de la individualidad”
(Bauman, 2000, p. 28).
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no nos enfrentamos al fin de la historia tal como afirmaba el giro lingiiistico,
sino que mas bien se confirma el fin de una linealidad histoérica absoluta o
positivista. Cuando se considera al Medio como un mediador activo entre
la Verdad y la Cultura, se destapa que la historia no es ni objetiva ni mucho
menos natural. Cualquiera —especialmente el artista contemporaneo por
su rol social- tiene la posibilidad y el “deber” (segin socidlogos como
Bauman, Rorty o Sennett) de seleccionar una narracién historica con la que
identificarse, y que esta sea acorde a unos valores éticos y politicos escogidos.
Esto no significa que desaparezca la verdad, sino que la contextualizacion se
vuelve atin mas importante; ello sin caer en el cinismo y siendo conscientes de
que seleccionar no debe significar manipular.

Con esta crudeza exponia la situaciéon uno de los mayores influyentes de la
semiotica, John Berger:

Una persona o una clase aislada de su propio pasado tiene menos
libertad para decidir o actuar que una persona o una clase que ha sido
capaz de situarse en la historia. He aqui la razon, la inica razén, de que
todo el arte del pasado se haya convertido hoy en una cuestion politica.
(Berger, 1972, p. 33)

En la época de la instantaneidad y la precesion digital, la sociedad
contemporanea y sus individuos nos situamos en la necesidad de encontrar
una légica para lograr la orientacion existencial. Los artistas y creadores
contemporaneos son los primeros en reflejar esta situacion. Desde el
arte neovanguardista hasta la actualidad, se tiende a cada vez una mayor
identificacion entre la dimension artistica y la politico-social. La seleccion de
una inquietud artistica se trata ahora de un acto sociologico que responde a la
necesidad de adherirse a un contexto temporal.

Una manera sintética de retratar el profundo y rapido cambio de las altimas
décadas son las tres fases propuestas por Harvei Ferguson, que esencialmente
representan evoluciones en el caracter estético. De la ironia se pasa al glamour
y finalmente se llega a la eleccién y relacion:

En el mundo posmoderno todas las distinciones se vuelven fluidas,
los limites se disuelven y todo puede parecer su opuesto; la ironia
se convierte en una perpetua sensacion de que las cosas podrian ser
diferentes, aunque nunca fundamental o radicalmente diferentes [...]
La ‘era de la ironia’ pas6 a ser reemplazada por la ‘era del glamour’,
en la que la apariencia se consagra como Unica realidad [...] Asi,
la modernidad pasa por un periodo de identidad ‘auténtica’ a otro
de identidad ‘irénica’ hasta llegar a la cultura contemporanea, que
podriamos denominar de identidad ‘asociativa’ [...] un constante
‘aflojamiento’ del lazo entre el alma ‘interior’ y la forma de relaci6on
social ‘exterior’ [..] Asi, las identidades son constantemente
oscilaciones. (Ferguson, 1999)



Laindividualidad se muestra una de las condiciones principales de la sociedad
actual, si no directamente la principal. Soci6logos como Bauman no ven en
esto algo necesariamente negativo, consideran que simplemente requiere una
transicion de los modelos culturales. En la modernidad liquida, que carece
de referencias sblidas de orientacién, el individuo necesita del ejemplo de
otros para construirse una identidad propia —una labor a la que le obliga la
sociedad—. Estos ejemplos son simulaciones previas, experimentadas ya por
otros individuos aparentemente de manera exitosa, y que explican como se
debe actuar y situarse en la realidad liquida contemporanea. Bauman nos
habla de que la modernidad comienza cuando podemos separar el espacio y el
tiempo; pues bien, también identifica que la superaciéon de dicha modernidad
primera se inicia cuando ambos se convierten en fluidos, regidos por las
logicas de la superficialidad, la intertextualidad y la instantaneidad. La
orientaciéon del individuo deja de situarse en un nivel “macro”, una idea de
espacio universal, y pasa a situarse en un nivel “micro”, personal y ademés
liquido.34 Esto también implica aceptar su estado indeterminado, es decir, que
no tiene nada a lo que aferrarse mas all4 de su condicién constante de cambio.
Una idea con la que también coincide Augé:

En las sociedades occidentales, por lo menos, el individuo se cree un
mundo. Cree interpretar para y por si mismo las informaciones que se
le entregan [...] La produccion individual de sentido es, por lo tanto,
mas necesaria que nunca. (Augé, 1992, p. 43)3

Puede que la cultura haya encontrado una nueva posibilidad de orientacién
en la idea de la responsabilidad individual de seleccion y relacién, tanto con
otros individuos como con otras entidades, como es el espacio. Pero antes
de llegar a los nuevos posibles “momentos de verdad” como resultado de un
giro espacial, es necesario que nos centremos en el cambio de criterios de
valoracibn estética consecuencia del cambio que acabamos de ver en la cultura
occidental contemporanea. La relacién con el espacio es también estética,
consecuencia de otro giro, esta vez visual.

- 34 “El poder de licuefaccion se ha desplazado del ‘sistema’ a la ‘sociedad’, de la ‘politica’ a las
‘politicas de vida' [..] o ha descendido del ‘macronivel’ al ‘micronivel’ de la cohabitacion social.
Como resultado, la nuestra es una version privatizada de la modernidad, en la que el peso de la
construccion de pautas y la responsabilidad del fracaso caen primordialmente sobre los hombros
del individuo” (Bauman, 2000, p. 13).

- 35 Ala par, por supuesto, las dindmicas individualistas traen sus propios riesgos y consecuencias
a priori negativas, siendo las mas evidentes la soledad y el cinismo: “Se encuentra confrontado con
una imagen de si mismo, pero bastante extrafia en realidad. En el didlogo silencioso que mantiene
con el paisaje-texto que se dirige a él como a los demas, el Gnico rostro que se dibuja, la Gnica voz
que toma cuerpo, son los suyos: rostro y voz de una soledad tanto mdas desconcertante en la medida
en que evoca a millones de otros” (Augé, 1992, p. 106).
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Giro visual
Imagen, reproduccién y contexto

¢Qué consecuencias tienen los cambios culturales de finales de siglo xx en
los criterios de valoracion estética? ¢Qué relacion tienen con el espacio
aumentado que proponen las instalaciones escenograficas digitales?

Una manera de hacer frente a las provocaciones del arte innovador es
permanecer firme y mantener estandares solidos [...] Hay una segunda
manera algo mas flexible. El critico interesado en una manifestacion
innovadora reserva su criterio y su gusto. Como éstos se formaron sobre
las bases del arte de ayer, no asume que estén preparados para hoy
[...] suspende el juicio hasta que la intencién de la obra se esclarezca y
su respuesta a ella es —en el sentido literal de la palabra— con-pasiva;
no necesariamente para aprobarla, sino para sentir con ella, como con
una cosa que no es como ninguna otra. (Steinber, 1972, p. 63)*

En coherencia con el cambio cultural, se deberia poder afirmar que también se
actualiza el modelo de valoracién estética. En concreto, se favorece la aparicion
de lo que se ha dado en llamar “cultura visual”.? De manera similar a cdémo

-1 "One way to cope with the provocations of novel art is to rest firm and maintain solid standards
[..] A second way is more yielding. The critic interested in a novel manifestation holds his criteria
and taste in reserve. Since they were formed upon yesterday’s art, he does not asume that they are
ready-made for today [...] He suspends judgment until the work’s intention has come into focus and his
response to it is —in the literal sense of the word— sym-pathetic; not necessarily to approve, but to feel
along with it as with a thing that is like no other” (Steinber, 1972, p. 63).

-2 Uno de los ejemplos mds destacados donde se trata el tema de la “cultura visual”, o el también
llamado “giro pictérico”, es en la publicaciéon de MITCHELL, W.T.J. (1994): Picture Theory. Essays on
Verbal and Visual Representation.
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hemos utilizado el giro semiédtico o lingiiistico para perfilar la desaparicion de
lalégica moderna en favor de un modelo alternativo regido por el espectaculo,
las masas y la simulacién, podemos ahora detenernos en el giro visual para
entender también la desaparicion de la 16gica estética disciplinar de las artes
plasticas en favor de las polifacéticas artes visuales.

Grosso modo. Las artes plasticas son aquellas disciplinas del arte tradicional
y moderno —tanto en la Academia de Bellas Artes como en la Vanguardia—
que producen objetos artisticos. Estos objetos son entidades tnicas e
irreproductibles y, por lo tanto, segin Walter Benjamin, poseen un valor
especial: el aura — “el aqui y el ahora de la obra de arte” (Benjamin, 1939,
p. 67). Estas dos caracteristicas, objetualidad e irreproductibilidad, dotan de
autonomia a las artes plasticas con respecto al resto de disciplinas artisticas.
Es por ellas que agrupamos a la pintura, la escultura y la arquitectura,
mientras las diferenciamos de las otras Bellas Artes como la musica, la danza,
laliteratura, la poesia y, mas reciente, el cine. Esta segregacion disciplinar esta
estrechamente relacionada con la jerarquia de las artes propuesta por Hegel,
basada en la distincion entre la idea y la materia.

La produccion artistica de esas tres disciplinas siempre ha resultado
en la materializacion —fisica— de Arte. Por ello, la objetualidad y la
irreproductibilidad del arte estan estrechamente conectadas con su condicion
espacial, con la disposicion de un objeto artistico en un contexto fisico en
algin momento compartido con el pablico. En el caso de la arquitectura,
el didlogo entre el objeto arquitecténico y el visitante es relacional, lo cual
significa que requiere del movimiento del visitante en el espacio-tiempo. La
escultura tradicional se basa en el vinculo directo entre la obra y el espectador,
relegando el contexto a un segundo plano. En cuanto a la pintura, aprovecha
su condicién paradédjica en lo que respecta a su espacialidad: por un lado,
muestra indiferencia al contexto en el que se sitta el cuadro, alo que se suma
la bidimensionalidad del medio en si mismo (por tanto, una doble negaci6on
de la espacialidad) y, sin embargo, lo representado en la pintura propone el
desplazamiento —mental- del espectador a otro contexto espacial simulado.
En cada una de las tres familias, la valoracion estética tradicional asume que
esa es su esencia disciplinar y, desde ese punto de partida, va incorporando
sucesivas capas de valor: teoria del autor, abstraccién, impacto, ironia,
materialidad, maestria en la elaboracién o referencias, entre otros (o bien su
contrario, por ejemplo, como puede ser la negacion de la artesania en el acto
de “encontrar” o “ready-made”).

Mas alld de las artes plasticas, en el resto de las disciplinas tradicionales
encontramos otras que en cierto sentido también requieren del espacio para
la correcta ejecucion de la obra, esta vez sin fundamentarse en la objetualidad
ni la irreproductibilidad. Salvando las distancias, en la danza, la escenografia,



la musica y el cine, el texto previo (o en su defecto, la improvisacién) genera
el marco conceptual sobre el que se sostiene la reproduccion artistica: es
repetible una y mil veces, sin que por eso cambie la obra artistica per se.

Frente a la categorizacion disciplinar académica que da independencia al arte
plastico, nos podemos apoyar en un marco de referencias alternativo: las artes
visuales. El “giro visual” o “pictorial” propone una actualizacién del modelo
cultural y estético. En el conjunto de la cultura occidental se percibe “un giro
hacialovisual o hacialaimagen como lugar comtin[...] que adquiere en nuestro
tiempo una forma muy especifica”, la llamada “cultura visual” (Mitchell, 2005,
p. 432).3 Ello parte del interés por los espectaculos populares, los cuales a
partir de la revolucion industrial se volvieron cada vez mas multitudinarios.*
El proceso es impulsado por la tecnologia, otro fen6meno revolucionario que
trajo consigo la aparicion del cine, las pantallas y la comunicacién de masas.
Y, finalmente, se consolida en la teoria estética a través del pensamiento
estructuralista y posmoderno. Las artes visuales diluyen el marco rigido que
habia impuesto la modernidad, tanto en su vertiente conservadora como
trasgresora (Academia y Avant-garde).>

Aplicando esto a nuestro objeto de estudio, al igual que ocurre con el
conjunto de las instalaciones (creaciones espaciales), su variedad en forma
de instalaciones escenogréficas digitales es igualmente dificil de clasificar
dentro de las disciplinas tradicionales, mas atn si se restringen a las artes
plasticas, excluyendo a los medios audiovisuales y tecnol6gicos. Por un lado,
vemos que las instalaciones escenogréaficas digitales consolidan la rotura del
sentido (un fenémeno extensible al conjunto de las artes visuales): no existe
necesariamente una funcién ritual ni representativa, estas aspiraciones
clasicas si podrian perseguirse, pero ya no como una imposicién cultural sino

-3 No obstante, W.T.J. Mitchell también hace una advertencia con respecto a la apariencia de
novedad con la que se teoriza sobre dicho giro visual: “La falacia de un ‘giro pictorial’ [...] En primer
lugar, no he querido afirmar que la época moderna es Unica o no tiene precedentes en su obsesién
con la visién y con la representacion visual. Mi intencién era poner de manifiesto la percepcion de
un ‘giro hacia lo visual’ o hacia la imagen como lugar comdn, como algo que se dice de casualidad
e irreflexivamente sobre nuestro tiempo y que se recibe habitualmente con un consentimiento
irreflexivo tanto por parte de aquéllos a los que les gusta la idea como por parte de los que la odian.
Pero el giro pictorial es un tropo, una figura del habla que ha sido repetida muchas veces desde la
Antigliedad. Cuando los israelies ‘hacen el giro’ desde el Dios invisible hacia el idolo visible, estan
envueltos en un giro pictorial. Cuando Platén advierte contra la dominacion del pensamiento por
parte de las imdgenes, las semejanzas y las opiniones en el mito de la caverna, estd instando a
hacer un giro de alejamiento de las imagenes que mantienen a la humanidad cautiva y un giro hacia
la luz pura de la razon [...] El giro pictorial o visual, por tanto, no es exclusivo de nuestro tiempo. Es
una repetida figura narrativa que adquiere en nuestro tiempo una forma muy especifica, pero que
parece manifestarse en su forma esquemadtica en una innumerable variedad de circunstancias”
(Mitchell, 2005, pp. 431-432).

-4 Esto se percibe en el campo de la cultura visual, donde podemos destacar de nuevo a la
publicacion de Darley (2000), pero, més interesante, también en otros ambitos paralelos. Por
ejemplo, en la arquitectura destaca el andlisis del espectaculo de VENTURI, Robert; SCOTT BROWN,
Denise; IZENOUR, Steven (1977): Aprendiendo de Las Vegas; y, ain mas interesante, el andlisis sobre
los parques de atracciones como uno de los origenes conceptuales de la ciudad contemporanea-
occidental que se hace en KOOLHAAS, Rem (1978): Delirio de Nueva York. Un manifiesto retroactivo
para Manhattan.

-5 Todas estas cuestiones estan presentes en los trabajos de: Darley (2000), Paul (2003), Mitchell
(2005), Dixon (2007), Suérez (2010), Marquez (2015), Patuel (2021) o Martin Prada (2023).
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como una decision ex profeso del autor para lograr un objetivo especifico.
Por otro lado, también desaparece la condiciéon objetual e irreproducible.
En su lugar, ain mas interesante, se favorece su capacidad espacial. Si las
instalaciones artisticas pusieron el espacio al servicio del arte, las instalaciones
escenograficas digitales ponen el espacio también al servicio de la imagen.”

Estamos experimentando una realidad donde los espectaculos, exposiciones,
instalaciones, ambientes y paisajes se vuelven cada vez mas maleables
y desmaterializados. Se trata de un proceso progresivo y acelerado de
virtualizacién de la creacion artistica, de su proceso creativo y de su resultado
espacial. Esto requiere de unos criterios de valoracion estética actualizados.
En este sentido, Andrew Darley es uno de los que de manera mas abierta
marca el camino:

Todo lo dicho suscita la ya clasica pregunta de qué es mas importante,
si el medio o el mensaje, la forma o el contenido. Quizas la mejor
respuesta sea la de negarse a aceptar esta disyuntiva por considerarla
espuria, afirmando, por el contrario, que ambas partes siguen siendo
relevantes. De este modo, resulta posible reconocer que el aspecto de la
formalizacién hallegado a tener una mayor relevancia, nos guste o no,
en la sociedad de consumo de hoy en dia. Es decir, que cierta cultura
de este tipo, que comprende formas de serialidad, de repeticion, de
autorreferencialidad y de espectaculo, esta surgiendo actualmente,
aupada sobre la proliferacion de signos y apoyada en continuos
adelantos en el &mbito de las técnicas de produccién masiva.

(Darley, 2000, p. 124)

Darley introduce varias cuestiones que merecen ser tratadas con tranquilidad.
En primer lugar, se declara que la imagen es el aglutinante entre la forma y
el contenido, a medio camino entre el medio y el mensaje. Adema4s, por ello,
la imagen se sitGa como el recurso ideal para la construcciéon del individuo
y las sociedades contemporaneas. Las artes y los estudios visuales priorizan
cuestiones como la superficialidad, la intertextualidad y la instantaneidad
frente a otras més tradicionales como la irreproductibilidad y la objetualidad.
En segundo lugar, sera interesante ver como se ha actualizado el famoso
concepto de “reproductibilidad técnica” de Benjamin. Ahora parece mas
acertado abogar por la reproductibilidad masiva, incluyendo de esta manera
tanto una dimension fisica (“técnica”) como digital. Para ello, no se puede
obviar la nueva familia disciplinar del Media Arty su papel en la consolidacién
de la llamada “cultura visual digital” (concepto que Darley usa como titulo
para su libro). Por tltimo, en linea con la esencia no-objetual del arte visual, se
deberé atender también a como la formalizacién de imégenes se fundamenta
en una logica cultural propia, entre el espectaculo y la referencialidad.

-6 Véase: Larrafaga, 2001; Maderuelo, 2008; Sédnchez Argilés, 2009.
-7 Véase: Sdnchez, 1992; Dixon, 2007; Lépez Antufiano, 2016.



En resumidas cuentas, las artes visuales posibilitan la construccién de
identidades a través de la imagen, responden a la l6gica de la reproductibilidad
masiva (técnica y digital) y ademas parecen fundamentarse en un modelo de
formalizacion con-textual —formalista y (neo)humanista—.

- Construccion a través de la imagen

Parece extendida la idea de que nos encontramos ante nuevo modelo estético,
pero ¢écuél? Seria absurdo pretender fijar un canon contemporaneo para
valorar el conjunto de creaciones artisticas. En primer lugar, porque la
posmodernidad, tanto en su vertiente teérica como practica —por ejemplo,
con el uso desmedido e irénico del pastiche—, ha desterrado el empleo de los
estilos y las teorias estéticas. Por otro lado, porque la teoria cultural de nuestro
momento también nos indica que seria un grave error cualquier intento por
proponer verdades absolutas (los “estados s6lidos” como describe Bauman,
o el “pensamiento fuerte” segiin Vatimo). Sin embargo, algo que si parece
incuestionable, y por tanto un buen punto de partida, es aceptar que la estética
es un apartado cultural mas y, por ello, juega su parte en la inestable relacion
contemporanea entre individuo y sociedad.

En la actualidad cada vez resulta mas complicado que la estética escape del
discurso en torno al Arte y la Vida. Como ejemplo, existen numerosos ensayos
recientes que exploran este planteamiento, por destacar alguno se puede
nombrar EIl retorno de lo real de Hal Foster (1996), Estética relacional de
Nicolas Bourriaud (1998) o Walkscapes: el andar como prdctica estética
de Francesco Careri (2013). Y ain més numerosas son las obras de arte que
tratan este enfoque, hasta el punto de que se vuelven inabarcables.

Hoy dia se considera que el arte es creado por y para el individuo/sociedad.
Como diran antropélogos y sociblogos: el arte media (crea, produce) las
identidades de dichos individuos. Algunos ven en esto una dinamica con
un potencial positivo. Bauman nos habla de “comunidades postuladas” e
“identidades fabricadas” (2000, p. 28 y 55). Otros, como Gilles Lipovetsky
(1983), ven en la estetizacion de la vida un proceso capitalista que la
mercantiliza. M4s alla del punto de vista de cada cual, se asume que la imagen
se ha establecido como una herramienta cultural esencial a nivel social y
estético.

En esta dinamica, el papel del artista contemporaneo parece estar cada
vez mas claro, la cultura visual posibilita una dindmica doble: por un lado,
promueve la producciéon de imagenes, y a la vez, contribuye a la construcciéon
del individuo/sociedad a través de imégenes.
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- - - Qué son las imagenes

Hablar en términos de imagen —o cualquiera de sus derivados: apariencia,
idea, identidad, etc.— se ha consolidado como uno de los principales
criterios de valoraciéon en la estética contemporanea. Sin embargo, pese a
lo acostumbrados que estamos ya a tratar con este concepto, todavia nos es
dificil darle una definicién sencilla. Para empezar, cuando nos referimos al
concepto de imagen, no lo empleamos como un sinénimo de instantdnea
o fotografia; una aclaraciéon que, por otro lado, cada vez parece ser menos
necesaria. Las imdgenes van més alla y llevan vinculadas una gran variedad
de condicionantes semidticos y culturales de todo tipo. Para entender mejor
su definicion podemos apoyarnos en la teoria de W.T.J. Mitchell (1942-).8

En su libro ¢Qué quieren las imagenes? Una critica de la cultura visual
(2005), Mitchell nos propone un interesante marco conceptual para
comprender mejor esta dinAmica. Segin su planteamiento, la imagen parece
funcionar con una autosuficiencia l6gica, casi como si fuera un organismo
vivo. La imagen parece funcionar desde la autosuficiencia légica, como si se
tratara de un “organismo vivo” (2005, p. 34). La tesis sostenida es que todos
nosotros somos plenamente conscientes de que una imagen no es mas que un
constructo humano, lo cual no evita que nuestra relaciéon con ellas siempre
haya sido —y serd— como si fuesen seres con vida propia cuyo significado
escapa a nuestro control.

La teoria de la semidtica se encarga de profundizar en esta relacion y de
ahi surgen conceptos tan interesantes como el de punctum (misticismo,
sensorialidad, conmocién) y studium (mensaje, significado, simbolismo).
Mitchell recoge una anécdota muy visual que explica perfectamente este
punto:

El punctum, o herida, que deja una fotografia siempre triunfa sobre
su studium, el mensaje o contenido semidtico que revela. Uno de mis
colegas historiadores del arte ofrece una demostracion similar (y més
simple): cuando los alumnos se burlan de la idea de la relacién magica
de una imagen y lo que representa, les pido que cojan una fotografia de
su madre y le saquen los ojos. (Mitchell, 2005, p. 32)

En La camara licida (1980), Roland Barthes introdujo los conceptos de
punctumy studium, aplicados al &mbito dela fotografia, los cuales se han vuelto
fundamentales para analizar el conjunto de las imagenes, dando respuesta a
su misterioso funcionamiento: {de qué manera afectan al espectador?

-8 De manera similar a como concedemos a Richard Rorty el estatus de uno de los maximos
representantes del giro linglistico, debemos hacer lo mismo con W.J.T. Mitchell como tedrico
del giro visual. El propio Mitchell resalta este paralelismo al justificar el uso del término giro: “Se
ha producido una critica de la imagen, un giro pictorial que ha traido consigo nuevos problemas y
paradigmas, en gran medida de la misma manera como sucedié con el lenguaje cuando el filésofo
Richard Rorty hablé del giro lingdiiistico. Por parte de la critica publica, el dictamen de los medios de
comunicacién hace obvio el dominio de la imagen. Las imagenes son fuerzas todopoderosas a las
que se las culpa de todo, desde la violencia hasta la decadencia moral -0 se las denuncia como
simples nadas, inttiles, vacias y vanas—" (Mitchell, 2005, p. 108).



El studium se refiere a la interpretacion intelectual, cultural y contextual que
una imagen puede despertar en el espectador. Es una comunicacién racional,
intencionada y consciente entre el autor y el publico. El punctum, por otro
lado, es un concepto subjetivo y emocional. Es el “pinchazo” o la “punzada”
que causa la imagen, por motivos personales los cuales solo apelan a cada
espectador de manera individual. Por tanto, no es un efecto que pueda ser
disefiado ni previsto, ya que surge al destapar una conexion intima, visceral e
irracional con cada individuo. No es un significado compartido con el resto, ya
que no responde a cuestiones contextuales ni culturales.

Entonces, para empezar, ¢qué es una imagen? ¢Qué mecanismos justifican la
reificaciéon —involuntaria— de las imagenes? Este sera el gran misterio que los
estudios visuales buscan dar respuesta. Asi lo plantea Mitchell:

¢Por qué sera que la gente tiene actitudes tan extranas frente a las
iméagenes, los objetos y los medios? ¢Por qué se comportan como si las
imagenes estuvieran vivas, como silas obras de arte tuvieran sus propias
mentes, como si las imagenes tuvieran poder para influir en los seres
humanos, demandandonos cosas, persuadiéndonos, seduciéndonos y
llevandonos por el mal camino? [...] Dejadme poner mis cartas sobre
la mesa desde el principio. Creo que las actitudes magicas en torno a
las imagenes son exactamente tan poderosas en el mundo moderno
como lo fueron en los llamados afos de la fe. También creo que los
afos de la fe fueron un poco mas escépticos de lo que solemos creer.
Mi argumento aqui es que la doble consciencia en torno a las imagenes
es una profunda y perdurable caracteristica de la reaccién humana a
la representacion. No es algo que ‘superemos’ cuando crecemos, nos
convertimos en modernos o adquirimos conciencia critica. (Mitchell,

2005, pp. 29-30)

El descontrol de la imagen no acaba aqui. Si ya es dificil encontrar una
explicacién antropologica, mayor serd la dificultad para definir los mecanismos
formales que provocan esta actitud:

Las imagenes ofensivas no ofenden todas del mismo modo. Algunas
ofenden al observador y otras al objeto representado. Algunas ofenden
porque degradan algo valioso o desacralizan algo sagrado; otras porque
glorifican algo odioso y despreciado. Algunas de ellas violan tabts
morales y estandares de decencia, mientras que otras son politicamente
ofensivas, insultos al honor nacional o recuerdos inoportunos de un
pasado innoble. Algunas ofenden por su manera de representar, por
lo que una caricatura o un estereotipo ofenden no por quién, sino
por como representan. Como las personas, las imégenes pueden
ser consideradas ‘culpables por asociacion’ con el tipo incorrecto de
personas, valores o materiales. (Mitchell, 2005, p. 170)
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Entonces, sin desviarnos demasiado del tema, segin Mitchell, dialogar de
manera directa con las imagenes es una posible solucién a la subordinacién
a la que el ser humano se auto-somete frente a ellas. Se puede comprender
mejor su funcionamiento estético y semidtico con la pregunta: {qué quieren
las imagenes? La cual, en realidad significa preguntarse équé queremos
nosotros de una imagen? (comprension, creencia, empatia, ideas, identidad)
y ¢de qué manera respondemos al sentirnos interpelados? (accion, amor,
atencion, odio). De esta forma, Mitchell nos propone caer una vez més en
la falacia de que las imagenes son seres independientes, pero esta vez de
manera consciente. Asi resuelve el conflicto ante la pregunta de si realmente
cree que las “imégenes quieren cosas”: “Mi respuesta es no, no lo creo. Pero
no podemos ignorar que los seres humanos (incluyéndome a mi) insisten en
hablar y comportarse como si de hecho lo creyeran” (Mitchell, 2005, p. 34).

Vemos, por tanto, que el estudio y empleo de imagenes en la estética
contemporanea es en gran parte una cuestion de actitud, de asumir el juego en
el que todos estamos inmersos y participar en él. De ello depende el éxito del
arte visual, en aceptar el papel que los giros han destapado sobre las iméagenes,
tanto por su Medio como por su formalizacion:

Tradicionalmente se suponia que la razon, el logos y lo Simbélico
mandaban, y que la imagen se relegaba a la esfera de las emociones, las
pasiones y los apetitos. Eso es por lo que las amonestaciones contra la
idolatria y el fetichismo se asocian tan a menudo con las acusaciones
de materialismo y sensualidad. Pero aqui esta el curioso giro de
nuestro tiempo. Lo digital se declara triunfante en el mismo preciso
momento en el que se anuncia el frenesi de la imagen y del espectaculo.
¢Qué? ¢La palabra o laimagen? Raymond Bellour apunta que ‘durante
medio siglo toda reflexion francesa ha sido extraida con las pinzas de
la palabra y de la imagen’, un modelo que rastrea en Lacan, Deleuze,
Roland Barthes y Foucault. (Mitchell, 2005, p. 392)

Dos cosas debemos destacar de esta cita. Primero, al igual que pasaba con
el giro lingiiistico, se vuelve a situar el origen del cambio en “el triunfo del
digital”. Se suma otro autor que, desde su campo de experiencia, también
detecta que la aparicién de la tecnologia digital ha alterado las logicas que
rigen la sociedad contemporanea —aceleradas, intertextuales y superficiales—.

Segundo, siguiendo la advertencia de Mitchell —quien a su vez recupera a
Raymond Bellour—,° quizés la cultura de la imagen no es tanto una de las
multiples consecuencias del giro lingiiistico, es decir, una supuesta precesiéon
de la palabra frente a la imagen, sino dos caras de la misma moneda. La
doble respuesta cultural —del espectaculo, las masas y la simulacién— a la
desorientacién moderna. Sin embargo, aun aceptando que ambas son dos
caras de la misma dindmica cultural, no se tratan de lo mismo:

-9 BELLOUR, Raymond (1996): “The Double Helix”, en DRUCKREY, Timothy (ed.): Electronic Culture:
Technology and Visual Representation. Aperture, Nueva York, 173-99.



Las im4genes nos son palabras. De hecho, no esta claro si ‘dicen’ algo.
Pueden mostrar algo, pero el mensaje verbal o el acto de habla tiene
que ser puestos sobre ellas por el espectador, que proyecta una voz
en la imagen, lee una historia en ella o descifra un mensaje verbal [...]
Entonces, una imagen no es tanto una declaracion o un acto de habla
cuanto un hablante capaz de hacer un namero infinito de afirmaciones.
Una imagen no es un texto a leer, sino un muiieco ventrilocuo sobre el
que proyectamos nuestra propia voz. (Mitchell, 2005, p. 181)

Segin Mitchell, las im4genes no emiten un significado propio; proyectan
nuestra respuesta. La imagen, de “decir algo”, como mucho nos habla sobre
nuestros deseos y pulsiones. En un momento en que se le exige al individuo
su autoconstruccién, las imigenes se utilizan como entes aparentemente
objetivos que nos marcan el camino y, en cierto modo, como si fuesen un
espejo, nos descubren a nosotros mismos.

Visto asi, puede que toda la semiética y el proceso de reificacion de las
imagenes no sea mas que una forma de quitarnos responsabilidad, tanto a
nivel social, artistico como tedrico. Asi al menos lo sugiere Mitchell:

Laidea de que las imégenes tienen un tipo de poder social o psicologico
por cuenta propia es, de hecho, el cliché reinante de la cultura visual
contemporéanea [...] Nosotros, como criticos, podriamos querer que
las imAgenes fueran més fuertes de lo que actualmente son, para
otorgarnos un sentido del poder al oponernos a ellas, exponerlas o
elogiarlas. (Mitchell, 2005, pp. 57-60)

- - - Imagen y Picture

Hay varios caminos recurrentes que se exploran a la hora de definir el
concepto de imagen. Por ejemplo, si nos remitimos a los estudios etimolégicos,
encontraremos que en el pasado existia una amplitud conceptual similar a
la actual. Al consultar una versiéon actualizada del Diccionario de uso del
Espafiol de Maria Moliner (1966), se observa que la etimologia de imagen se
remonta al término latin imago (-inis) y a su vez a la palabra imitare (imitar).
Desde sus origenes, el término contaba con una gama amplia de significados.
De manera més directa se define como “retrato, representaciéon”, también
puede entenderse como “apariencia”, como “reproducciéon, copia” o como
“busto, estatua”. Ademaés, existe otro camino etimologico con un término
conceptualmente afin: el icono. La raiz ic- proviene del griego eikon que, en
efecto, también significa “imagen”. De ahi que una obra iconografica sea
definida como “una representacion a través de imagenes”.

Otro camino para entender qué son las imagenes es proponer la clasificaciéon
de sus procedimientos internos. Si nos apoyamos en investigaciones sobre el
tema, como el capitulo La imagen como fuente informativa de Jesis Jiménez
Segura (2001), a grandes rasgos, se observa que en la teoria de laimagen parece
existir consenso en cuanto que las imagenes operan a través de los siguientes
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procesos: por copia/imitacion de otra referencia natural, por evocacion en la
proximidad formal, por asociacion conceptual o, sencillamente, por relaciones
simbolicas arbitrarias.

Una tercera opcion, de nuevo de manera muy simplificada, es atender a las
diferencias segin su naturaleza y origen:

Imagenes Opticas. Esta definicion entiende que la imagen es en esencia
un resultado visual. Es captada por los ojos y procesada por el cerebro junto
a otras percepciones que complementan la informacion recogida en esa
imagen (olor, tacto, sonido, estado emocional, etc.). Este tipo de definicion
no presta especial atencién a la naturaleza per se de lo retratado (objeto,
persona, localizaci6én o actividad), sino que se centra en el origen biologico de
la imagen. En este sentido, la capacidad de ver es exclusivamente individual.

Imagenes mentales. Son representaciones internas que, a diferencia de
las imagenes Opticas, no estan directamente relacionadas con la percepciéon
sensorial del mundo exterior en un momento concreto. Estas imdgenes son
creadas por la mente a partir de la memoria, la imaginacién o la combinacion
de ambos. En este caso, el sentido de la vista no resulta tan protagonista. El
cerebro involucra las percepciones del resto sentidos como el sonido, el tacto o
el olfato como catalizadores de la memoria y la imaginacion. La formalizacion
mental depende de la manera de procesar ideas de cada uno: mediante
narraciones internas (monologos mentales) o viendo las ideas.

Imagenes como representacion material. Define a las imagenes en
funcién de su realidad objetual. Esta definicion se utiliza en objetos, personas,
lugares o situaciones fisicas que tienen una carga simbolica iconografica.
La imagen, desde esta acepcién, hace referencia directa a tales objetos (a
diferencia de los anteriores casos, ya no trata sobre la idea construida de
ellos). Esta faceta conceptual implica que las imagenes no son simplemente
representaciones abstractas, sino que tienen una realidad fisica concreta. Por
ejemplo, cualquier obra de arte, fotografia impresa o emisién en una pantalla
son obras iconogréficas (imdgenes). Ademaés, su grado de objetualidad puede
variar desde lo puramente fisico hasta una preponderancia de lo virtual. En
este rango, una variante muy interesante son todo el conjunto de iméagenes
creadas por juegos de luz y sombra, dificiles de determinar ya que se sitian en
una ambigliedad material entre lo real y lo virtual.*

El término imagen tiene una condicion polisémica y, por tanto, da lugar a
una ambivalencia conceptual que debe ser aceptada. Las imégenes Opticas
se generan por la percepcion sensorial del mundo exterior, las imagenes

-10 Hal Foster dedica un capitulo reflexionando sobre el estado material, perceptivo y estético
de este tipo de obras: FOSTER, Hal (2011): “Film Stripped Bare”, en The Art-Architecture Complex.
Verso, New York - London, 166-181: “That is, they play not only with the paradox of solid light but also
with the tension between the film-as-drawing (‘Is the work on the wall or the floor?’) and the film-as-
sculpture (‘Is the work in the space?)” (p. 171).



mentales se producen internamente (a la vez, pueden estar compartidas por
la psique colectiva) y las imagenes como representacion material definen
entidades fisicas, tangibles y concretas (obras iconograficas).

Una cuarta opcion para definir qué es una imdagen es apoyandose en la
version anglosajona del término y conseguir asi una idea algo mas sintetizada
—que ademéas nos permite una aplicaciéon més eficaz para el contexto de las
instalaciones escenograficas digitales—. Se sacrifica cierta precision a la
hora de identificar el origen de una imagen pero, en su lugar, se favorece su
naturaleza. Asi, imagen es por igual:

Image. Hace referencia a todas las definiciones de imagen como “idea”,
una concepcién abstracta y mental, que apela por igual a la imaginaci6on
individual como al imaginario colectivo.

Picture. Agrupa las distintas posibilidades de im4genes materializadas
en forma de “objeto”. Son todos aquellos objetos iconograficos que van,
presumiblemente, desde una obra pléstica hasta una fotografia.

La claridad del enfoque anglosajon se debe a que en gran medida instaura
una jerarquia conceptual muy proxima al criterio de la estética hegeliana.
Esta division valora en primer lugar a las imagenes (image) y posteriormente
sittia a los objetos iconograficos (picture) como el resultado material de las
primeras. Una de las explicaciones mas sutiles de esta dicotomia la ha dado
Wittgenstein cuando enuncia su famosa y sencilla frase (“Una imagen no es un
objeto iconografico, pero le puede corresponder uno”):

An image is not a picture, but a picture can correspond to it.
(Wittgenstein, 1953, § 301)

El arte siempre ha explorado la doble naturaleza de las imagenes —idea
y objeto iconografico—, utilizindola como un recurso que dota de valor
cualquier creacion. La referencialidad iconografica afiade capas de significado,
justificaciéon, misticismo, presencia, sensibilidad y un largo etcétera. Por
ejemplo, a lo largo de la historia del arte es corriente encontrar que el valor
de una obra reside, casi en exclusiva, en la idea a la que hace referencia
(image). Desde esta logica, es por tanto valiosa cualquier obra que represente
dicha idea —dentro de unos pardmetros minimos de calidad y de contexto—
y se podria debatir hasta qué grado queda en segundo plano la maestria
en su formalizaciéon. El ejemplo occidental mas claro lo encontramos en la
imagineriay la iconografia (el tallado y la representacion pictérica de figuras
con valor religioso). Tal es el caso que se consideran valiosas un gran nimero de
creaciones que —generalizando— de otra manera serian corrientes, mediocres
o poco memorables (la historia estd repleta de ejemplos y seguramente es
bueno que sea asi).

-11 “Y no hay nada deplorable o sorprendente en este hecho —ninguin escandalo que descubrir-. Se
deben producir vastas cantidades de arte de segunda clase como una especie de abono o fertilizante
para el excepcional florecimiento de una obra verdaderamente espectacular” (Mitchell, 2005, p. 179).
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La arquitectura y el empleo de los estilos constituyen otro ejemplo destacado
de esta dindmica. Quizas el periodo mas evidente sea la etapa neoclasica.
Utilizar un lenguaje estilistico transferia a la obra arquitectonica el valor
asociado al estilo empleado (armonia, elegancia, poder, riqueza, orden,
tradicion, etc.), sin cuestionarse en exceso la implementaciéon especifica.
Otro ejemplo, esta vez contemporaneo, lo encontramos en la linea actual de
arquitecturas conceptuales, en las cuales se reemplaza el lenguaje de los estilos
por un giro hacia referencias iconicas directas, que ni siquiera tienen por qué
ser profundas, sofisticadas ni elegantes (en este sentido, es una muestra de
hasta qué punto la influencia de la cultura pop atn esta presente).’> A nivel
disciplinar, la linea conceptualista utiliza criterios opuestos al (neo)clasicismo,
sin embargo, a nivel semiotico operan de manera similar: se justifica toda la
operacion arquitecténica a través de la identificacion con una iconografia
reconocible y los valores de la idea (image) que esta transmite.

En otras ocasiones, la creacion artistica utiliza el efecto contrario: el autor y su
obra (picture) son los responsables de crear el valor iconico. Esto ocurre bien
porque a partir de una obra se genera una nueva linea de referencialidad o,
incluso, un “estilo”;* o bien porque el autor y la obra se erigen como un nuevo
icono —por el motivo que sea—. A partir de entonces entran en juego factores
como el aura, la fama, el fetichismo, el mito, el misticismo y toda una serie de
valores intrinsecos a ellos. La historia del arte es fiel reflejo de esta dinamica,
incluso en el caso de aquellos que se propusieron acabar con ella, como los
movimientos artisticos de la vanguardia (Foster, 1996).

Aplicado todo esto a la situacién actual, se detecta que la doble naturaleza
idea/objeto iconografico tiene ciertas limitaciones a la hora dar respuesta a
los modelos de produccién de iméagenes en la sociedad de las pantallas y la era
digital —incluyendo a las instalaciones escenograficas digitales—. Atender a la
naturaleza de una imagen es cierto que nos garantiza claridad conceptual, sin
embargo, es acorde a los procedimientos de la época de la reproductibilidad
técnica y la semidtica. A pesar de la proliferacion de imagenes a mediados
del siglo xx, existia un entendimiento compartido que distinguia el
funcionamiento de las imagenes desde su carga simbdlica (idea) y desde su
soporte fisico (objeto). Sin embargo —y aqui viene uno de los puntos de mayor
interés del contexto estético del siglo xx1—, la dicotomia idea versus objeto
iconogrdfico cada vez se nos presenta de manera menos evidente. A grandes
rasgos, esto se debe a la naturaleza virtual de los medios digitales sumado a
que, curiosamente, cada vez tienen una aplicaciéon més directa en el espacio
fisico. Los sistemas de proyeccion, las pantallas, la emision de todo tipo de
informacion y cualquier otro recurso digital que se nos ocurra cada vez se
utilizan con una mayor intencién espacial y haptica.

12 Véase: Venturi (1977), Evans (1978), Koolhaas (1978), Rowe (1981), Navarro Baldeweg (1999),
Abalos (2000), Moneo (2004; 2005; 2007), Trovato (2007) o Foster (2011).

- 13 Rafael Moneo dedic6 a este tema su discurso de ingreso en la Real Academia de Bellas Artes
de San Fernando, en el afio 2005, bajo el titulo: Sobre el concepto de arbitrariedad en arquitectura.



El concepto de objeto iconografico (picture) cada vez es mas liquido, hasta
el punto de que actualmente podemos cuestionar su dependencia a la hora
dar forma fisica a una idea. Esta reflexion esta presente en las instalaciones
escenograficas digitales, en muchas de ellas se utiliza como la principal
inquietud teérica o como la estrategia de proyecto que da sentido a la
propuesta. Las instalaciones, como no podia ser de otra manera, también
se aprovechan de la doble condicién image/picture para dotarse de valor
estético. Sin embargo, existen dos diferencias importantes con respecto a
los objetos iconograficos plasticos. En primer lugar, tienen una condicion
instalativa que es fundacional. El “objeto” en este caso se trata mas bien de
una “construccion escenografica” que materializa una espacialidad artistica.
En segundo lugar, respecto a sus predecesores artisticos, tienen el afiadido
de que la tecnologia digital permite ahora la virtualizaciéon del propio espacio
fisico, enfatizando asi la intensidad de la imagen como idea. En algunas
propuestas artisticas se diluye tanto la linea entre lo fisico y lo virtual que
surge la duda de hasta qué punto una instalacion escenografica digital se trata
de un picture o directamente es una image.

---Lo que no se ve

En el contexto posmoderno y contemporaneo son los estudios visuales
quienes se han erigido como la herramienta ontolbgica que descifra el papel
de la imagen en nuestra cultura. Tratan de explicar la influencia que tienen
las cuestiones sociales a la hora de formalizar im4genes y viceversa, como
la sociedad se construye mediante el proceso de materializacion de dichas
ideas. Dicho esto, se debe hacer una advertencia, este procedimiento trae
consigo el gran riesgo de sobredimensionar sus implicaciones. La tendencia
al positivismo era un problema evidente en el caso de la modernidad vy,
curiosamente, sigue estando implicita en el funcionamiento de los estudios
visuales. Por ejemplo, Mitchell nos advierte de este riesgo:

Las discusiones contemporaneas sobre la cultura visual a menudo
perecen perturbadas por una retérica de la innovacion y la
modernizaciéon. Quieren actualizar la historia del arte buscando el
empate con las disciplinas basadas en el texto y con el estudio de la
cultura del cine y de masas. Quieren borrar las distinciones entre la
alta y la baja cultura y transformar ‘la historia del arte en la historia de
las imagenes’. Quieren ‘romper’ con la historia del arte supuestamente
dependiente de las ingenuas nociones de la ‘semejanza o mimesis’ y
las supersticiosas ‘actitudes naturales’ hacia la imagen que parecen tan
dificiles de extirpar. Apelan a los modelos ‘semi6ticos’ o ‘discursivos’ de
las imagenes, que las revelaran como proyecciones de la ideologia, como
tecnologias de dominacion que ofrecen resistencia a la perspicaz critica.
(Mitchell, 2005, p. 73)

- 14 “La cultura visual es la construccion visual de lo social, no Unicamente la construccién social
de la visiéon” (Mitchell, 2005, p. 425).
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Frente a esto, si en algo coinciden los referentes actuales es en evitar situarnos
ante las artes visuales desde esta misma optica. Por ejemplo, teniendo en
mente esta precaucion, si se recupera cualquiera de los textos que John
Berger (1926—2017) escribi6 sobre la funcion ritual, social y de poder del arte
tradicional, se puede detectar que, en realidad, el fenémeno descrito no difiere
tanto de la funcion que en la actualidad se le asigna al arte visual, mas alla de
que se afronte desde codigos estéticos diferentes:

Hasta hace muy poco —y en ciertos ambitos incluso hoy- se atribuia
cierto valor moral al estudio de los clasicos. Esto se debia a que, con
independencia de sus virtudes intrinsecas, los textos clésicos ofrecian a
los estratos superiores de la clase dominante un sistema de referencias
para las formas de su propia conducta idealizada. Ademas de poesia,
logica y filosofia, los clasicos suministraban un sistema de etiqueta.
(Berger, 1972, p. 101)

El “sistema de etiqueta” clasico permitia al prohombre burgués —por ejemplo,
cuando admiraba una pintura de tematica mitolégica— reconocer en la
representacion artistica un coédigo ético de comportamiento, un ideal que
deberia aplicar a su propia identidad. En la actualidad, puede que el arte
visual haya perdido relevancia en el mantenimiento de estructuras de poder
segregadas, pero ni mucho menos parece verse reducida su influencia en la
construcciéon del individuo. El papel de la imagen sigue siendo el mismo,
aunque es cierto que ya parece algo mas liberado de responsabilidades
institucionales, misticas y de poder. En el modelo de sociedad descrito por
Debord y Baudrillard, el arte se entiende como una herramienta de simulacion
cultural. Por tanto, quizas no es tanto que estemos ante la supresion de los
“sistemas de etiqueta” que proponia la semidtica, sino ante su actualizacion
a un sistema de produccion circular propio del especticulo, el consumo, las
masas y la simulacion.

El origen de los estudios visuales estd en la puesta en valor de aquello
olvidado por la estética y las ciencias sociales: los aspectos mas cotidianos de
la realidad humana. Su investigacién se centraba —y se centra— en destapar
las construcciones sociales y mentales mas basicas que conforman el
imaginario colectivo. Es por ello que la cultura visual no solo presta atenciéon
a todo aquello que se ve, tanto 0 més importante es ser consciente de lo que
no se ve.'

En el &mbito de la creacion plastica se lleva tiempo siendo consciente de esta
problematica, de la “prioridad que se le concede al sentido de la vista” y que se
deja de lado otras cuestiones hapticas igual de importantes. Juhani Pallasmaa
y Kenneth Frampton son dos de los teéricos que con mas energia han encabeza
esta lucha desde el campo de la arquitectura:

- 15 “La cultura visual conlleva una meditacion sobre la ceguera, lo invisible, lo oculto, lo imposible
de ver y lo desaparecido; también sobre la sordera y el lenguaje visible del gesto; también reclama
atencion hacia lo tactil, lo haptico y el fendmeno de la sinestesia” (Mitchell, 2005, p. 425-426).



Un sintoma de la prioridad concedida a la vista es que consideramos
necesario recordar que la dimensién tictil es importante para la
percepciéon de la forma construida. Nos viene a la mente todo un
abanico de percepciones sensoriales complementarias que quedan
registradas por el cuerpo inquieto: la intensidad de la luz, la oscuridad,
el calor y el frio, la sensacion de humedad, el aroma de los materiales,
la presencia casi palpable de los muros cuando el cuerpo siente su
propio confinamiento, el impulso de un andar inducido y la relativa
inercia del cuerpo cuando recorre el suelo, el eco resonante de nuestras
propias pisadas. (Frampton, 1983, p.65)

La ceguera, la cinestesia, lahumedad, la luz, lo oculto, 1a sinestesia, lo sonoro, lo
tactil y cualquier otro impulso sensorial son cuestiones que estan recuperando
un papel importante en el arte contemporaneo (Arte y Vida), pero, en especial,
en gran parte de las instalaciones escenograficas digitales. Se hace uso de la
tecnologia y las nuevas posibilidades que esta permite para provocar nuevos
modos de experiencia haptica del espacio. El empleo de elementos digitales
se incorpora para complementar esa experiencia cotidiana de la materialidad
construida. Se tratan de formas novedosas de virtualizar (aumentar) la
realidad vivida.

En todo caso, la imagen sigue siendo el recurso ideal para la construccion
individual y social. Queramos o no, estamos inmersos en la cultura de la
imagen. Y esta actitud, aplicada al arte, ha sustituido al aura.** Veamos primero
las implicaciones respecto a la irreproductibilidad y, después, atendamos
también a la desapariciéon de la condicién objetual.

- Reproductibilidad masiva (técnica y digital)

El papel que desempenaban la irreproductibilidad y la objetualidad en las artes
plasticas encuentra su equivalente, en el marco de las artes visuales, en los ya
mencionados procesos de superficialidad, intertextualidad e instantaneidad.
Es asi como el protagonismo estético que tenia el aura se trasfiere a la dinamica
circular de la produccién de iméagenes y la construccion del individuo a través
de ellas. De acuerdo con Darley:

Mientras ciertos derivados de practicas en las que operan conceptos
como los de repeticion y montaje desempefian un papel fundamental
en la constitucion y la comprension de los actuales impulsos
neoespectaculares, otras nociones que han sido claves en el pasado, como
las de autoria y género, han dejado de tener ese papel [...] El alejamiento
que se esti produciendo en la actualidad respecto de anteriores modos de
experiencia del espectador, basados tradicionalmente en preocupaciones
simbolicas (y en ‘modelos interpretativos’), y el surgimiento de receptores

-16 “Gillo Dorfles, a lo largo de su libro Simbolo, comunicacién y consumo, escrito en los afios
sesenta, insinuaba que el arte del futuro podia moverse en tres lineas generales: la imagen, la
instantaneidad y la obsolescencia” (Sudrez, 2010, p. 196).
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que buscan ante todo la intensidad de la estimulacién sensual directa
[...] supone aceptar que, en un primer momento, resulte mas probable
que las cuestiones de tipo sensual o perceptivo sean mas fructiferas para
el analisis estético que los problemas relacionados con los ‘significados
implicitos o reprimidos’. (Darley, 2000, pp. 18-24)

El éxtasis de la imagen en la estética contemporanea implica (o quizas resulta
de), por un lado, que el ptiblico espera una “estimulacién sensual directa”, a
la vez, de manera coincidente, que los artistas y arquitectos se interesan en
explorar formalmente diversas maneras de lograr eso mismo. Se confirma el
dominio de la superficialidad, tanto visual (de los sentidos) como critica
(de significados). La superficialidad triunfa, cuando menos, “en un primer
momento”. Es decir, este fenémeno estético sigue siendo compatible con la
existencia y la puesta en valor de la profundidad (visual y critica); sin embargo,
segin parece por las dinamicas de la cultura visual, la contemplacion, si es que
llega, siempre viene después del impacto inicial.

La superficialidad critica se apoya en la referencialidad iconica como sustento
tedrico. Esto posibilita un equilibro delicado: la creacion artistica no queda
tan vacia de significados hasta el punto de carecer de interés, intencion o
mensaje, y al mismo tiempo, el mensaje asociado a la imagen es tan evidente
que no requiere de esfuerzo —ni contemplacién ni meditacién— para ser
captado y asimilado por el pablico. De la misma manera, la superficialidad
visual también depende de la repeticion iconogréfica y formal. El proceso
de repeticion legitima la forma en que una idea colectiva se materializa en
imagen. Si el proceso se alarga en el tiempo lo suficiente, puede derivar en
la justificacion estética tautologica —se olvida su origen y se acepta el gesto
formal por si mismo (Moneo, 2005)—.

Por consiguiente, el éxito de la superficialidad de/en las imagenes va
acompafiado de su intertextualidad. Las imagenes surgen de la transmision
repetida y recontextualizada de informacién. Se crean a partir de una idea que
adquiere forma y es repetida, siempre de manera parecida, hasta que ambos
—idea y forma-— llegan a identificarse.

En términos de anélisis estético, los procesos de intertextualidad en las
imagenes son en esencia iguales a los ocurridos con el lenguaje. Se trata de un
recurso que sitda al pablico frente a algo conocido. Es en el acto de re-conocer
donde artistas, criticos y publico encuentran la validez estética. Situados en
una etapa de occidente carente de posicionamientos existenciales absolutos —
ya sean estilisticos, ideologicos o teoldgicos—, la intertextualidad emerge como
el recurso idoneo para justificar una creacion artistica desde una perspectiva
tedrico-estética.

La repeticion tiene otra consecuencia vital para el correcto funcionamiento
de las imagenes: permite que sean descifradas de manera inmediata. La
instantaneidad en la transmisién de informacion es otra condicién que



garantiza el éxito y la expansion de las imégenes, y, por ende, el triunfo de una
cultura visual. Segiin teorizan los estudios visuales, debido a que la transmisiéon
de imagenes se apoya en la inteligencia compartida, toda imagen perteneciente
al imaginario colectivo no necesita ser procesada por el individuo para acceder
a su significado. El mensaje es comprendido al instante por todos los miembros
de la comunidad a la que se dirige. De nuevo, la dindmica evita exigencias de
profundidad —visual y critica— a la vez que garantiza un contenido sociocultural
minimo —compartido por la comunidad—."”

La superficialidad, intertextualidad e instantaneidad establecen una relacion
sinérgica en la que cada una posibilita a las demas. Ademés, alimentan
como ninguna otra la aspiracién predominante en el arte actual: la conexioén
de la estética con la sociedad y su cultura (Arte/Vida). Estas estrategias no
sirven solamente para la creacion de imégenes, también son ideales para la
construccion de identidades a partir de los modelos que otros ya han probado
previamente.

Por norma general, el origen de este cambio estético se suele establecer en
Walter Benjamin y su concepto de la reproductibilidad técnica. A veces se va
mas alld y se detectan los mismos impulsos neoespectaculares que dominan la
actualidad en la vision del mundo moderno de Charles Baudelaire; al menos asi
lo explican Jordi Maiso y José Antonio Zamora en el prélogo de una reciente
recopilacion de textos de Benjamin. Para Baudelaire, “el hombre moderno ya
no busca objetos en los que sumergirse, sino mas bien estimulos y sacudidas.
Busca la dimensién tactil y no la distancia de la observacion reflexiva. Esa
tendencia acaba de consumarse con el advenimiento de la reproductibilidad
técnica” (introduccién a Benjamin, 1939, p. 31).

La condicion de irreproductibilidad es inherente a la obra de arte plastica
(al picture), pero en ningun caso a la imagen (image). Una imagen se puede
repetir una y mil veces. De hecho, su repeticiéon es lo que avala su éxito y
supervivencia. En coherencia con esto, las artes visuales, especialmente en
las ocasiones —cada vez mis numerosas— en que se apoyan en la tecnologia
digital, acercan las imagenes a su estado més puro, a su formalizacién como
ideas visualizadas. Sin necesidad de medios s6lidos ni anhelo de permanencia,
buscan ser repetidas una y otra vez, en todos los contextos posibles y para
ninguno en particular.

Se origina un cambio de jerarquias en las artes. La reproductibilidad es en
esencia incompatible con las disciplinas plésticas tradicionales; antes, esta
era una condicion reservada al resto de artes: danza, cine, escena, fotografia,

-17 En este sentido, ademds, cuando a la superficialidad se le afade la instantaneidad, se hace en
todas sus escalas temporales, incluyendo la modalidad histérica. Como sefiala Berger, la imagen
publicitaria es el mayor ejemplo de esta dinamica estética: “Uno puede recordar u olvidar estos
mensajes, pero los capta durante unos instantes, y por un momento estimulan la imaginacién,
ya sea mediante el recuerdo o la expectativa. La imagen publicitaria pertenece al instante [..]
Las imagenes publicitarias también pertenecen al instante, en el sentido de que deben renovarse
continuamente para estar al dia. Sin embargo, nunca hablan del presente. A menudo se refieren al
pasado, y siempre hablan del futuro” (Berger, 1972, pp. 129-130).
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literatura y musica. Sin embargo, la reproductibilidad forma parte del
origen estético del arte visual, incluyendo a las creaciones artisticas con una
aproximacién instalativa —desde las primeras instalaciones consideradas
de concept-specific, hasta los actuales espectaculos audiovisuales de gran
formato— y a todas las creaciones que utilizan recursos digitales, ya que, por
su naturaleza, son repetibles (reproductibilidad) y desmaterializadas (no-
objetual).

- - Reproductibilidad técnica

Como se indicaba, el cambio de paradigma estético se suele situar en torno ala
figura de Walter Benjamin, quien popularizo el concepto de reproductibilidad
técnica y, sobre todo, su implicacion estética: la desaparicion del aura.

Hasta en la méas lograda reproduccion falta algo: el aqui y el ahora de
la obra de arte, su existencia tinica en el lugar en el que se encuentra.
(Benjamin, 1939, p. 67)

Sin olvidar que Benjamin vivié durante la modernidad de vanguardia y la
sociedad de entreguerras, es interesante recuperar algunos aspectos esenciales
de su teorizacién sobre la reproductibilidad técnica: primero, el cambio de
percepcion sobre el original; segundo, el desplazamiento del valor (del picture
a la imagen); y tercero, como esto afecta a la figura idealizada del autor.

- - - Originalidad

La reproductibilidad técnica o mecanica, ante todo, modifica la nocién de
autenticidad de una obra de arte, de qué se considera una reproduccién y
qué una copia/falsificacion. En su origen, teéricamente, la reproductibilidad
técnica permitia re-producir (“volver a crear”) una obra de arte (objeto) y que
dicha reproduccidén se entendiese también como “real”, “veraz”, “oficial” o al
menos “oficiosa”. Sin embargo, no implicaba un duplicado de la condicién
de “original”, todavia reservada para el objeto artistico primario creado por
el autor (directamente por su mano o mediante la supervisiéon en su taller).
Un efecto que, por otro lado, no ocurria con la reproduccion manual, la
cual solia entenderse como una copia ilegitima o intento de falsificacion. La
reproductibilidad técnica ha permitido la difusion “oficial” de arte sin que
haya una pérdida de calidad durante el proceso; esto fue de una relevancia
absoluta. Sin embargo, segtin lo considerado por algunos como Benjamin,
este proceso tenia el efecto pernicioso de devaluar el valor singular que tiene
toda obra artistica por el hecho de ser eso mismo, un objeto artistico tinico,
teéricamente irrepetible. En palabras de Walter Benjamin:

Mientras quelo auténtico conserva su autoridad frente ala reproduccion
manual, a la que, por regla general, tildaba de falsificacion, no pasa lo
mismo frente a la reproduccion técnica [...] La reproduccion técnica
de la obra de arte deja intacta la consistencia de la obra de arte, en
cualquier caso devaliia su aqui y ahora. (Benjamin, 1939, pp. 68-69)



A medida que el fenémeno se universaliza y se extiende su éxito, tanto en
términos de difusion del arte como de rédito comercial, empieza a cambiar
la definiciéon de “obra de arte auténtica”. Surge la nocion de “obra de arte
reproducible”. Benjamin ya identific6 este cambio de proceder: “La obra de
arte reproducida se convierte, cada vez mas, en la reproduccion de una obra
de arte concebida para ser reproducible” (Benjamin, 1939, p. 75). Llegados
a este punto, las obras de arte plastico creadas para ser reproducidas dejan
de lado su tradicién disciplinar objetual e irreproducible —de ahi que fuesen
criticadas— y se aproximan al modelo de autoria que tienen el resto de
disciplinas creativas, como es el caso de la musica, la literatura o el cine.

- - - Valor

Walter Benjamin afirmaba que esa dinamica debia entenderse como algo
negativo para la estética. Percibe una alteracion en el equilibrio entre imagen
y picture que identifica como la “pérdida del aura”. Aquello que en la tradici6on
del arte plastico era considerado un objeto-de-culto se habia transformado,
como consecuencia de las dinamicas de la industrializacion, en algo mas
proximo a un objeto-de-uso e, irremediablemente, esto deriva en que solo
tenga valor como un mero objeto-de-cambio. Es por esto que Benjamin
considera que desaparece el aura: se erosiona el halo de autoridad que
previamente caracterizaba a una imagen (introduccion a Benjamin, 1939, p.
33). Un fenémeno que va mas allé del arte, en la misma linea que lo detectado
por Hannah Arendt sobre la condicion humana del hombre moderno y la
naturaleza de los objetos que produce:

El con el fin de ha pasado a ser el contenido del en beneficio de, [...] la
utilidad consolidada como significado genera la carencia de significado.
(Arendt, 1958, pp. 172-173)*®

En la sociedad de consumo, todo valor-de-uso acaba siendo sustituido por el
valor-de-cambio (las dindmicas de la Moda son el mejor ejemplo, solo hace
falta fijarse en el éxito de Balenciaga en su actualizada versién comercial).
En su dimensién artistica, esto implica una alteraciéon del papel histérico
de la imagen: es el triunfo del fetiche; por encima del icono, del tétem y de
la imagen como idea.’ Para una explotacion 6ptima del valor-de-cambio

-18 El ensayo de La condicién humana, de Hannah Arendt, profundiza sobre las repercusiones que
ha tenido la modernidad en el ser humano; de cémo a la labor (con el fin de) le sucede el trabajo
(en beneficio de) y como este es derrotado por las ldgicas modernas del consumo (carencia de
significado): “En lo que atafiia al homo faber, el moderno cambio de énfasis del ‘qué’ al ‘cdmo’, de
la propia cosa a su proceso de fabricacién, no fue en modo alguno pura bendicién. Privé al hombre
constructor de esos modelos y mediciones permanentes y fijos que, antes de la Epoca Moderna, le
habian servido de guia para su accion y de criterio para su juicio” (Arendt, 1958, p. 332).

- 19 Estos términos hacen referencia a W.T.J. Mitchell (2005). Para este autor existen, en esencia,
tres tipos de objetos iconogréficos o “especiales”: idolos, fetiches y tétems. “Pueden oscilar, por
lo tanto, desde lo que podriamos llamar ‘cosas especiales’ casi ordinarias, seculares y modernas,
como bienes de consumo, suvenires, fotos familiares y colecciones, hasta las cosas sagradas,
magicas y asombrosas, y las cosas simbdlicas, asociadas con el ritual y la narrativa, las profecias
y las adivinaciones [..] Los tétems, los fetiches y los idolos son, finalmente, cosas que quieren
cosas, que demandan, desean e incluso requieren cosas —comida, dinero, sangre, respeto— [..]
Los idolos hacen las mayores demandas: de forma tipica quieren sacrificios humanos [..] De
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de acuerdo con las logicas del capitalismo, se necesita del objeto como algo
auténtico, exclusivo y tnico. Por ello, el valor comercial de un objeto artistico
no viene dado por su condicion de imagen (idea, significado, simbolismo,
funcioén representativa o ritual) sino por su condicion de picture. Es decir, la
originalidad, en la época de la reproductibilidad técnica, inicamente descansa
en su condicion de objeto auténtico, nada mas.

La unicidad del original radica en ser el original de una reproduccion.
Lo que percibimos como tinico ya no es lo que nos muestra su imagen
[...] Un proceso de mistificacién: el significado de la obra original ya
no radica en la unicidad de lo que dice, sino en la unicidad de lo que es
[...] La falsa religiosidad que rodea hoy a las obras originales de arte,
religiosidad que depende de su valor de mercado, se ha convertido en
el sustituto de aquello que perdieron las pinturas cuando la camara
posibilit6 su reproduccién. (Berger, 1972, pp. 22-23)

La semidtica y los estudios visuales consideran que esa dinamica es un
vestigio de la funcion institucional del arte como herramienta de poder. Por
tanto, figuras como John Berger se oponen rotundamente a ella, tachandola
de ridicula y afirmando que el valor-de-culto y valor-de-uso siguen existiendo
y residen en la imagen. Y efectivamente, parece ser asi, al menos las
instalaciones escenograficas dan cuenta de ello.

Con la perspectiva que ofrece el paso de un siglo se puede sostener que
la reproducibilidad técnica no debe reducirse a un proceso negativo, ni
siquiera la pérdida del aura —que, por otro lado, si parece haber sido
confirmada—. En cambio, se puede afirmar que simplemente ocurre un
doble desplazamiento del valor: por un lado, el valor comercial se desplaza
de la imagen al picture,* y por el otro lado, el valor estético se traslada del
picture ala imagen. Curiosamente, la reproductibilidad técnica, al fomentar
la creacion indiscriminada de objetos artisticos los cuales presumiblemente
todos poseen la condicion de “oficiales”, en realidad sitda el valor estético
més all4 de la condicion de objeto. En cierto sentido, esto refleja un retorno
al posicionamiento hegeliano de la idea frente a 1a materia, al mismo tiempo
que evidencia una lucha contra el fetichismo capitalista en el arte. Con esto
en mente, es mas facil comprender la inquietud estética de gran parte del
arte reciente, en especial de aquel que surge con voluntad né6mada, espacial
o efimera, como es el caso de las instalaciones.

forma tipica, los fetiches, como he sugerido quieren ser observados [..] Los tétems quieren ser tus
amigos y tu compaiiia” (Mitchell, 2005, pp. 245-246).

-20 “La falsa religiosidad que rodea hoy a las obras originales de arte, religiosidad que depende de
su valor de mercado, se ha convertido en el sustituto de aquello que perdieron las pinturas cuando la
camara posibilité su reproduccion. Su funcién es nostélgica. He aqui la vacia pretension final de que
continden vigentes los valores de una cultura oligérquica y antidemocratica. Si la imagen ha dejado
de ser tnica y exclusiva, el objeto de arte, la cosa, debe volverse misterioso” (Berger, 1972, p. 23).



- - - Autoria

Todo ello, por supuesto, también implica una alteracion de la figura del
autor. En el momento de consolidacién de la reproductibilidad técnica estaba
vigente una visién mistica del artista, considerado un “genio creador”.?* Segin
se considera, la puesta en valor de la “pincelada individual distintiva” era otro
mecanismo més de las instituciones del arte para mantener su poder.?2Un statu
quo que se ve modificado por la reproducibilidad técnica, la comunicacion
de masas y la sociedad de consumo. Desde ese momento, cualquiera esta en
disposicion de ver, estudiar y crear arte en todos sus formatos. Y, en definitiva,
cuando cualquiera puede ser “experto en modo amateur”, se desmitifica la
figura del artista como genio (introduccién a Benjamin, 1939, p. 35).23

Para ser precisos, con la autoria ocurre lo mismo que con el valor, también se
produce un doble desplazamiento que cuenta con su opuesto. En coherencia
con el fetiche y el valor-de-cambio, dentro de una légica mercantilista del arte,
el papel del autor puede llegar a ser si cabe aiin més valioso que en cualquier
otro momento de la historia. Segtn los criterios del mercado, por culpa de lo
accesible de la reproductibilidad, ya no basta con la autenticidad de un objeto,
ahora también se requiere la originalidad de su autor —pero ahora de acuerdo
con las logicas de las “celebridades” (Bauman, 2005, pp. 56-72)—. El valor
de cambio solo se alcanza con una iconica** combinacioén de ambos, artista y
objeto. Un proceso ademas reciproco. El valor de mercado se encarga también
de devolver al artista la etiqueta de “genio” que parecia haber desaparecido.

- - Reconstructibilidad digital

Si avanzamos por la historia, dejando atras a Benjamin, la modernidad de
vanguardia y la etapa occidental postbélica, nos encontramos con otro cambio
maés. La difusion de las pantallas, primero en formato audiovisual analdgico,
después en digital, obliga a hablar de un nuevo tipo de reproductibilidad.
De manera similar a lo que pudo suponer la aparicién de la imprenta en la
difusion de textos, vemos de nuevo una revolucién tecnoldgica que modifica

-21 “Fue en el siglo XIX cuando se consolidé la idea del artista como genio, y con ella la distincién
entre formas de arte elevadas y vulgares” (Darley, 2000, p. 20)

-22 “El fin del ménada o del yo burgués [..] significa también el fin de muchas otras cosas: por
ejemplo, el fin del estilo considerado como Unico y personal, el fin de la pincelada individual distintiva
(simbolizado por la progresiva primacia de la reproduccion mecanica) [..] Una liberacion generalizada
de toda clase de sentimientos, desde el momento en que no hay ya una presencia-a-si del sujeto en
la que pudieran materializarse tales sentimientos. Lo que no significa que los productos culturales
de la época posmoderna estén completamente exentos de sentimiento, sino mds bien que tales
sentimientos —que seria mejor y mas exacto denominar ‘intensidades’~ son ahora impersonales y
flotan libremente, tendiendo a organizarse en una peculiar euforia” (Jameson, 1991, p. 39).

- 23 “La distincién entre autor y publico esta en proceso de perder su caracter esencial [...] El lector
siempre esta dispuesto a convertirse en escritor. Accede a la autoria como el experto en el que ha
tenido que convertirse, quiera o no [...] La actitud progresista se caracteriza por el hecho de que el
deseo de contemplar y experimentar establece una conexién inmediata e intima con la actitud del
juez experto” (Benjamin, 1939, p. 94).

-24 “Lo que ha sucedido es que la produccién estética actual se ha integrado en la produccién
de mercancias en general: la frenética urgencia econémica de producir constantemente nuevas
oleadas refrescantes de géneros de apariencia cada vez mds novedosa, con cifras de negocio
siempre crecientes, asigna una posicion y una funcién estructural cada vez mas fundamental a la
innovacion y la experimentacion estética” (Jameson, 1991, p.18).
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la recepcion del arte. Para describir este cambio, podemos utilizar un
término propuesto por Pascual Patuel de manera casi inadvertida: frente a
la “reproduccion analégica” moderna, nos situamos ante el fenémeno de la
“reconstruccion digital” posmodernay contemporanea (Patuel, 2021, p. 215).%

Emplear la palabra “reconstruccién” tiene unos vinculos evidentes con el
pensamiento posmoderno y contemporaneo, de ahi lo apropiado del término.
Por ejemplo, destaca el papel que juega la intertextualidad en la cultura visual,
en especial su obsesién por recuperar, interpretar y recontextualizar imagenes,
textos y signos. Ademas, en el contexto estético actual, la reconstrucci6on
digital puede ser entendida tanto desde un enfoque teérico como proyectual.

- - - Reconstruccion tedrica

Desde un punto de vista estético-tedrico, esta nueva fase de la reproductibilidad
parece haber superado la vision negativa con respecto a la desaparicion del
aura. La pérdida del aura deja de ser un problema en el momento en que se
resuelve la dicotomia entre la imagen y el picture. A modo de sintesis, parece
que el Arte deja al objeto artistico en manos de la especulacion del capital
mientras la estética se centra en propuestas artisticas que apuestan por la
imagen.

La “copia reproducida”, por llamarla de alguna manera, ya no se ve como
una degeneracion sino como una evolucién del original, la posibilidad de una
mejora.?® Segin resume Mitchell, son al menos tres las “consecuencias del
nuevo modo de reproduccion”:

Primero, la copia ya no es una reliquia inferior o degradada del
original, sino que es, en principio, una mejora del original; segundo,
las relaciones entre el artista y la obra, la obra y su modelo, son a la
vez més distantes y mas intimas que cualquier cosa posible en el reino
de la reproduccién mecénica; y tercero, una nueva temporalidad,
caracterizada por una erosion del evento y una profundizacion en el
pasado relevante, produce un sentido peculiar de ‘estasis acelerada’ en
nuestro sentido de la historia. (Mitchell, 2005, p. 396)

Esos parecen ser los puntos clave de la nueva estética denominada cultura
visual digital. Andrew Darley también hace una lectura de como se gesta este
modelo estético alternativo. En su andlisis, recupera a Jean Baudrillard —quien
probablemente sea el mayor referente en este campo— y la consideracion que

- 25 “El contexto digital se caracteriza por las posibilidades de reconstruccién, frente a la capacidad
de reproduccién que tenia la tecnologia analdgica” (Patuel, 2021, p. 215)

-26 “Pero si el aura significa recuperar la vitalidad origina, literalmente el ‘aliento’ de vida del
original, entonces la copia digital puede acercarse mds a parecerse a sonar como el original que el
original mismo. Y el entorno de trabajo milagroso de Adobe Photoshop preserva incluso la ‘historia’
de las transformaciones entre el original y la copia, por lo que cualquiera puede ser revertida [..] En
la época de la reproduccién biocibernética, han aparecido dos nuevas figuras en escena. El cdmara
[de Benjamin] se reemplaza por el disefiador de espacios virtuales y arquitecturas electrénicas, y
el cirujano [también Benjamin] adopta las nuevas técnicas de la cirugia remota y virtual” (Mitchell,
2005, pp. 397-401).



hace de la idea de reproductibilidad. Baudrillard hace una interpretacion del
concepto que va mas alla del “objeto de arte reproducido” y parece priorizar la
reproductibilidad de las imagenes. Su anélisis se centra en las consecuencias
de los medios audiovisuales y la globalizacién de las pantallas (el conjunto
de los mass media), y a la vez, en cierto sentido, esta lectura anticipa las
consecuencias de la tecnologia digital. Al menos, asi lo percibe Darley:

En Requiem for the Media,una delas primeras tentativas de Baudrillard
de analizar especificamente los propios medios audiovisuales en el
contexto del orden del consumo o semioldgico, introduce el concepto
de ‘reproductibilidad’ de Benjamin, defendiendo la idea de este altimo
acerca de que la obra reproducida mediante la técnica se ha convertido,
paulatinamente, en la obra que se concibe para ser reproducida [...]
Baudrillard también apoya la idea [de McLuhan — “El medio es el
mensaje”] de que lo relevante para comprender correctamente el actual
estado de las cosas es la naturaleza o la forma del propio medio (c6mo
comunica) méas que sus contenidos (lo que comunica) [...] Baudrillard
ve en la aparicion de la reproductibilidad técnica la dimensién crucial
de las tardias sociedades industriales. Por un lado, sostiene que
una consecuencia importante de la reproductibilidad extrema es la
velocidad, el exceso, la sobreproduccién de informacién o mensajes.
Concatenandose constantemente unos tras otros, los mensajes ya
no sirven a la causa del significado; al contrario, contribuyen a su
difuminacién y ofuscacion, y a la abolicion de cualquier tiempo
destinado a la contemplacién. (Darley, 2000, p. 104)

Por supuesto, para Baudrillard, el fenomeno de la reproductibilidad esta
intimamente ligado a su visién de la cultura y la simulacion, que utiliza el
audiovisual y las pantallas como el principal medio de producciéon y difusion
de imégenes (dicho en sus términos, de simulacién de la hiperrealidad). En
ese contexto, posmoderno y nihilista, en el “espacio implosivo” cualquier
posibilidad de sentido queda reducida a una “perpetua revisiéon del c6digo”.
Asi:

Ante la pantalla, se vuelve imposible cualquier tipo de contemplacion.
La funcion del mensaje ya no es proporcionar informacion, sino realizar
pruebas y sondeos, y, finalmente, conseguir el control [...] El montaje y
la codificacion requieren, en efecto, que el receptor construya y descifre
siguiendo el mismo proceso por el que la obra fue ensamblada. La
interpretacion del mensaje sélo constituye, por lo tanto, una perpetua
revision del codigo. (Baudrillard, 1983, pp. 119-120)

Es complicado aventurarse a definir el grado de relevancia que implica
la apariciéon del medio digital debido a lo reciente del fen6meno. A priori
parece como minimo estar a la altura de lo que supuso la domesticacion de la
electricidad. Se puede afirmar al menos que el digital es un punto relevante en
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la historia de la cultura occidental. Autores como Andrew Darley, Christiane
Paul, Juan Martin Prada, Israel Marquez o Steve Dixon asi lo han afirmado,
justificando, ademas, que sus implicaciones exceden el campo de lo puramente
tecnologico y que se trata igualmente de un fenémeno estético. Tal es el caso
que se ha propuesto agrupar todas las creaciones artisticas que emplean
medios digitales en una nueva familia artistica: el Media Art. Un conjunto
de creaciones que se fundamentan segun los criterios estéticos de la cultura
visual, de la reproductibilidad y del digital.

En estos afios se han propuesto numerosas y variadas definiciones de Media
Art? De todas ellas, podemos escoger una de las que mejor identifica la
singularidad del conjunto, a la vez que mantiene una visién propositiva y
abierta:

Entendemos el media art no como una corriente autbnoma, sino
como parte integrante del contexto mismo de la creacién artistica
contemporanea. El hecho de emplear el término media es un recurso
para diferenciarlo (y no apartarlo) de las manifestaciones artisticas
que utilizan otras herramientas que no las basadas en las tecnologias
electronicas y/o digitales. (Giannetti, 2002, p. 8)

Que el principal criterio del Media Art sea el empleo del digital y que, sin
embargo, esta idea no se refleje en el nombre se debe a la interesante
ambigiiedad del término media. El concepto cuenta con una doble definicion
que se traduce en una doble dimensién ontoldgica. Por un lado, acepta su
referencia mas tradicional, disciplinar, heredera del latinismo medium. El
Medio. De igual manera, por el otro lado, asume una acepcién pop, que en
el contexto posmoderno y contemporaneo es tan o mas importante si cabe,
haciendo referencia al anglicismo mass media. Los medios de comunicacién
de masas. La virtud de compatibilizar las dos acepciones es el motivo por el
que hablar de Media Art resulta tan apropiado.

Medium. Existe consenso en definir a los Medios (medium) como una
genealogia. De la misma manera, por ello también se considera que estan en
evolucion. Parece inevitable que el desarrollo tecnol6gico provoque en algin
momento la apariciéon de un nuevo medio de transmisién de informaciéon y
conocimiento, y que este acabe atafiendo de nuevo a la creacion artistica. No
obstante, la genealogia de los Medios es acumulativa, los medios de reciente
aparicion se apoyan en la tradiciéon implantada por todos sus predecesores.
Generalmente se reconoce a Marshall McLuhan (1911-1980) por su icénica
tesis, el medio es el mensaje, sin embargo, propuso otra que puede mostrarse
ain maés relevante si cabe: un medio contiene a otro medio (McLuhan, 1967).
Es por ello que siempre que hablamos de medios se tiende a adjetivarlos
segin una linea temporal. Por ejemplo, Lev Manovich (2001), pionero en

- 27 Pascual Patuel Chust, en Media art. Imagen y tecnologia (2021), propone una visién detallada
del conjunto del Media Art, tanto desde una dimensioén tedrica como mediante la recopilacién de un
amplio espectro de los artistas que se adscriben a esta familia artistica.



afrontar una investigacion sobre el papel del medio digital, en The Language
of New Media (2001) separa los medios en viejos (aquellos montados de
forma manual), tradicionales (cuando la tecnologia audiovisual se utiliza atin
en formato analdgico, como la fotografia y el cine) y nuevos (aquellos que
ya emplean tratamiento de informacion: coédigos numéricos, modularidad,
automatizacion, variabilidad o transcodificaciéon). Esta categorizaciéon
temporal es todavia valida y asi sera hasta que aparezca un nuevo medio que
obligue a recolocar a todos una vez més (ain es pronto para aventurarse, pero
parece factible que en unos afios consideremos a la Inteligencia Artificial como
un medio y ocurra lo mismo que ya pas6 primero con la fotografia y después
con el audiovisual, el digital dejara de ser novedoso y pasara a ser parte de la
tradicion en la que se referencia la IA).

El medio digital es el ejemplo mas reciente; es heredero de todos los medios
que le preceden. A este respecto, una cosa a la que se debe prestar especial
atencion a la hora de analizar las estrategias proyectuales del espacio
aumentado sera ver qué toma el digital del resto de medios y, en este sentido,
qué condiciones singularizan a las instalaciones escenograficas digitales.
Como ejemplo, podemos comparar dos anélisis realizados desde contextos
diferentes pero que van en la misma linea, Marquez sobre la genealogia de la
pantalla y Mitchell sobre la cultura visual:

La television se sirvio de otros medios para forjar su identidad, segin
la 16gica mcluhaniana de que un medio siempre contiene otro medio.
Asi, de la radio heredaria su condiciéon de medio de telecomunicacion,
lo que le permite transmitir imigenes en directo dirigidas a una
amplia audiencia que recibe sus mensajes en la intimidad de su hogar;
del periodismo tomdé prestada su funciéon informativa; del teatro
su caracter de espectaculo interpretado por actores; y del cine su
condicién audiovisual. (Marquez, 2015, p. 60)

Los medios antiguos y arcaicos como la pintura, la escultura y la
arquitectura proporcionan un marco para la comprensiéon de la
television, el cine e Internet, al mismo tiempo nuestra visiéon de estos
primeros medios (incluso, en primer lugar, nuestra comprensién de
ellos como ‘medios’) depende de la invencion de nuevos medios de
comunicacion, simulacién y representacion. (Mitchell, 2005, p. 268)

Media. Cuando nos situamos en el ambito anglosajon —imperante en
el campo de las instalaciones y espectaculos escenograficos digitales—,
la definicién de los (inass) media es la alusién mas evidente a la cual hace
referencia el término Media Art. Tal es el caso que el conjunto de la sociedad
occidental, también en el contexto ibérico, parece haber interiorizado que el
extranjerismo “media”, en efecto, hace referencia alos medios de comunicacién
de masas. El papel de los media es vital para el funcionamiento cotidiano de
nuestras sociedades. Una dindmica que estd descrita de muchas maneras
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pero, en esencia, todas acaban definiendo lo mismo, ya sea la “Sociedad del
espectiaculo” de Guy Debord (1967), la “Sociedad de la simulacion” de Jean
Baudrillard (1981) o la “Sociedad de las pantallas” de Israel Marquez (2015).
Esto es, a grandes rasgos, un modelo de sociedad que ha visto alterados los
campos de “lo real” y “lo imaginario/virtual”. Asi describe Marc Augé hasta
qué punto llega esta confusion de lo real:

Se mezclan cotidianamente en las pantallas del planeta las imagenes de
la informacién, las de la publicidad y las de la ficcion, cuyo tratamiento
y finalidad no son idénticos, por lo menos en principio, pero que
componen bajo nuestros 0jos un universo relativamente homogéneo en
su diversidad ¢Hay algo mas realista y, en un sentido, mas informativo,
sobre la vida en los EE.UU., que una buena serie norteamericana? [...]
Esa especie de falsa familiaridad que la pantalla chica establece entre
los telespectadores y los actores de la gran historia.

(Augé, 1992, p. 38)

Los media, a través de la familiaridad que inducen las pantallas y su diversidad
de formatos, han diluido la nocién de realidad y autenticidad que teniamos
vinculadas a las imagenes. Podemos rematar el tema con las palabras de un
artista que identifica esta situacion y se aprovecha de ella en su produccion
artistica, Eduardo Kac (1962-):

Throughout the 19" and 20" centuries photography and its adjacent
imaging tools functioned as a social tie capsule, enabling the collective
presentation of memory of our social bodies. At the end of the 20"
century, however, we witness a global inflation of the image and the
erasure by digital technologies of the sacred power of the photograph
as truth. Today we can no loge trust the representational nature of
the image. (Kac, 1999, p. 93)

- - - Reconstruccion proyectual

Los intelectuales posmodernos y contemporaneos suelen abordar el tema
de la reproductibilidad desde su aplicacion a la construccién de la identidad
individual y comunitaria (en este caso se ha hecho referencia a Baudrillard y
Augé, pero se podria haber escogido a otros como Bauman, Jameson, Sennet
o Sloterdijk). Son estudios culturares que por norma general surgen desde la
antropologia, la filosofia y la sociologia, por ende, se centran en la condicién
humana y a menudo olvidan aproximarse al fen6meno desde una dimension
creativa y proyectual. Esto no evita que existan otros individuos, en especial
los artistas y arquitectos, que si hayan asumido la idea de la “reconstruccién”
desde una interpretacion més directa y menos simbolica.

Desde un sentido estético-proyectual, la tecnologia digital puesta al servicio
de estos creadores les estd permitiendo dar forma a la dinamica de la
reconstruccién o intertextualidad de una manera practicamente literal.
Utilizar imagenes, textos y signos previos es hoy dia una estrategia de proyecto



bésica. Con respecto a las técnicas analdgicas, el digital amplia enormemente
las posibilidades de uso de todo tipo de informacion preexistente, ademas lo
hace de una manera que no tiene precedentes historicos en términos tanto de
formato, dimensién y tiempo. A mayores, por supuesto, esto implica su propia
reflexion estética. El collage, la apropiacion, la cita, la copia, la fragmentacion,
la referencialidad, la serialidad o la yuxtaposicion de partes (incluso el robo)
son estrategias de proyecto comunes que se utilizan desde la Avant-garde, de
ahi que muchos definan a la vanguardia histérica como la precursora de una
estética protodigital.

La idea més extendida, defendida por ejemplo por Lev Manovich (2001),
considera que los primeros rasgos de la estética visual digital se sittan en la
vanguardia de corte progresista. Sin embargo, Steve Dixon (2007) encabeza
otralinea, podriamos llamar neomoderna, que afirma que el verdadero germen
esta en el Futurismo y su devocidn sincera por los avances tecnolégicos.

La rapida expansion de la tecnologia digital por todos los &mbitos de la praxis
humana, incluidos los procesos proyectuales, se debe sencillamente a las
posibilidades que ofrece el nuevo medio por su propia naturaleza. El digital
es un nuevo lenguaje que traduce cualquier tipo de informacién a un formato
de codificacion binario o alfanumérico. Esta es su mayor virtud. Convierte
cualquier recurso en datos (data), desde los mas bésicos hasta gran cantidad
de variables que exigen de un procesamiento mas sofisticado, como ocurre con
los metadatos. De igual manera, el lenguaje digital codifica audio, imagenes,
fotografias, texto, video e incluso espacialidades. Una vez la informacién se
ha transformado a lenguaje digital, se puede intervenir y manipular con gran
facilidad de la mano de gran variedad de herramientas digitales o software
(losllamados “programas” en el ambito de los ordenadores o las “aplicaciones”
en los dispositivos moviles).

Tal es el caso, que ya se habla de la datificacion de la realidad. Este fendmeno
adquiere unos niveles cada vez mayores de complejidad, recopilando y
analizando informacion de cantidades ingentes de variables que supera
por mucho la capacidad de procesamiento humana, como ocurre con el
denominado big data. Todos los modelos actuales estadisticos, econémicos,
publicitarios y predictivos se fundamentan en esto; algo que Baudrillard,
sin duda, describiria como la siguiente etapa de una sociedad de simulacion
y sondeo. Vinculadas a esta dindmica, por supuesto, surgen nuevas
problematicas como por ejemplo que solo parece existir aquello que queda
recogido y traducido al &mbito digital.

De manera complementaria, otra ventaja revolucionaria del lenguaje digital
es la facilidad en el tratamiento de los datos. Asi se explica la rapida expansion
del ambito digital, incluyendo su incursién al mundo del arte visual y las artes
escénicas. La versatilidad, capacidad y velocidad de los procesos digitales
siguen hoy dia en aumento, ademas de manera exponencial. Los avances del
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ambito digital est4n estrechamente relacionados con la mejora en la capacidad
de tratamiento de la informacion, en todas sus dimensiones: almacenamiento,
andlisis, manipulacién y transmisién. El desarrollo tecnologico ha permitido
que cualquier usuario o artista tenga a su alcance gran variedad de dispositivos
electronicos que les permiten desarrollar trabajos digitales de una complejidad
cada vez mayor. Lo que hoy esta al alcance del usuario medio, hace muy pocos
afios solo estaba disponible para las instituciones més potentes. Es mas, lo
verdaderamente interesante es que esta velocidad de innovacion siempre
parece mantenerse vigente.

El avance, por un lado, se desarrolla en todos los componentes fisicos
(hardware) que posibilitan la mejora del procesamiento digital en cualquiera
de sus fases (captacion, almacenamiento, transmisiéon y procesamiento de
datos). Desde que aparece la tecnologia digital, hemos sido testigos de una
rapida evoluciéon en los métodos de almacenamiento y transmisién de datos.
Por ejemplo, inicialmente, los discos duros sélidos marcaron un hito en la
capacidad de almacenamiento, seguidos por el disquete y mas tarde por el
CD-ROM. En un periodo extremadamente corto, el DVD-ROM emergié como
una alternativa mas eficiente. El desarrollo continud con el descubrimiento
de nuevas técnicas de almacenamiento, como los discos duros sélidos (HDD)
—cuyo funcionamiento es mecanico— y después liquidos (SSD), los cuales
ofrecen mayores velocidades de transmision, capacidad de almacenamiento
y ocupan menos espacio fisico. La innovacién mas reciente, por ende la més
potente, es la tecnologia de SSD.M2 (“almacenamiento ultrarrapido”) que
continta mejorando su capacidad, eficiencia, portabilidad, velocidad de
transmisién e incluso su precio. No es menos vertiginoso el avance en los
medios de transmisién de datos: desde los cables USB (que ya estan en su
version USB 3.2 y USB-C), hasta las conexiones Ethernet (en su version CAT
8 tiene una velocidad de 40.000 Mbps) y también de Wi-Fi que, como el
resto, contintia expandiendo sus capacidades de transmision. La tecnologia
de transmisién mas utilizada en la actualidad, la de “datos inalambricos”, ha
alcanzado la quinta generacion (5G) y ya esta en desarrollo la sexta.

Su repercusion tiene gran impacto en todos los campos de la actividad
humana.?® Esta tecnologia empieza a tener tanta velocidad que la transmision
de datos ya puede considerarse de facto instantanea, con independencia de
la distancia y la cantidad. Esto permite su aplicacién a campos tan delicados
como pueden ser operaciones de quir6fano a distancia o cualquier otra funcion

- 28 Los avances tecnoldgicos son de gran relevancia en cualquier ambito (incluyendo a las artes 'y
la arquitectura). Por ejemplo, la tecnologia de almacenamiento en la nube ha revolucionado la forma
de trabajar y compartir informacion. El avance en otras cuestiones complejas, como el desarrollo
de nuevas herramientas de proteccioén de datos, son fundamentales en el entorno digital, cada
vez mas interconectado y expuesto a amenazas cibernéticas. Las tecnologias de realidad virtual
permiten nuevas aplicaciones profesionales y educativas. La computacion cudntica, a pesar de
encontrarse en una etapa temprana de desarrollo, previsiblemente va a revolucionar la capacidad
de procesamiento, més eficiente a la hora de resolver problemas complejos. La interconexién de
dispositivos inteligentes a través de internet, conocida como Internet de las Cosas (IoT), aumenta las
posibilidades en dreas como la domética, la salud, la agricultura o la industria. Y un largo etcétera.



que requiera de un control preciso de un robot o dispositivo que reaccione sin
retardo a las indicaciones dadas por el usuario. Esta instantaneidad es la que
permite lograr verdaderas interacciones con el audiovisual.

En paralelo al almacenamiento y transmisién, también evolucionan los
sistemas de tratamiento de la informacién y calculo computacional. Todos los
componentes internos de los sistemas digitales experimentan un constante y
rapido avance. Asi ha ocurrido con las unidades centrales de procesamiento
(CPU o “procesador”) y las unidades de procesamiento grafico (GPU o
“tarjeta grafica”). Esto ha hecho factible el empleo generalizado de programas
(software) de simulacion o “renderizado”, hasta el punto de que actualmente
es viable su empleo en tiempo real y con condicionantes interactivos cada vez
mas complejos (los cuales demandan de un mayor célculo computacional por
parte de los procesadores).

Su aplicacién méas evidente es en el dmbito de la animaciéon digital y los
videojuegos pero no solo se limita a ellos. Este desarrollo, por ejemplo, mejora
la técnica conocida como croma, que empieza a quedar desfasada para segin
qué usos. Basta con observar la incursion del modelado tridimensional de
realidad aumentada en los platds de television. Por ejemplo, cada vez es més
normal encontrar noticiarios donde se utiliza el modelado tridimensional como
un recurso para explicar de manera visual y tridimensional la informacién. En
preproduccion y en directo se incorpora a la imagen final emitida una serie de
formas tridimensionales virtuales que generan la ilusion de estar de manera
fisica en el propio platé televisivo. Al ser creaciones digitales, permiten un
enorme grado de control y manipulacién en tiempo real. Incluso ya permiten
la posibilidad de que el presentador interacttie con ellas. Mas all4 del alarde
tecnoldgico (generar fascinacion en el ambito de la pequefia pantalla siempre
se considera algo importante), estos recursos de espacialidades simuladas y
aumentadas logran una conexién de mayor impacto con el espectador y, a
la vez, facilita la recepcion de la informacion. La condicién espacial de estos
recursos es fundamental; el aumento del espacio fisico y la interaccion con
él es el gran punto que separa estos recursos de otros previos que estaban
limitados a la personalizacién de elementos decorativos y de fondo, como
podia ser el croma.

Asimismo, la resoluciéon de las pantallas estd alcanzando tal nivel que se
empieza a considerar que estan superando el espectro de la percepcion
humana. No cabe duda de la importancia de una buena resolucién y calidad
de imagen para una experiencia visual inmersiva. Cuando a ello le anadimos
la calidad de las simulaciones y todo tipo de produccion de imagenes digitales,
vemos que en la actualidad ya existen verdaderos problemas para diferenciar
qué es realidad y qué es una imagen creada por medios digitales.
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Como se intenta poner de relieve de manera breve, la lista de avances
rapidamente se vuelve desbordante y criptica. La tecnologia digital esta
destinada a que siempre aparezca un nuevo componente o mejora, y que al
momento se vuelva imprescindible. Todo ciudadano que no sea un experto
en el campo de la codificacion se ve tan incapacitado para comprender el
funcionamiento interno de los dispositivos electronicos que no puede hacer
ni el intento de entenderlo. Aun con todo ello, solemos estar familiarizados
y a la ultima; o cuando menos hacemos uso cotidiano de ellos. Nuestra
relacion con los dispositivos tecnologicos digitales es como si se tratasen de
seres inteligentes: se dialoga con ellos, se les piden una serie de acciones o
comandos y se espera una respuesta satisfactoria; todo ello sin detenerse a
pensar como es su funcionamiento interno.

La reconstruccion, en la era digital, implica un cambio de proceder en
la forma en la que se crea el arte y la arquitectura. La tecnologia digital
posibilita a los autores de una capacidad sin precedentes a la hora de
manipular, recontextualizar y reinterpretar signos de todo tipo —imagenes,
textos y formas—. Estas nuevas herramientas, integradas en el proceso de
proyecto, permiten una flexibilidad enorme a la hora de desarrollar pruebas
o simulaciones previas, lo cual redefine la practica creativa haciendo posible
una intertextualidad y un didlogo entre medios que trasciende las limitaciones
creativas anal6gicas. Ademaés, la reconstruccién digital también implica que
las creaciones no son obras autonomas y separadas del resto, sino un nodo més
de una red cultural de significados y referencias, susceptible de ser revisitada
y transformada una y otra vez. Asi, la reconstrucciéon es un fenémeno tanto
tedrico como proyectual que da forma a un pensamiento estético en la era
digital.

- - Reproductibilidad masiva

Una vez mas, si queremos ser coherentes con el pensamiento contemporaneo,
hay querecordar quelaslogicas actuales no deben ser entendidas comolineales,
al menos en lo que respecta a la historia y la evolucion de los procesos. Por lo
tanto, si es cierto que la reproduccion técnica antecede a la reconstruccion
digital, pero en ningin caso una sustituye a la otra. El equilibrio entre ambas
siempre dependera del contexto —no es lo mismo el ambito del disenho
industrial que el de la fotografia, por ejemplo—. En el caso de las instalaciones
escenograficas digitales, ambas dinamicas coexisten de manera amistosa,
cumpliéndose a la vez las caracteristicas descritas para ambas: originalidad,
valor, autoria, intertextualidad, repeticion, mejora ilimitada, empleo de todo
tipo de signos, nuevas posibilidades, etc.

Por ello, se podria proponer una nueva modalidad de reproductibilidad que
recoja ambas, al menos desde un punto de vista tedrico y estético. La unién de
la reproduccién técnica y la reconstrucciéon digital origina lo que podriamos
llamar reproductibilidad masiva. El nombre deja clara la dindmica interna
que da fundamento al proceso. Se trata de un fenémeno acorde a la sociedad



de masas. En el siglo xxi1, siendo pragmaticos y conforme a nuestra vida
cotidiana, cada vez tiene menos sentido separar las dimensiones fisicas y
virtuales de nuestra realidad. Habitamos un mundo que es tan fisico como
digitalizado. O, para ser més precisos, se trata de una realidad mediada por la
tecnologia digital. Por lo tanto, segiin esta realidad rapidamente sobrevenida,
ni utépica como pronosticaban unos ni caética seglin los otros, existe una
nueva modalidad espacial, aumentada, histéricamente original, de gran
interés y con un potencial que por ahora solo estamos empezando a intuir.

Lareproduccién masivaimplicaun excesode posibilidades, todas potencialmente
vélidas. Este resultado, segin piensa W.J.T Mitchell, es la causa principal del
actual estado de desorientacion existencial, el cual pone en cuestion parte de la
condici6on humana y afecta a la funcion del arte. Al menos, esta es la explicacién
que ha encontrado Mitchell —con cierta precaucién y optimismo— sobre las
posibilidades que otorga la sobreproduccion del arte y las imagenes:

El peligroso placer estético de nuestro tiempo no es la destruccion
masiva [pronosticada por Benjamin], sino la creacién masiva de
imagenes y formas de vida nuevas, ain maés vitales y virulentas
que nunca [...] Es un momento que se nos otorga para repensar,
simplemente, para qué son nuestras vidas y nuestras artes.

(Mitchell, 2005, p. 415)

Segtn las logicas que parecen regir a la sociedad del espectaculo, de masas
y de consumo, el arte debe dar respuesta a la relaciéon compleja entre el
individuo, la sociedad y el medio (Arte/Vida). La reproductibilidad masiva
y sus repercusiones tanto artisticas como espaciales parecen apelar por igual
a las dos dimensiones del ser humano —individual y social—: persiguen un
encuentro personal con el individuo (privado, especial, tinico, original, etc.), a
la vez que pone en relacion a ese mismo individuo con un contexto superior,
ambiental o social (cultural, econémico, etnologico, historico, etc.), segin el
deseo del autor del espacio/objeto reproducido.

En conclusion, segin la reproductibilidad actual, masiva, nos encontramos
en una etapa estética que acepta el consumo de arte, que también valora —e
incluso privilegia— el disfrute individual y privado de la propuesta artistica, y
sin embargo, al mismo tiempo aspira a establecer un modelo relacional.

- - - Consumo

Actualmente, hay poca duda de que estamos inmersos en un modelo de
sociedad consumista. En la sociedad de consumo, la produccién masiva de
bienes se justifica en el aumento progresivo de la demanda —una sucesion
cada vez mas rapida de la compra y el descarte de bienes—. Dentro de este
modelo, las creaciones artisticas solo pueden entenderse como un producto
maés. Para la estética, las consecuencias negativas son evidentes y ya han sido
explicadas por muchos, por ejemplo, desde la supresion del “aura” de Walter
Benjamin hasta la basqueda de “lo real” de Hal Foster o “la mercantilizacién
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de todos los modos de vida” de Gilles Lipovestksy. Sin embargo, con
indiferencia de si se acepta o no el aspecto negativo de la mercantilizacion del
arte, la reproductibilidad masiva es coherente con el modelo productivo actual
y con los requerimientos que la sociedad le pide a la estética: la produccion de
imagenes y la construccién del individuo/sociedad a través de ellas.

El medio digital es enormemente mas efectivo que la produccién mecanica a la
hora de crear, repetir y difundir nuevos productos. Ademas, el propio proceso
facilita una apariencia de “innovacién” (coherente con la linea neomoderna
en la que cree Steve Dixon). Ello siempre con el objetivo dltimo de llegar al
mayor nimero posible de individuos. No obstante, esto ni es reciente ni es
una consecuencia exclusiva del digital. Jean Baudrillard (1978, pp. 81-105) ya
explico esto mismo con el “efecto Beaubourg” —sobre las implicaciones en el
“desafio de incorporacién masiva a una cultura esterilizada” provocadas por
el novedoso Centro Pompidou de Paris—. Desde mediados del siglo xx, las
instituciones del arte han aceptado plenamente la l6gica del consumo, donde
la calidad se valora a través de los nimeros por encima del resto de parametros
(cuantas més visitas, copias, descargas, reproducciones o ejemplares, mejor).2
El medio digital simplemente multiplica las posibilidades de consumo,
aumentando el potencial de difusiéon y reduciendo al minimo los tiempos. Esto
se hace especialmente evidente con las actuales dinamicas de la “viralizacion”
de contenidos y la aparicién de nuevos sistemas con los que poder comerciar
a través del medio digital. Ejemplo de esto tltimo han sido los NFT (Non-
Fungible Token), una rapida burbuja que se hincha en 2021 y estalla en 2023
(Martin Prada, 2023).

Los recursos técnicos, digitales y masivos que el arte tiene a su disposicion
son, en esencia: el tratamiento, interaccién y transmisién instantanea de
informacion (con independencia del tamafio, distancia, duracién o tipo), la
posibilidad de reproduccién ilimitada (sin apenas costes ni restricciones) y
la posibilidad de manipular, adaptar y mejorar constantemente el modelo
original, a través de sucesivas versiones, sin que cambie la identidad ni la
autenticidad de la creacion.

La distribucion y el consumo masivo de arte, ademas de lograr la difusion del
disfrute estético —un deseo que no necesariamente debe ponerse en cuestion—,
mantiene las dos aproximaciones que ya existian en la reproductibilidad
técnica para con el arte. Por un lado, la corriente del arte mas “comprometida”
continua con el deseo de “movilizar a las masas” por cualquier motivo que sea
de interés para el autor —ya sea, por ejemplo, para poner en el foco dindmicas

+29 Lucy Lippard dedica estas palabras a la dindamica de comercializacién y consumo del arte
que también han adoptado las grandes instituciones museisticas, ahora establecidas en formato
de franquicias internacionales: “El muy americano, o internacional, museo de Bilbao, como un hito
espacial instantéaneo en el Pais Vasco, también trae consigo la nocion de invasion cultural [...] Creo
que me sentiria como una invasora en Bilbao [..] Pero sin duda me sentiria como en casa en el
Guggenheim. Como ocurre con su contenido —el arte, que tan a menudo se olvida—, para el publico
internacional la experiencia puede resultar tan familiar como la que proporcionaria otra franquicia
de la McCultura de los grandes negocios, como Armani o Prada” (Lippard, 2007, p. 73).



internas, concienciar sobre ciertos temas o promover cambios sociales—.
Mientras que, por el otro lado, la corriente mercantilista sencillamente
busca obtener un beneficio econémico a través del arte, aprovechando las
posibilidades y facilidades que le brinda la reproduccion masiva.

- - - Privado

El paso de la gran pantalla (social) a la pequefia pantalla (individual)
supuso un cambio radical en la recepcion del arte visual y las imagenes. Ya
no solo por el evidente cambio de tamafio y formato, sino por el cambio de
contexto. La importancia histérica que tenia la condici6n ritual vinculada a los
espectaculos escenograficos y visuales se pierde en favor de una experiencia
de la imagen privada y seleccionada por el propio usuario. En Una genealogia
de la pantalla. Del cine al teléfono mévil (2015), Israel Marquez hace un
recorrido muy detallado de este proceso. Marquez —haciendo referencia a
John Hartley— detecta el inicio del cambio de la siguiente manera:

No seria hasta los afios cincuenta cuando la television se impuso
finalmente como aparato doméstico y cuando su uso privado se
estandarizo6, superando el caracter de espectaculo publico que tuvo
en sus inicios [...] Otro factor que explica la progresiva irrupciéon del
aparato televisivo en las casas fue la creaciéon de una ‘ideologia de lo
doméstico’ o de lo ‘hogareno’ que pudiera retener a los consumidores
en sus casas. Es lo que sostiene John Hartley al sefialar que antes de
que la television pudiera ser inventada como medio doméstico, sus
consumidores potenciales debian tener el habito de estar en casa, de
modo que lo primero que hubo que inventar fue el concepto de ‘hogar’
como lugar de ocio doméstico. (Marquez, 2015, pp. 58-59)3°

Y la conclusiéon que saca de este proceso es la siguiente:

Asi pues, la pequena pantalla inaugura una nueva época de consumo
de imagenes (y sonidos) de caricter més superficial, ludico y distraido,
una época que no haria sino radicalizarse con la llegada de mas y mas
pantallas, muy diferentes ya a la liturgia social de la gran pantalla.
En este cambio, la llegada a los hogares del control remoto o mando
a distancia fue fundamental, pues dio lugar a una nueva cultura que
seria decisiva en el modo (éinteractivo?) [sic] de relacionarnos con las
imagenes: la cultura del zapping. (Marquez, 2015, p. 63)

La aparicion de la pequena pantalla —desde la television hasta los moviles— y
sobre todo su comercializacidon generalizada, ha cambiado de manera radical
como se disfruta (consume) la informacion textual, audiovisual y artistica:

-30 En esta linea, especialmente interesante para el campo de la arquitectura es la explicacién
que encuentra Marquez al papel relevante que adquieren los electrodomésticos a la hora de crear
sensacion de hogar: “Hartley sefiala que en esta ideologia de lo doméstico la nevera jugé un papel
fundamental, ya que sin ella y su capacidad de almacenar alimentos de forma higiénica y duradera
nunca habriamos adoptado el estilo de vida de estar en casa que esta en la base de la cultura de
consumo” (2015, p. 59).
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Un factor clave que afecta ala actividad y ala experiencia del espectador
contemporéneo radica en la aparicion de modos y contextos privados
de exhibicion y recepcién. (Darley, 2000, p. 19)

El éxito se debe a un consumo privado basado en la seleccion e interaccion
individual ya que, justamente, esta es una de las grandes aportaciones de
la tecnologia digital: permite que dicha interaccién sea instantinea. No
obstante, paradéjicamente, un factor ain mas importante en su éxito es que
la relacion privada entre el individuo y las imagenes se logra a través de una
intermediaci6n que se oculta. Seguramente el aspecto mas interesante de la
reproductibilidad masiva es la aparente ausencia del medio:

Elnuevo medio se asocia a menudo, paradbjicamente, con lainmediatez
y lo no mediado, por lo que la alta definicion o la computacion de alta
velocidad hace que sea posible simular el antiguo medio de la ventana
a la perfeccion. De este modo, los nuevos medios [digitales] no
reformulan nuestros sentidos tanto como analizan las operaciones de
los sentidos, mientras la naturaleza, el habito y los medios anteriores
[fotografia y cine] los construyen e intentan hacer que se vean iguales
a los medios mas antiguos [arquitectura, pintura y escultura].
(Mitchell, 2005, p. 271)

- - - Relacional

La condici6n relacional e interactiva es uno de los ntcleos principales del arte
contemporaneo. En Estética relacional (1998), Nicolas Bourriaud justifica
que el arte contemporaneo se define por las relaciones que establece. En
lugar de centrarse en la produccion de objetos, el arte relacional se enfoca
en generar experiencias y situaciones que fomentan la interaccion entre las
personas. Segin esta idea, el valor estético de una obra no reside inicamente
en su forma o contenido, sino en su capacidad para generar conexiones
significativas entre los individuos. Como John Berger sefial6 en Modos de ver
(1972), la apuesta por un arte fuera de todo limite disciplinar es una actitud
estrechamente vinculada con los medios de reproduccion:

Las artes visuales han existido siempre dentro de cierto coto, un coto
que, en origen era magico o sagrado [...] Mas tarde, el coto del arte
se convirti6 en un coto social [...] Lo que han hecho los medios de
reproduccion modernos ha sido destruir la autoridad del arte y sacarlo
—0, mejor aun, sacar las im4genes que reproducen— de cualquier coto.
(Berger, 1972, p. 32)

En el contexto de la reproductibilidad digital y masiva, esta dimensi6on
relacional adquiere una nueva importancia. Las plataformas digitales y las
llamadas “redes sociales” permiten a los artistas llegar a audiencias globales
y crear comunidades en torno a sus obras. Los espectadores no son meros
receptores pasivos, sino que ahora pueden interactuar con las obras, comentar,
compartir y colaborar. Esta participacion activa transforma la experiencia



artistica en un proceso colectivo, donde la obra evoluciona y se enriquece a
través de la interaccion continua. El arte ya no es un objeto estatico, sino un
proceso dinamico y participativo que invita a la co-creacién y a la interacciéon
continua. Al explorar estas nuevas formas de experiencia y conexién, no
solo existe una reflexion sobre nuestra realidad tecnoldgica, sino también
una vision del aumento de las posibilidades de la creatividad humana en un
mundo interconectado.

A modo de sintesis, siguiendo con la linea de autores como W.T.J. Mitchell,
Andrew Darley, Israel Marquez o Pascual Patuel, y poniendo en relacion las
tres condiciones vistas —consumo, privado y relacional-, podemos afirmar
que la teoria estética contemporéinea, visual y digital, valora ante todo
una dimensién relacional, ya sea de individuos entre si, con la sociedad
o con el entorno. De ahi la predileccion por los procesos, los contextos, las
interacciones o las simulaciones (Patuel Chust, 2021, p. 216). Un consumo
de arte realizado a través de la mediacion e interaccién directa entre cada
individuo y su dispositivo tecnoldgico o espacial. También se puede afirmar
un “cierto giro de la sensibilidad” hacia la preeminencia de lo sensual, la
inmediatez y la superficialidad, que a su vez se traduce en una preferencia por
la formalizaci6n, la composicién y el artificio (Darley, 2000, p. 20).

- Contextualidad

No sin cierta paradoja, ligada a la condicién reproducible del arte se encuentra
su condiciéon no-objetual. Se trata, de nuevo, de la preferencia a la image
sobre el picture —al menos cuando se prioriza el punto de vista estético y se
abandona el comercial-. Explorar la reproductibilidad masiva nos permite
comprender mejor los criterios de la cultura visual desde una perspectiva
esencialmente tedrica y cultural; para complementar el anélisis, también es
importante atender a las implicaciones practicas: ¢Como se materializa una
creacion artistica basada en las iméagenes (image)? O, planteado a la inversa,
¢qué implicaciones conlleva la pérdida de autonomia del objeto artistico
(picture)?

La respuesta parece residir en la nociéon de contextualidad. En el arte
contemporaneo, el papel del Qué (qué mensaje, significado, sentido,
etc.) parece volverse cada vez més indiferente. Se vuelve irrelevante en
el momento en que todo es potencialmente valido y cualquier cosa, accién
o espacio puede ser considerado arte; en el momento en que desaparece la
necesidad de objetualidad en la obra de arte. En contraste con los modelos
estéticos tradicionales que se basaban en la profundidad, tanto critica como
visual, la estética de la cultura visual digital los reemplaza por modelos de
superficialidad, en los que prevalece el Cémo —la formalizacién— y el Para
qué —el (neo)humanismo—. Un modelo de superficialidad que, por sintetizar,
podriamos identificar de nuevo con la nocién de espectaculo, al menos en lo
que respecta a su doble atractivo: la parte ilusoria (c6mo), de la sorpresa, la
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seduccidn, el impacto, la innovacion, lo ladico y un largo etcétera; y la parte
relacional (para qué), que da sentido a todo espectiaculo como evento social,
por/para los individuos de una comunidad.

Es decir, se trata de una estética contextualista, en la que tanto artistas como
ptblico consideran quelarelacién de una obra con su contextoeslarazén tltima
que justifica toda creacion artistica. Es un proceso caracteristico del momento
posmoderno y contemporaneo ya que supone la seleccién —deliberada— del
contexto. A la vez, justo por eso, implica un rango masivo de posibilidades.
El contexto se puede acotar tanto a una escala micro como macro. También
puede tratar sobre una situacion tinica y precisa, o bien variada y general. Por
ejemplo, la abstraccién también es una opcion valida; el contexto puede ser
la negaci6én de todo contexto. Y esto solo enfocado desde una 6ptica en cierto
modo espacial, se pueden seguir enumerando posibilidades sin aparente
limite ya que la contextualidad también abarca cuestiones del tipo cultural,
histérico, bioclimético, cientifico, temporal, social o cualquier otra posibilidad
que se nos ocurra. El Gnico requisito para que la contextualidad sea valida es
que, en un primer momento, el autor debe seleccionar un contexto segin sus
inquietudes y, segundo, este debe ser reconocido y aceptado por el piblico
receptor y la critica artistica.

En esencia, esta afirmacion implica que “todo es contexto”. Algo que por otro
lado no parece novedoso, es una dindmica constante en el arte occidental a lo
largo de su historia. La novedad radica en la importancia activa que se le da a
este hecho en la actualidad. Al perder influencia la dimensién institucional del
arte como fuente de poder, de ritualidad, de misticismo o de disciplinariedad
académica (por ejemplo, la obsolescencia de los estilos clasicos), en la cultura
contemporanea, el contexto se ha vuelto el principal motivo de justificacion
artistica.

El punto de partida mas esencial de la contextualidad reside en la propia
naturaleza artistica de toda creacion que, por si misma, ya condiciona una
situacion referencial de inicio. Esta idea de partida puede ser una de las
mayores ensefianzas que nos ha dejado la semio6tica:

Cuando se presenta una imagen como una obra de arte, la gente la
mira de una manera condicionada por toda una serie de hipdtesis
aprendidas acerca del arte. (Berger, 1972, p. 11)

John Berger también explicaba que una imagen (image) cambia de significado
en funciéon del contexto en el que es re-presentada. De esta manera, con
indiferencia de si promueve o niega el significado original, se genera una
interpretacién alternativa de la imagen segin la nueva situaciéon.’* Es un
proceso que se repite de manera sucesiva y que no tiene necesariamente un
-31 “No se trata de que la reproduccién no logre reflejar fielmente ciertos aspectos de una imagen,
sino de que la reproduccién hace posible, e incluso inevitable, que una imagen se utilice para

numerosos fines y que laimagen reproducida, al contrario de la obra original, se presta a tales usos”
(Berger, 1972, p. 25).



fin, ni siquiera una direcci6n. Al menos, esta es la intencién posmoderna; en
oposiciéon a la modernidad, donde todo el esfuerzo cultural se destinaba a
alcanzar un estado ideal de la humanidad.

- - Formalizaciéon

No obstante, regresando a la idea de que “todo es contexto”, para profundizar
en esta nociéon y entender su aplicacion proyectual en el &mbito de las iméagenes
y del espacio en la cultura visual es necesario examinar cémo se pone en
préctica la actitud estética de la contextualidad. Esto nos lleva a analizar los
criterios de superficialidad —visual y critica— que conforman todo espectaculo,
presentes en la formalizacion (Cémo) y en el (neo)humanismo (Para qué).

La estética de la cultura visual se basa en hacer uso de un conjunto amplio y
diverso de recursos para crear un flujo constante de imagenes. Ademaés, tanto
el proceso como el resultado se muestran indiferentes a la naturaleza material
de sus componentes: actores, iluminacién, instantaneas, figurantes, musica,
narracion, pantallas, proyecciones, texto, vestuario, video, ruidos, etc. Al final,
todo resulta en una imagen. Y lo que parece ser més importante es como se
ha dado forma a esa imagen; cémo se han entremezclado los recursos; cémo
se han incorporado referencias y signos previos. La miscelanea se unifica y
emite un mensaje claro que —importante— el espectador sabe descifrar. Por
todo ello, se acepta de manera cada vez méas abierta que la herencia disciplinar
de las artes visuales —al menos de quienes se adhieren a las logicas la cultura
visual digital- estd mas proxima a la tradicion del espectdaculo que de las
bellas artes.*

Una notable semejanza con los de la propia tradicién espectacular.
Se trata de una cultura que, en sus practicas y expresiones, cada vez
privilegia més la forma en detrimento del contenido, lo efimero y lo
superficial en detrimento de la permanencia y la profundidad, y la
imagen por la imagen en detrimento de la imagen como referente.
(Darley, 2000, p. 131)

En la actualidad, al hacer cualquier anélisis estético no se puede prescindir
de términos como intertextualidad, collage, deconstruccion, pastiche, ready-
made, reconstruccion, reinterpretacion, referencia, remake, revival, vintage
y otros similares. La elecciéon exacta del término dependera en gran medida
de la actitud critica que se adopte, es decir, si se quiere hacer una lectura

-32 “Las formas comerciales de entretenimiento popular se basaban principalmente en las
actuaciones en vivo, y a finales del siglo XIX habian llegado a incluir el circo, diversos tipos de
espectaculos de variedades como el vodevil, la pantomima, el teatro fantdstico, el melodrama, la
farsa, los espectaculos de magia y los teatros de exhibiciones (hipédromos). Todas estas formas
buscaban el espectédculo el énfasis visual intenso e instantdneo, en la produccién de imégenes
y accion que estimulase, asombrase y maravillase al publico [..] Frecuentemente, sobre todo a
medida que avanzaba el siglo XIX, se utilizaban artefactos escénicos y elaborados accesorios, asi
como efectos especiales y trucos tanto mecénicos como 6pticos [...] Se vuelve fascinante un nuevo
tipo de ‘ilusion realista’ [el cine], y, una vez mas, el espectéculo no viene sélo dado por lo que se esta
mostrando, sino también por coémo se esta mostrando. Las gentes se maravillan del propio aparato
cinematico” (Darley, 2000, pp. 73-82).
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positiva o peyorativa del fendmeno. Por ejemplo, el pensamiento posmoderno
considera que el empleo de estilos clasicos, en segiin qué casos (cuando se
usaban de manera no irénica, con una finalidad neoclasica y moderna), no
era una estrategia —positiva— de intertextualidad, sino mas bien un pastiche
—con connotaciones negativas—. Un ejemplo de esto lo encontramos, sin ir
maés lejos, en Jameson:

El pastiche es una parodia vacia [...] La razon es que el colapso de la
ideologia modernista del estilo ha provocado que los productos de
cultura no tengan ya otro lugar al que volverse que no sea el pasado:
la imitacién de estilos caducos, el discurso de todas las mascaras y
voces almacenadas en el museo imaginario de una cultura hoy global.
(Jameson, 1984, p. 44)

Este tipo de discursos estéticos, en ultima instancia, giran en torno a
criterios de profundidad (esencia/apariencia, auténtico/falso, significante/
significado), no de superficialidad. Mientras que la estética moderna se
debatia entre el contenido o la forma, entre la Academia o la Vanguardia; y la
estética posmoderna daba por superada el debate apostando todo a un tercer
elemento, el Medio; el pensamiento estético contemporaneo evita desarrollar
el analisis dentro de este terreno de juego, el cual se rige por los modelos de
profundidad. En su lugar, utiliza el término “formalizacién” para explicar el
modelo estético de la cultura visual digital (Darley, 2000, pp. 101-128).

La formalizacién podria definirse como el equilibrio entre la inquietud te6rica
que un individuo decide perseguir y las estrategias proyectuales que emplea
para materializarla. De acuerdo a este proceder, la estrategia de anélisis critico
parece clara: en primer lugar, se debe identificar qué es aquello que el creador
ha seleccionado —como parte de su deber por construirse una identidad-,
para después, igual de importante, comprender las estrategias de proyecto
que ha utilizado para dar forma a esa inquietud personal. Asi se conjugan
las dos grandes dimensiones de la estética contemporanea: la faceta cultural,
social o etnolégica, junto con la faceta formal, superficial e intertextual.

La actitud creativa contemporanea del “todo vale” o del “todo es contexto” en
realidad tiene una manera de proceder mas ordenada de lo que podria parecer
a primera vista. No obstante, una vez mas, esta metodologia tampoco difiere
tanto de otros momentos histéricos. La salvedad es que ahora la seleccién
del interés personal y cémo este se materializa son la tnica justificacion que
valida todo el acto creativo. Ya no quedan grandes verdades, simbolismos o
reductos historicos en los que el autor pueda anclarse con seguridad (al menos
para quienes creen en las logicas de la sociedad del espectaculo).

Setrata de una actitud creativa que se aplica porigual a las artes, la arquitectura
y el diseno. Esta forma de abordar el acto de crear/proyectar/disenar confirma
una vez mas que las divisiones disciplinares, tan marcadas previamente, hoy
dia tienden a su disolucién:



Desde hace afios se estd debatiendo si el disefio es arte o el arte es
disefio [...] El arte estd mas ligado a lo espiritual y personal de un
artista determinado; el disefio a lo material, industrial, utilitario o
cotidiano. Sin embargo, el disefio constantemente esta invadiendo los
territorios de expresion visual del arte con formas e imagenes propias
de gran carga expresiva que provocan emociéon y admiracion a la vez.
Desde la influencia de la Bauhaus en el siglo pasado, el hecho de que el
arte influya en el disefio y el disefio en el arte es un hecho incontestable
refrenado por obras y artistas y posteriormente artistas del pop art.
Después de hallar sus fuentes de inspiracion en los elementos de
produccion industrial y en la vida cotidiana, impulsaron el concepto
de disefio que llega hasta la posmodernidad [...] ¢Por qué no asumir
que el disefio ha sido la expresion visual por excelencia del siglo xx y
lo esté siendo, gracias a las tecnologias digitales, de principios del xx1?
(Suarez, 2010, p. 198)

La formalizacion en la cultura visual contemporanea no es solo un ejercicio
superficial de estilo, sino una estrategia que equilibra una aspiracion artistico-
tedrica con una expresion formal. Este proceso se convierte en una herramienta
esencial para comprender como se articulan las obras en un entorno dominado
por la inmediatez, la intertextualidad y la repeticién. La formalizacién pone el
foco en el Co6mo —cémo se materializa una idea, construye una imagen, se
organiza un discurso visual, se recontextualizan signos o se reinterpretan
referencias culturales—. Esto, por supuesto, también incluye la serie a la que
una obra se adscribe, los textos o imagenes a los que hace referencia, los
criterios de repeticion que emplea y, fundamentalmente, la innovacién que
propone al reciclar y reinterpretar todo este conjunto de signos previos. El
creador no opera en un vacio, sino que selecciona y materializa su interés
personal dentro de un marco cultural y social especifico, buscando nuevas
formas de significado en un mundo dominado por las imégenes y simbolos.

- - (Neo)humanismo

Si dejamos de atender a los modelos de profundidad tradicionales quedan
pocas alternativas para obtener sentido. Una de ellas, si no la principal, es la
condicion relacional. En la sociedad del espectidculo, de masas y de consumo,
el Para qué es indistinguible del Para quién. Esto se debe, en parte, a que en
una sociedad de consumo todo el esfuerzo se destina al consumo individual,
lo cual incluye también a las dimensiones cultural y estética. La sociedad
del espectaculo y las masas promueve, en sus manifestaciones artisticas,
una continua reflexiéon sobre la dualidad entre el individuo (privado) y la
sociedad de masas (publico). Aunque, segiin teorizan criticos como Bauman,
esta dindmica en la que toda creacion cultural y artistica esta centrada en el
para quién —es decir, a tener una funcion social y ser consumida—, lo que esta
provocando es la disolucion de las barreras entre lo ptiblico y lo privado:
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Lo ‘publico’ se encuentra colonizado por lo ‘privado’. El interés publico
se limita a la curiosidad por la vida privada de las figuras publicas, y
el arte de la vida piblica queda reducido a la exhibiciéon ptblica de
asuntos privados y a confesiones ptiblicas de sentimientos privados
(cuanto mas intimos, mejor). (Bauman, 2000, p. 42)

Esta dindmica estd impulsada por la tecnologia digital y las redes sociales
del siglo xx1. No obstante, siendo estrictos, en el &mbito del arte tampoco
es una tendencia novedosa. Se trata de un paso mas dentro del largo debate
sobre la alta y la baja cultura, y la supuesta abolicién que en nuestro tiempo
vivimos de esa “gran divisiéon” (Huyssen, 1988). Simplificando el asunto de
una manera idealizada, histéricamente, el espectaculo popular se movia en el
ambito estético de lo sensual, lo ladico y lo educativo, mientras que a las élites
culturales se les reservaba un arte complejo, de contemplaciéon y reflexion.
Esta situacion parece que hoy no se corresponde tan fielmente con la realidad
social. Lo que observamos es un cambio de paradigma en la valoracion
estética de la creacion artistica donde esa division ya no es tan evidente. Existe
una parte importante del arte visual contemporaneo que opera bajo otros
parametros. Como sugiere Darley:

La tradicion artistica en la que mejor parecen encajar los géneros y
las manifestaciones visuales digitales que se exploran en estas paginas
es aquella conocida como ‘ornamental’, es decir, la de las formas
‘menores’ del arte o la cultura. Se trata de una clase de arte que muestra
una marcada tendencia a poner el énfasis sobre la forma, el estilo, la
superficie, el artificio, el espectaculo y las sensaciones, atenuando la
importancia del significado y fomentando la inactividad intelectual.
Las artes ornamentales persiguen la mera diversion; sus formas se
dirigen a producir un efecto inmediato y efimero. Ciertamente, desde
algunas perspectivas se las relaciona con la superfluidad y el derroche.
En la medida en que tienden a no preocuparse por la representacién o
por el significado en el sentido puramente formal, se las percibe como
excesivas, incluso decadentes. Y, sin embargo, ¢es esto asi realmente?
[...] ¢Una estética sin profundidad es necesariamente una estética
empobrecida, o es mas bien otra clase de estética, malentendida e
infravalorada como tal? Pues, équé hay de malo, en principio, en el
deleite, el placer, la excitacion, la emocion, la admiracion, el asombro,
las sensaciones, etc., que experimenta quien se deja llevar por tales
formas? (Darley, 2000, p. 23)

La superficialidad —visual y critica—, la intertextualidad y la instantaneidad
son condiciones intimamente vinculadas con el espectaculo y, como vemos,
por igual con su dimensién social y de consumo. Todas estas cuestiones
funcionan de manera sinérgica y circular, cada una propiciando al resto, a lo
cual debemos afiadir la multiplicacién exponencial que posibilita actualmente
el digital. Andy Warhol intuia en una de sus frases mas iconicas que, en la



sociedad del espectaculo o popular, “en el futuro todos tendran sus 15 minutos
de fama”; pues bien, segtn la realidad social actual, mediatizada y digital,
parece que ya estamos de pleno en ese “futuro”.

En la sociedad del espectaculo, la construccion de identidades sociales y el
consumo van de la mano (para quién). Es idénea cualquier dinamica que
promueva la novedad y la obsolescencia. Este consumo abarca no solo objetos,
sino también experiencias e incluso ideas. En esto, el papel de la imagen vuelve
a alzarse protagonista:

Notoriamente, las imagenes también son una bebida que no logra
satisfacer nuestra sed. Su principal funcién es despertar el deseo;
crear la sed, no calmarla; provocar una sensacion de carencia y ansia
dandonos la aparente presencia de algo y quitindonosla en el mismo
gesto. (Mitchell, 2005, p. 112)

Aunque, sin duda, serd en el &mbito de la publicidad donde mas hasta el
extremo se explora esta dindmica. Asi lo describia John Berger:

La publicidad se centra en las relaciones sociales, no en los objetos.
No promete el placer, sino la felicidad, una felicidad que otros juzgan
como tal desde fuera. La felicidad de ser envidiado es glamour[...] Uno
es observado con interés, pero no observa con interés, pues, de hacerlo,
pasaria a ser menos envidiable [...] Esto explica la mirada ausente,
desenfocada, de tantas imagenes glamourosas. Miran por encima de
las miradas de envidia que las sostienen. (Berger, 1972, pp. 132-133)

El proposito de la publicidad es hacer que el espectador se sienta
marginalmente insatisfecho con su modo de vida presente. No con el
modo de vida de la sociedad, sino con el suyo dentro de esa sociedad
[...] La veracidad de la publicidad no se juzga por el cuamplimiento real
de sus promesas, sino por la correspondencia entre sus fantasias y las
del espectador comprador. Su verdadero campo de aplicacién no es la
realidad, sino la ensofiacion. (Berger, 1972, pp. 142 y 146)

Como consecuencia de este caldo de cultivo, estan surgiendo posicionamientos
que buscan encontrar orden, orientacion y fundamento mas alla de las logicas
que marca el capital. Como es recurrente en la historia del pensamiento
occidental, cuando un modelo se aleja demasiado del bienestar humano surgen
otros que buscan contraponerlo. Revisitando una vez maés los principios del
humanismo, se parece retornar a un modelo antropolbgico que sitia a la
condicién humana en el centro del debate cultural.

El neohumanismo es una corriente que revisita y recontextualiza los
principios del humanismo clasico, adaptandolos a las demandas y desafios de
la era digital. Este enfoque cobra especial relevancia en un mundo marcado
por la tecnologia, la globalizacién y la crisis ecoldgica. Frente al problema
detectado por muchos de la deshumanizaciéon y alienacion de las dindmicas
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de la realidad mediada por el digital, cada vez son més los que proponen
resaltar los valores humanistas como la dignidad, la ética y el bienestar. Se
trata de un enfoque actualizado (neo) ya que las corrientes actuales tienden a
expandir la tradicional —en Occiente— visién antropocéntrica a una vision mas
ecoldgica, que no analiza el mundo exclusivamente a través de los ojos y el
interés del ser humano, sino que asume una vision integradora que reconoce
la interdependencia entre todos los seres y la naturaleza (o como suele
denominarse: la relacién con lo no-humano). Es decir, se trata de un (neo)
humanismo que desafia la jerarquia tradicional antropocéntrica y, en su lugar,
aboga por una coexistencia armoniosa entre lo humano y lo no-humano.

Esta actitud centra los esfuerzos de gran parte de las inquietudes artisticas
actuales (el para qué/quién). Por ello, suelen explorarse en un territorio donde
las fronteras entre lo humano y lo tecnolégico se difuminan. Son enfoques que
sugieren que, lejos de alienar, la tecnologia tiene el potencial de amplificar
la condicion humana, atendiendo también a lo no-humano y permitiendo
nuevas formas de expresion y participacion. Es un posicionamiento que
apuesta por la integracion de lo digital con lo fisico como un medio que no solo
redefine las relaciones humanas, sino que también abre nuevas posibilidades
de interaccion con el entorno natural y todo el resto de entidades.

En este sentido, la tecnologia no es vista como un elemento ajeno o disruptivo,
sino como una herramienta que puede amplificar y enriquecer la experiencia
humana. El (neo)humanismo contemporaneo busca solucionar el problema
de la falta de orientacion existencial proponiendo una estética que, consciente
de la superficialidad y la simulacién, se ancla en un objetivo provechoso: el
para qué se convierte en para quién — para los individuos y su condicién
humana, vivida en sociedad y dentro de un lugar global llamado Tierra.
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Giro espacial
Aumento del espacio

Visto, en primer lugar, el giro cultural de Occidente hacia la superaciéon del
ideal moderno, bien por su fin (la posmodernidad de Baudrillard, entre
otros), por su actualizacién (la modernidad liquida que diria Bauman), por su
evolucion (la sobremodernidad definida por Augé), por su negacion (el retorno
a un pensamiento premoderno por el que aboga Latour) o sencillamente por
ser otro paso méas en la genealogia del pensamiento occidental (el nihilismo
consumado de Vattimo). Visto también el consecuente cambio de paradigma
estético, hacia un modelo que privilegia la imagen, lo social y lo contextual
—siendo desde esta perspectiva como mejor se entiende el papel de los media
y del especticulo en una sociedad de masas y consumo—. Finalmente, queda
preguntarse como todo ello repercute en la idea de espacio contemporanea.

Como se ha adelantado, se sostiene la tesis de que, efectivamente, se reconoce
un giro espacial:

Primero, segin parece, ya no nos encontramos —al menos no de manera
exclusiva— en un modelo de espacio clasico, histdrico o tradicional. Aquel
espacio era conceptualizado segun los criterios previos al pensamiento
posmoderno y contemporaneo. Estaba definido desde la metafisica y las
relaciones jerarquicas de sus elementos. Un espacio —en términos metafisicos—
de relacion vertical.
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Segundo, el giro espacial esta relacionado con el reciente cambio cultural
y su modelo de valoraci6on estética. La aparicion de nuevos medios de
comunicacion es el principal precursor de la cultura occidental posmoderna y
contemporanea. Estos “nuevos” medios, en un primer lugar, fueron analégicos
(medios audiovisuales, de telecomunicaciones y de reproduccion técnica) y,
posteriormente, digitales. Estos tltimos tienen especial importancia en el
aumento perceptivo y dimensional del espacio.

Tercero, por tanto, en la actualidad parece que habitamos una idea de espacio
definida en funcién de criterios ontoldgicos diferentes a los del espacio clésico.
Seguln se teoriza, se trata de un nuevo modo de relacion entre el cuerpo, su
percepcién temporal, su situacion corpérea (espacio fisico) y su apreciacion
sensorial (espacio virtual). Esta fundamentado en la ilusién posmetafisica
(no-fundamento) y en el vinculo relacional (no-jerarquia). Es decir, un
espacio aumentado —digitalizado— de relacion horizontal o circular.

Por otro lado, ala hora de profundizar en el espacio contemporaneo se necesita
precisarel marco conceptual,lo cualimplica unabreve aclaracion terminoldgica
sobre la diferencia entre espacio, idea de espacio y espacialidad. Partiendo de
la base de que dificilmente se puede llegar a una definicién absoluta, para no
entrar en paralisis, se puede aceptar la siguiente simplificacion:

Empezando por el espacio, cualquier intento por definirlo deberia partir del
campo de la metafisica, definirlo como condicién existencial de la realidad,
su inclusién en el mundo de las ideas -0 no-, dudar de su existencia como
elemento auténomo y un largo etcétera. Desde ese punto de vista conceptual
y metafisico, ni siquiera es posible afirmar con rotundidad que se trata de
un elemento inmaterial (la res extensa de Descartes seria el mejor ejemplo
histérico de lo contrario). Al menos si se puede aceptar su existencia,
indispensable para creer en esa cosa llamada realidad. Por ahora, aceptemos
que no sabemos definirlo y que, a nivel lingiiistico, espacio funciona como
concepto ultimo, que por tanto no tiene definicién mas all4 de que “el espacio

2

es .

La idea de espacio, en cambio, son todas aquellas racionalizaciones que
nosotros, seres humanos, construimos para dar forma a ese concepto de
espacio de otra manera incognoscible. Asi convertimos un elemento de la
existencia abstracto, en un sujeto definible conceptual y formalmente. Esta
racionalizacién, desde el origen de la cultura occidental nos ha llevado a
definir el espacio desde dos dimensiones interrelacionadas, una corpérea
(espacio fisico) y otra intelectual (espacio mental o virtual).

Por ultimo, la espacialidad podria ser definida como la “percepci6n
del espacio” (o si queremos ser ain mas precisos, al ser un ejercicio de
racionalizaci6n delarealidad, la “percepcion de unaidea de espacio”). Podemos
aceptar que la espacialidad requiere de tres componentes imprescindibles:
el propio espacio (tanto fisico como virtual), su vinculo con el tiempo y la



existencia de un cuerpo que experimenta y percibe dicha espacialidad. Parece
evidente que no se puede suprimir ninguno de estos tres elementos; queda la
duda de si quizés se debe anadir alguno més. Por ejemplo, en la “percepcion”
de la espacialidad juega un papel importante el conjunto de los sentidos, no
solo la vista. El sonido es otro componente que influye, a veces incluso se
vuelve imprescindible, como asi lo demuestra la propia disciplina artistica
musical o un nimero cada vez mayor de instalaciones artisticas basadas en
la sonoridad; lo mismo podria decirse del tacto, de la condiciéon haptica del
espacio, de la gravedad o de la cinestesia.

- Espacialidad aumentada

El debate sobre la existencia del espacio —y sobre su autonomia, o no, con
respecto a los cuerpos y toda nocion de temporalidad— se remonta hasta el
origen de la cultura occidental y atin hoy esta presente. Un debate, por tanto,
con interés pero sin conclusion. Esta incertidumbre se puede resolver con el
concepto de espacialidad. Asi, se nos permite comprender una realidad que no
puede ser plenamente asimilada mediante su definicion perceptiva, por parte
de un cuerpo, en/durante un tiempo concreto. Segin esto, no tendria sentido
plantear una definiciéon de espacialidad que sea autébnoma con respecto al
cuerpo y al tiempo.

Otra definicion similar, mas pragmaéticay centrada en el ser humano, es adoptar
nuestro punto de vista: como seres humanos, podemos definir la espacialidad
como la cualidad universal que surge al tomar conciencia de nuestra situaciéon
en un entorno espacial y temporal especifico. De esta manera, la espacialidad
se convierte en la posibilidad del ser humano de “poseer” el espacio (Bauman),
o de “practicarlo” (de Certeau):

El espacio es un lugar practicado. De esta forma, la calle
geométricamente definida por el urbanismo se transforma en espacio
por intervencion de los caminantes. Igualmente, la lectura es el espacio
producido por la préctica del lugar que constituye un Sistema de
signos: un escrito. (de Certeau, 1990, p. 129)*

El espacio, segin lo define Michel de Certeau (1925-1986), al ser entendido
como “un lugar que constituye un sistema de signos”, no esta limitado a una
naturaleza concreta y puede ser concebido, por igual, en el &mbito fisico (“la
calle”) y en el virtual (“un texto escrito”). De la misma manera, segin la teoria
posmoderna y semio6tica, los “sistemas de signos” conforman un Medio; esto
deberia implicar también que la espacialidad es construida y subjetiva, y a la
vez, contradictoriamente, sirve de fundamento de verdad.

-1 En la traduccion anglosajona se aclaran algunas confusiones terminoldgicas que estan
presentes en la versién en castellano: “Space is a practiced place. Thus the street geometrically
defined by urban planning is transformed into a space by walkers. In the same way, an act of reading
is a space produced by the practice of a particular place: a written text, i.e.: a place constituted by a
system of signs”.
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La espacialidad se percibe, o aparece, en el momento que se establece una
relacion activa entre al menos tres entidades: cuerpo, tiempo y espacio:

- - Cuerpo

Afrontar el estudio del espacio apoyados en el concepto de espacialidad implica
situar a nuestro cuerpo como la génesis de toda percepcion y definiciéon. En el
marco de pensamiento reciente, esto a priori nos sitia sobre las bases de dos
extremos ontolégicos: el existencialismo o la fenomenologia. Esto es debido
a que, aun aceptando que toda espacialidad se funda a partir del cuerpo, la
definicion de esa cosa llamada “cuerpo humano” es igualmente compleja. La
corporalidad de la condicién humana se establece en una relacion de dos entre
el cuerpo yla mente, a veces conocida bajo el nombre de “dualidad cartesiana”.?
Es por ello alo que se debe la polarizacion entre los que abogan por el dominio
del cuerpo fisico (fenomenologia) o, en cambio, aquellos otros que creen en la
esencia del ser mas alla de su condicién matérica (existencialismo).

Una via intermedia se encuentra en la vision pragmatica y antropogénica de
la espacialidad (“el espacio como lugar practicado/experimentado”, segiin de
Certeau). En cierto modo, partir de nosotros mismos como origen de toda
espacialidad nos sitia en el ambito ontologico de la hermenéutica, una linea
de pensamiento “segtn la cual los intérpretes se construyen a si mismos a
través del estudio de los otros” (Augé, 1992, p. 42). Es decir, aceptamos que
estamos divagando sobre un concepto lingiiistico que, al igual que el resto de
ideas, es obra del pensamiento humano. De este modo se evita la polaridad
provocada por la “dualidad cartesiana” y el andlisis espacial asume ciertas
logicas estructuralistas, posmodernas y posmetafisicas. El debate se desarrolla
en términos culturales sobre la construccion del propio espacio, el individuo y
lo social; sin la necesidad de tener que dar respuesta a cuestiones existenciales
ni entrar en la bisqueda de un supuesto fundamento superior que explique la
existencia y percepcion del espacio.

Mis alla de esta teorizacién, que siempre corre el riesgo de caer en un debate
circular que no aporta respuestas, este planteamiento tiene el interés de
situarnos ante el anélisis del espacio desde un enfoque esencial, al menos
para la arquitectura y las artes contemporaneas: ¢cémo se relaciona (vive) el
individuo con/en su realidad? Asi se sitta el foco en el didlogo —posmetafisico
y relacional— entre el espacio, el cuerpo y la mente.

-2 “Socrates began it all. Plato elaborated, calling the body a prison and a tomb for the soul,
and in 1637 René Descartes famously formulated The Discourse on Method (1673), which set out
a full-blown philosophy distinguishing, dividing and separating the mind from the body. The ‘self'
was firmly located in the mind, although the body was not left entirely out of the equation since, as
a container, it brought about limitations and particularizations on the mind and self. This general
philosophical principle dominated Western thought for centuries, although phenomenology and
late-twentieth-century cultural criticism sought to dispel the mind-body division (‘Cartesian dualism’)
and emphasize a holistic unity of mind-body-self. However, the Cartesian split is still very much
alive and well, and celebrating a glittering revival in cyberculture and academic discourses on virtual
arts, where it is rarely acknowledged as such (Cartesianism being very deeply unfashionable), but is
rather cloaked in other postmodern discursive (dis)guises” (Dixon, 2007, p. 213).



- - Tiempo

A la hora de hablar sobre el espacio, ante todo, se debe aceptar que ello
conlleva implicaciones temporales y viceversa, el tiempo solo se puede medir
desde referencias espaciales. Se puede afirmar tranquilamente que en esto
existe consenso general, que abarca todos los campos del saber, desde la
ciencia hasta la estética, y durante todas las etapas de occidente. Nos podemos
remontar hasta la filosofia clasica; por ejemplo, en el libro Fisica (220b15),
Aristételes ya advierte que “no s6lo medimos el movimiento por el tiempo, sino
también el tiempo por el movimiento, pues ambos se delimitan entre si”. El
espacio y el tiempo estan vinculados en el desplazamiento y la velocidad de los
cuerpos. Desde un punto de vista antropolégico, la percepciéon de uno influye
en el resto; el control de cualquiera de ellos manipula a su par. Exactamente lo
mismo se sigue afirmando en la etapa actual: “Todas las relaciones inscritas en
el espacio se inscriben también en la duracion, y las formas espaciales simples
[itinerarios, encrucijadas y centros monumentales] no se concretan sino en y
por el tiempo” (Augé, 1992, p. 64).

No obstante, en la historia de Occidente si existen cambios en la percepcion
y conceptualizacion del tiempo y, por ende, también de su vinculo con el
espacio. Por ejemplo, si retrocedemos hasta la metafisica premoderna se
podria afirmar que no existia esa distincién entre espacio y tiempo que ahora
vemos tan evidente. Ambos conceptos eran ideas entrelazadas utilizadas en
todo intento por definir la vida o la realidad. Podemos seguir apoyandonos en
la interpretacion del antropélogo Marc Augé:

La fantasia de los nativos es la de un mundo cerrado fundado de una
vezy para siempre que, a decir verdad, no debe ser conocido. Se conoce
ya todo lo que hay que conocer: las tierras, el bosque, los origenes,
los puntos notables, los lugares de culto, las plantas medicinales, sin
desconocer las dimensiones temporales de un estado de los lugares en
el cuallos relatos de origen y el calendario ritual postulan su legitimidad
y aseguran en principio su estabilidad [...] Todo acontecimiento
imprevisto, desde el punto de vista ritual, es perfectamente previsible y
recurrente [...] Que los términos de este discurso sean voluntariamente
espaciales no podria sorprender, a partir del momento en que el
dispositivo espacial es a la vez lo que expresa la identidad del grupo
(los origenes del grupo son a menudo diversos, pero es la identidad
del lugar la que lo funda, lo retine y lo une) y es lo que el grupo debe
defender contra las amenazas externas e internas para que el lenguaje
de la identidad conserve su sentido. (Augé, 1992, p. 51)

En esta linea se sitia también el analisis de Steve Dixon: “el concepto y
la ontologia del tiempo nunca ha sido compartido por el conjunto de la
humanidad, ni tampoco ha sido singular ni lineal” a lo largo de la historia
(2007, pp. 515-516). Es decir, no existe tal cosa como una “experiencia comin”
o una “temporalidad universal”.
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Dixon comienza su explicacion apoyandose en Sylviane Agacinski y su
estudio Time Passing (2003), en él se argumenta que la conciencia del
tiempo esta influenciada por elementos empiricos y no es uniforme ni lineal.3
Agacinski explora una variedad de sistemas de temporalidad y como estos
se relacionan con los ritmos naturales y las actividades humanas; cémo las
tareas relacionadas con la naturaleza (la cosecha, el pastoreo, la caza, los ciclos
del sol y las estaciones) influyen en las percepciones humanas del tiempo. Se
concluye que los seres humanos viven —o vivian— segtin los ritmos especificos
y necesarios de su entorno cercano, su época y su desarrollo tecnolégico. Dixon
contintia su explicacion sobre el tiempo haciendo referencia a la historia en
Occidente. Desde el siglo x1x, la industrializacién, la tecnologia y los medios
de comunicacién han desplazado a las antiguas tradiciones de fechas y eventos
basados en la religion y la politica (nacimientos de profetas, dinastias, guerras
y conquistas). Se han reemplazado por una nueva organizacion temporal,
consecuencia de los avances técnicos. Antes, el tiempo habia sido medido
segin convenciones humanas y ciclos naturales, por tanto, cada sociedad
utilizaba sus propios puntos de referencia para controlar y medir los ritmos
temporales. Esta organizacion regionalista se ve transformada, primero, con la
invencion del reloj mecéanico en 1354 y, mucho después, con la estandarizacion
del tiempo en husos horarios en funcién del meridiano de Greenwich ocurrida
en 1884. En este sentido, en Temporality and the modern state (1985), David
Gross —citado por Dixon (2007, p. 516)— sostiene que la globalizacion del reloj
y los medios de transporte nos ha cambiado la percepcién del tiempo, de una
nocion estatica y mitica pasamos a una lineal y continua.+

En este orden de cosas, algunos —como el propio Dixon— estin empezando
a cuestionar si la apariciéon de la tecnologia digital estd suponiendo otra
alteracion mas en la manera de definir y controlar la temporalidad. En la
actualidad, en especial en las obras artisticas y arquitectonicas, existe un
cierto deseo de supresion del tiempo, un anhelo de atemporalidad que puede
entenderse como una respuesta frente a los ritmos instantdneos de la era
digital contemporanea en sus dos escalas: el desarrollo del tiempo presente
exponencialmente acelerado y la condensacion del tiempo histérico. Dixon
interpreta este fenémeno en la misma linea que la tesis premoderna que
sostiene Bruno Latour (Nunca fuimos modernos):

Changes in conceptions of time within contemporary technological
culture, including the nonlinear paradigms of computers, have
emphasized a new sense of premedieval ‘mythic atemporality’, which
may be theorized not only as a challenge to chronometric time but also
as a type of return to earlier notions of time as static, mythic, or sacred.
(Dixon, 2007, p. 516)

-3 “Awareness of time is neither pure nor originary, and it cannot be separated from the empirical
contents that structure it” (Agacinski, 2003, p. 33)

-4 "Mythic atemporality gradually came to be replaced by a sense of continual duration that never
had to be confronted before. Moreover, this duration was experienced not as cyclical but as linear”
(Gross, 1985, pp. 53-82).



La percepcion y conceptualizacion del tiempo (por ejemplo, como ciclico
versus lineal) no solo estd vinculada con el espacio, también es el resultado
de una relacién activa entre ambos con nosotros —espacio, tiempo y cuerpo—.
En este sentido, la idea que rige la actualidad es todavia la del pensamiento
moderno (en esto, el éxito de la implosién teorizada por la posmodernidad
es cuestionable). La humanidad moderna, que se fundamenta en el deseo
de expansién constante, entiende su relaciéon con el espacio y el tiempo —
incluida la historia— desde la necesidad de control, dominio, posesion y
poder, asi garantiza su supervivencia y expansion. Volviendo a hacer uso de la
terminologia de Bruno Latour, es una relaciéon de “posesiéon” o “domesticacion”
entre el “polo de la Cultura” (la humanidad) y el “polo de la Naturaleza” (en el
cual se incluyen al espacio y el tiempo).

La posesion del tiempo, mediante la repeticion e implantacién de una rutina,
es una de las vias que usa la modernidad para garantizar la seguridad en el
tiempo presente y, a la vez, superar la temporalidad del presente en favor
del tiempo histérico. La rutina es una fuente de valor. En esta linea va la
interpretaciéon que hizo el sociblogo moderno Georg Simmel: el tiempo y
el espacio eran obstaculos que la humanidad buscaba superar para lograr
producir objetos de valor. Asi también lo ve Bauman cuando analiza la
instantaneidad y “liquidez” de 1a modernidad contemporanea:

La rutinizaciéon del tiempo mantenia el lugar integro, compacto y
sometido a una logica homogénea [...] Se poseia verdaderamente
un espacio cuando se lo controlaba — y el control significaba
primordialmente la domesticacién del tiempo, la neutralizacion de su
dinamismo interno. (Bauman, 2000, p. 124)

No obstante, el pensamiento estructuralista y posmoderno algo si que
ha influido en la percepcién actual del tiempo y el espacio. Si bien no ha
logrado suprimir el tiempo ni la historicidad, si nos ha cambiado la forma
de entender su posesion y lo que ello significa. En lugar de ver en la posesion
del tiempo un medio de poder (en la actualidad, segtn la tesis de Bauman,
es la instantaneidad el recurso que se alza como medio de poder), ahora se
reconoce mas bien como un recurso cultural que otorga a los individuos un
sentido de pertenencia y conexion con su entorno. La posesién del tiempo —y
del espacio— implica a su vez una posesion de identidad. Marc Augé destaca
esta diferencia al comparar los “Lugares” con los “No-Lugares”. Segiin Augé,
lo que distingue a un Lugar es el vinculo identitario que se establece entre
el tiempo, el espacio y una comunidad.’ En otras palabras, un espacio se

-5 “Reservaremos el término ‘lugar antropoldgico’ para esta construccion concreta y simbdlica
del espacio que no podria por si sola dar cuenta de las vicisitudes y de las contradicciones de la
vida social pero a la cual se refieren todos aquellos a quienes ella les asigna un lugar, por modesto
o humilde que sea [..] Estos lugares tienen por lo menos tres rasgos comunes. Se consideran
identificatorios, relacionales e histéricos. El plano de la casa, las reglas de residencia, los barrios del
pueblo, los altares, las plazas publicas, la delimitacién del terrufio corresponden para cada uno a un
conjunto de posibilidades, de prescripciones y de prohibiciones cuyo contenido es a la vez espacial
y social. Nacer es nacer en un lugar, tener destinado un sitio de residencia” (Augé, 1992, pp. 57-58).
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transforma en Lugar cuando un individuo quiere pertenecer a una comunidad
y, para ello, se incorpora al continuum espaciotemporal (historia, entorno
geografico, tradicion, etc.) que vincula al grupo. Augé también sostiene que
los limites fisicos de esa porcién del espacio responden inicamente a criterios
contingentes, ya que quedan determinados por los cambios propios del paso
del tiempo y la necesidad de supervivencia.®

De igual manera, segin Augé, en aquellos entornos donde no existe ninguna
relacion identitaria entre espacio, tiempo y comunidad, ocurre un fen6meno
exclusivamente contemporaneo (propio de la sociedad globalizada, de masasy
consumo): el “No-lugar”. Este tipo de emplazamientos recibe varios nombres
(por ejemplo, Bauman los considera “espacios vacios” y Koolhas “espacios
genéricos/basura”), no obstante, en esencia, todos estos conceptos rondan la
misma idea. Son espacios donde, al no anclarse a ningtin tiempo histérico ni
tampoco a una idea de comunidad, no es posible logar un efecto de pertenencia
ni de rutina. Son espacios dominados por la fluidez y la instantaneidad.”
Segan dice Marc Augé —sin plantearlo como algo necesariamente negativo—,
son entornos que acogen al “yo-solitario” de manera acorde con la sociedad
del espectaculo:

Si un lugar puede definirse como lugar de identidad, relacional e
histérico, un espacio que no puede definirse ni como espacio de
identidad ni como relacional ni como histérico, definirA un no
lugar. La hipétesis aqui defendida es que la sobremodernidad es
productora de no lugares, es decir, de espacios que no son en si lugares
antropolégicos y que, contrariamente a la modernidad baudeleriana,
no integran los lugares antiguos [...] Un mundo asi prometido a
la individualidad solitaria, a lo provisional y a lo efimero, al pasaje,
propone al antropélogo y también a los demaés un objeto nuevo cuyas
dimensiones inéditas conviene medir antes de preguntarse desde qué
punto de vista se lo puede juzgar. (Augé, 1992, pp. 83-84)
- - Espacio
La conceptualizacién del espacio se ha ampliado con el avance de la
tecnologia. Histéricamente, el espacio se definia en funciéon de la dualidad
cartesiana cuerpo-mente, asi, su conceptualizacién quedaba recogida en una
de dos grandes familias: el espacio fisico y el espacio mental (también llamado
virtual). Sin embargo, con la llegada de la tecnologia audiovisual, digital y la
expansion del mundo cibernético, esta dicotomia requiere de una respuesta
algo mas elaborada:

-6 “Nadapermite pensarque ayer mas que hoy laimagen de un mundo cerradoy autosuficiente haya
sido [...] otra cosa que una imagen (til y necesaria, no una mentira sino un mito aproximativamente
inscrito en el suelo, fragil como el territorio cuya singularidad fundaba el sujeto, como lo son las
fronteras, con rectificaciones eventuales pero condenado, por esta misma razén, a hablar siempre
del dltimo desplazamiento como de la primera fundacién” (Augé, 1992, p. 53).

-7 “La instantaneidad denota una ausencia de tiempo como factor del acontecimiento y, por
consiguiente, su ausencia como elemento en el calculo de valor” (Bauman, 2000, p. 126).



El espacio fisico hace referencia al entorno tangible y material que nos
rodea. La extension dimensional que ocupan objetos, personas, edificios y
cualquier otro elemento.

El espacio virtual-mental define todo espacio imaginario o conceptual
que existe en nuestras mentes (de ahi que se pueda definir como virtual). Se
trata de todos aquellos entornos y experiencias que existen en la imaginaci6on
a través de la ilusién, como los suefios, las fantasias o las experiencias
sensoriales internas. Es un espacio que experimentamos de manera interna y
que ni siquiera tiene que tener una contrapartida fisica y tangible.

- Finalmente, el espacio virtual-digital recoge todo tipo de espacialidades
generadas por la tecnologia digital, como internet y los mundos virtuales
(a veces todo ello llamado como ciberespacio). Este espacio es creado por
computadoras y software. Puede incluir sitios web, redes sociales, juegos en
linea y otras plataformas digitales, incluso metaversos. Es un espacio virtual
que existe en forma de datos y cédigo informatico que, por tanto, debe ser
almacenado y procesado en servidores y dispositivos informaticos —los cuales
son, paraddjicamente, fisicos—.

Se puede concebir el espacio virtual-digital como un punto intermedio entre el
espacio fisico y el espacio mental. Esto se debe a que para acceder y visualizar
el espacio digital se necesita un mediador fisico (una pantalla o dispositivo
del tipo que sea) que, por tanto, va a estar situado en el espacio fisico y con el
cual nos vamos a relacionar. Su definicién tampoco es uniforme, ya que abarca
diferentes grados de fisicidad/virtualidad en funcién del uso que se haga de la
tecnologia y su implementacion especifica en el espacio.?

En el extremo maés virtual del espectro encontramos narrativas y mundos
creados digitalmente; espacialidades cinematograficas que suelen ser
emitidas a través de la pequefia pantalla y en donde, por tanto, la posibilidad
de inmersion recae en la capacidad de imaginar del espectador (de ahi que
atn sea considerado una modalidad virtual de espacio). En estos casos,
la dimensién fisica y perceptiva del espacio es menos relevante ya que la
experiencia se limita al visionado individual de una pantalla —de pequefia
dimensién y proxima al espectador—. El efecto ilusorio espacial en el &mbito
digital se genera a través de la imaginacion. Funciona de manera parecida a la
de otras disciplinas como la literatura. En este sentido, Dixon considera que el
ciberespacio —y sus derivados— se trata atn exclusivamente de una modalidad
de espacio mental, virtual o “imaginario”:

Zapp’s notion of the imaginary space is a useful conception [...] Like a
theaterstage, itis asymbolic passageway to theimaginary (role-plays,
narratives, and so on) building from and arising out of the physical
and the tangible (bodies, sets, light, sound). But like events on a theater

-8 Un muy buen ejemplo del espectro de posibilidades se encuentra en la ya mencionada
publicacion de Israel Marquez (2015): Una genealogia de la pantalla. Del cine al teléfono mévil.
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stage, the transformations of space remains primarily imaginary,
metaphorical, and representational; suspension of disbelief is thus as
crucial to the cyberspace participant’s transportation or immersion
into imaginary space as it is for the theater spectator.

(Dixon, 2007, p. 464)

Un punto intermedio entre virtualidad y fisicidad lo encontramos en la gran
pantalla y, ain mas evidente, en el espacio escenografico. Cuando se emplean
medios audiovisuales y digitales en el &mbito escénico, se suele generar un
juego curioso entre el refuerzo de la inmersion fisica del espectador y la
estimulaciéon de su imaginacién. La dimensién virtual anade capas de valor
inmateriales y a la vez intensifica los debates disciplinares de la escena (la
abstraccion espacial, la experiencia real del actor, la situacién espacial
omnisciente del ptblico, la conexién empatica directa, etc.) (Sanchez, 1992;
Dixon, 2007; Lopez Antufiano, 2016).

En el extremo maés fisico del espectro, por ejemplo en las instalaciones
digitales, se suele perseguir una integracion total entre las dimensiones fisica
y virtual. El espacio se emplea como un recurso para explorar los limites entre
lo real y lo virtual, o bien, el digital es un recurso que ahade capas intangibles
de significado presentadas al ptiblico de manera tangible.

Lamodalidad de espacio virtual-digital define aquellas situaciones que exceden
el ambito de lo estrictamente fisico pero que no tienen por qué considerarse
necesariamente una experiencia desligada de la realidad corporea. En especial
en aquellos casos donde existe una integracion maés fisica, se trata de modos
de espacio aumentado. Esto abre una de las posibilidades mas interesantes
que explora esta nueva modalidad espacial: la indagacion sobre la dualidad
cartesiana (cuerpo/mente), de manera directa (corporea), sin la obligacion de
recurrir a la retérica ni a los discursos simbolicos.

- - - Espacialidad aumentada

Siendo estrictos, puede que solo sea el espacio lo que se ve afectado por el
“aumento” de su fisicidad, no obstante, el efecto recae en el conjunto de la
espacialidad. La incorporacién en el espacio de recursos audiovisuales y
digitales, asi como los nuevos modos de relacién interpersonal que estos
permiten, han hecho variar (aumentar) la relacién entre el cuerpo, el tiempo
y el espacio.

Tampoco parece correcto reducir todo el giro espacial a juegos de alteracion
de la tridimensionalidad mediante recursos audiovisuales o digitales, ya sean
proyectados o emitidos. Es cierto que en gran medida es eso, pero no todo.
Existe también un cambio en los criterios de relacion culturales y estéticos.
En la época actual, ya sea considerada modernidad liquida, posmodernidad,
premodernidad, posmetafisica o sobremodernidad, en cualquiera de ellas,
deja de tener sentido mantener el discurso en los términos de una relaciéon
objetiva y jerarquizada entre el cuerpo, el tiempo y el espacio (siendo este



altimo tradicionalmente considerado como un elemento de la naturaleza
independiente y superior). Ese criterio es propio de la metafisica heredada
premoderna y moderna. En la actualidad, el individuo que se siente préximo
al pensamiento posmetafisico, el “nihilista consumado” que describe Vattimo
(1985, pp. 27-39),° tedricamente no tiene interés en relaciones profundas y
significativas con el espacio-tiempo; mejor dicho, no las prioriza tanto como la
importancia que si da a acciones tan sencillas como las de conocer, conmover,
compartir, disfrutar, explorar o percibir. Acciones que, extrapoladas al ambito
estético, también disfrutan y promueven la superficialidad, la intertextualidad
y la instantaneidad.

Zygmunt Bauman, en su explicaciéon de la instantaneidad, entiende que la
rutina ha dejado de ser considerada como un elemento de valor. En lugar de
la posesion, la repeticién y la prolongaciéon en el tiempo, ahora parece que
se valora més la accibn, la relacién y la interaccion. Estas tres modalidades
de didlogo —entre el cuerpo, el tiempo y el espacio— son la forma imperante
que nos ata, a base de estimulos, con nuestra realidad actual mediatizada.
Son actividades ejecutadas en un tiempo verbal presente y cuya duracion es
inmediata.

Todo esto es al menos lo que nos muestra un conjunto amplio de instalaciones
artisticas y escenograficas que siguen una estética contemporanea. En ellas se
percibe una inquietud generalizada por proponer relaciones espaciales en la
que los componentes (inter)accionan entre si. Podria decirse, incluso, que se
tratan de propuestas de didlogo, entre iguales, por parte del cuerpo, el tiempo
y el espacio. “Dialogar” significa que la accion realizada por uno de los sujetos
reclama o provoca la respuesta de los otros. No obstante, si aceptamos nuestro
inevitable punto de vista antropogénico, estamos tentados a generalizar que
es el cuerpo —nuestro cuerpo— quien toma la iniciativa y es el espacio-tiempo
quien da la respuesta, aunque no siempre tiene por qué ser asi.

Mas allA de los ambitos de la creacién artistica (cuyo especial interés
reside en que son investigaciones proactivas sobre estos temas), nuestra
realidad cotidiana es ya el mejor ejemplo de hasta qué grado la espacialidad
contemporanea es aumentada y estd basada en modelos interactivos y
relacionales de habitar el espacio: desde acciones tan sencillas como la
dindmica circular de decorar/redecorar todo lo que nos rodea —desde la ropa
hasta nuestro hogar— acorde a los criterios cambiantes de la moda y la figura

-9 “El nihilista consumado o cabal es aquel que comprendié que el nihilismo es su (Unica)
oportunidad. Lo que ocurre hoy respecto del nihilismo es lo siguiente: que hoy comenzamos a ser,
a poder ser, nihilistas cabales [..] El nihilismo es la transformacion del valor de uso en valor de
cambio. No se trata de que el nihilismo consista en que el ser esté en poder del sujeto, sino en que el
ser se haya disuelto completamente en el discurrir del valor, en las transformaciones indefinidas de
la equivalencia universal [...] En Nietzsche, como se sabe, Dios muere en la medida en que el saber
ya no tiene necesidad de llegar a las causas Ultimas, en que el hombre no necesita ya creerse con
un alma inmortal [...] Aqui, en esta acentuacion del caracter superfluo de los valores ultimos, esta la
raiz del nihilismo consumado” (Vattimo, 1985, pp. 27,30 y 33).
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del “influencer”, hasta otras dindmicas més complejas de explicar como la
necesidad constante de vincularnos con otros a través de las redes sociales
mediante la publicacién incluso de las vivencias més cotidianas.

El punto méas delicado de los modelos de pensamiento y estética
contemporaneos es su buscada condicién débil. En la mayoria de los casos, los
ensayos se oponen a crear un modelo teérico completo ni cerrado; mas bien
persiguen lo contrario. Aplicado este aprendizaje al giro espacial, se podria
justificar que no implica tanto un cambio absoluto de modelo sino la aparicion
de un nuevo modo de entender el espacio que se suma a los ya existentes.
Por ejemplo, si un individuo no se siente identificado con el pensamiento
posmetafisico, si como diria Vattimo no “ha hecho suya la muerte de Dios”
(en referencia a Nietzsche como germen del nihilismo), segin el pensamiento
débil, tiene todo el derecho de seguir situandose en el espacio desde relaciones
metafisicas e histéricas (espacio finito, absoluto relativo, biolbgico, etc.).
Sencillamente todo parece indicar que, por el desarrollo que sigue la sociedad,
esta ya no parece la posicion predominante, al menos en el ambito de las artes
y la arquitectura. Parece que es, en cambio, la de aquellos individuos que si
hacen suyo el nihilismo consumado y se sitian en mayor o menor medida en
una posicién supra-historica.

Un ejemplo mas de pensamiento débil es Marc Augé, con una tesis que sigue
esta misma linea, va mas alli de la compatibilidad de modelos espaciales e
intuye que se necesitan:

El lugar y el no lugar son més bien polaridades falsas: el primero no
queda nunca completamente borrado y el segundo no se cumple nunca
totalmente: son palimpsestos donde se reinscribe sin cesar el juego
intrincado de la identidad y de la relacion. (Augé, 1992, p. 84)

El giro espacial define la posibilidad para pasar de un modelo histérico basado
en la metafisica a otro modelo relacional, del espectaculo. Hasta la fecha, la
relacion entre el cuerpo, el tiempo y el espacio estaba jerarquizada: el cuerpo
era un organismo dentro del tiempoy del espacio. Planteado en estos términos,
la definicién del espacio dificilmente puede escapar del discurso filoséfico,
metafisico y estético. Se puede sintetizar el modelo clasico y moderno como
una relacién lineal —vertical- de control: para lograr una identidad, los
individuos necesitan superar la hazafia de poseer al tiempo o al espacio, para
situarse asi en un espacio cognoscible o en un continuum temporal, ambos
superiores e independientes del individuo. El cuerpo (esta) en el espacio.

Frente a esto, la percepcion del espacio en la actualidad también puede
entenderse separada de los parametros de la metafisica. Nos situamos
ante modalidades del espacio que valoran ante todo la acciéon. Un espacio
que es percibido y definido desde criterios de intensidad (superficialidad,
intertextualidad e instantaneidad). Los &mbitos del arte, la arquitectura y las
llamadas instalaciones escenograficas digitales muestran el interés por un



espacio aumentado percibido y definido segtn los criterios del espectaculo.
Por un lado, segin su condicién ilusoria y formalista: no se pretende
alcanzar una profundidad (ni visual ni de significados). Y por otro lado,
por el aspecto relacional que caracteriza a la sociedad del especticulo: el
individuo, la sociedad, su construccion y su vinculo con otros son el objeto
de trabajo de un modelo circular centrado en su propia condicién cultural.
El espacio del cuerpo: 1) El espacio (es) del cuerpo — 2) El espacio (de
relaciéon) del cuerpo.

En conclusion, los modelos de espacialidad aumentada se explican a partir
de dos grandes causas interconectadas: primero, el empleo de la tecnologia
audiovisual y digital permite exceder las dimensiones espaciales clasicas, y
segundo, el paso a un modelo espectacular y posmetafisico que se basa en su
condicién ilusoria —formalizacion— (el espacio es del cuerpo) y se fundamenta
en el pensamiento relacional —(neo)humanista— (el espacio de relacion del
cuerpo).

No obstante, atendamos primero a la idea de espacio heredada o metafisica.

- El Cuerpo en el Espacio

El espacio, por su naturaleza ausente, solo puede ser concebido en forma
de “pensamiento in abstracto”, de tal manera que su conocimiento queda
“reservado de modo evidente para fil6sofos y cientificos” (Van de Ven, 1977,
p. 11). Al menos esto se concluye del estudio de la historia del pensamiento
occidental hasta mediados del siglo xx (Jammer, 1954; Van de Ven, 1977;
Pizarro, 1995). Segtn esta vision historica, es trabajo del intelecto el percibir,
intuir, teorizar y definir (crear) la idea de espacio. Con este marco se nos
presenta un abanico de definiciones tan amplio como campos del pensamiento
y etapas histéricas ha habido. Filosofos, teblogos y cientificos de todas las
épocas, con la incorporaciéon mas reciente de los artistas, han tomado partido
en la definicion de la realidad espacial que habita el ser humano.

Basta con utilizar defiltro alos distintos campos del pensamiento paraencontrar
un importante nimero de definiciones del espacio. Aunque similares, cada
uno cuenta con matices especificos prioritarios para el ambito desde el que
se define. De modo sintético, se podria hablar del espacio biolégico, digital,
estético, fisico, geografico, geométrico, imaginario, relacional, relativo, social,
o virtual.

Unlugar comiin en la definicion delaidea de espacio —al menos hastalallegada
del pensamiento estructuralista— se encuentra en la nocién de perspectiva
(Baudrillard, 1981, p. 174). La orientacién del individuo y la sociedad, en un
sentido tanto fisico como existencial, parece que siempre ha estado guiada
en mayor o menor medida segin criterios de orden, control, regularidad o
determinacion; es decir, se fundamenta en la geometria, el movimiento, la
percepcidn o el limite. Como contrapartida, en los modelos occidentales no es
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corriente encontrar una conceptualizacion metafisica del espacio que priorice
vinculos como la accién o la interaccion entre sus componentes, méas bien al
revés, se ha tendido a definir modelos que persiguen la estabilidad.*®

La concepcidn tradicional del espacio —donde el cuerpo se sitiia en el espacio—
cuenta con dos etapas. Primero, desde una perspectiva metafisica y general (in
abstracto), la definicién del espacio a lo largo de la historia occidental se ha
basado en criterios perceptivos e intuitivos fundamentados en el razonamiento
intelectual. Es decir, el espacio concebido como una idea. Posteriormente,
en un momento reciente de la historia (finales del siglo x1x), los avances
tecnoldgicos dotan a las llamadas ciencias modernas de una autonomia
disciplinar respecto a otros campos del pensamiento. Estas, a través de
sus procesos internos, dieron con una definicién especifica del espacio (in
concreto) “cientificamente demostrada”. Es decir, el espacio concebido como
un campo.

- - Espacio como idea

Un repaso por la historia nos muestra que la humanidad ha propuesto
numerosas maneras de definir el espacio y no por casualidad suelen ser
maneras de categorizarlo. El sustantivo espacio parece que siempre necesita de
un adjetivo para poder significar algo (espacio absoluto, relativo, geométrico,
etc.). Por si mismo, espacio puede que sencillamente no signifique nada. A
la vez, justamente por eso, se vuelve un concepto tan utilizado y polivalente:

Lanocién de espacio [...] parece poder aplicarse tGtilmente, por el hecho
mismo de su falta de caracterizacioén, a las superficies no simbolizadas
del planeta. (Augé, 1992, p. 87)

Como punto de partida, se trata de una construccion intelectual que define
la relaci6on del humano con el universo. En esta relacion, el espacio toma una
posiciéon dominante en la que, en cierto sentido, se podria asumir como una
entidad abstracta superior a todo cuerpo tangible. Esta simplificacién unifica
toda la historia del espacio, desde la época clasica hasta la moderna.

Mas alla de este punto en comun, dentro del razonamiento metafisico (in
abstracto) existen variaciones importantes a la hora de definir la nocién
de espacio: segin su naturaleza ontologica (absoluto o relativo), formal
(contenedor o lugar) y esencial (vacio o materia).

-10 Como ejemplo interesante de hasta qué grado de aplicacidn tiene las nociones espaciales en
el conjunto de la organizacion social, podemos fijarnos en la reflexion que hace Augé al respecto del
orden espacial simbdlico en la conformacién de los “lugares antropoldgicos”: “La regla constante
en el discurso politico de los Estados modernos. La Casa Blanca y el Kremlin son, para quienes los
nombran, a la vez lugares monumentales, hombres y estructuras de poder [...] El lenguaje politico
es naturalmente espacial (aunque mas no fuese cuando habla de derecha e izquierda), sin duda
porque necesita pensar simultdneamente la unidad y la diversidad... y la centralidad es la expresién
mds aproximada, la mas representable y la mas material a la vez de este doble y contradictorio
imperativo intelectual [...] Las ciudades francesas mas modestas, e inclusive los pueblos, incluyen
siempre un ‘centro de la ciudad’ donde estd agrupados, uno al lado del otro, los monumentos
que simbolizan uno la autoridad religiosa (la iglesia), el otro la autoridad civil (el ayuntamiento, la
subprefectura o la prefectura en las ciudades importantes)” (Augé, 1992, pp. 69-70).



- - - Absoluto o Relativo

Segln su naturaleza ontolégica (las caracteristicas esenciales que definen su
existencia, su razon de ser o el motivo primero de su existencia), el espacio ha
sido cuestionado segiin su relacion con el tiempo y los cuerpos, o su existencia
como un ente autbnomo.

De esta manera, por un lado nos encontramos con los modelos de espacio
absoluto, los cuales consideran una existencia del espacio aprioristica. Es
decir, se considera que el espacio es independiente del tiempo y de todo
cuerpo. Incluso, podria decirse que es independiente de la realidad misma.
Se trata de una entidad superior en cuyo interior se desarrolla la realidad. El
espacio se define como una entidad con plena autonomia, absoluta; por tanto,
el espacio existe a priori de todo.

En esta linea siempre se vuelve la mirada hacia Platon como el gran referente
conceptual. Asi lo sintetiza José Ferrater Mora:

Las Formas no estin, propiamente hablando, en ninguna parte; la
negatividad del espacio no lo convierte en aquello en lo cual estan
todas las realidades, incluyendo las Formas, sino mas bien en un ser
‘intermedio’ entre las Formas y las realidades sensibles. El espacio en
cuanto recepticulo puro es un ‘continuo’ sin cualidades. El espacio es
un ‘habitaculo’ y nada mas; no se halla ni en la tierra ni en el cielo,
de modo que no puede decirse de él que existe.

(Ferrater Mora, 1941, p. 225)

Muy posterior, después de un largo periodo histéorico dominado por el
pensamiento aristotélico, René Descartes (1596—1650) propone un retorno
a la linea platbnica para definir el espacio como una entidad infinita desde
conceptos geométricos. En cierto sentido, para Descartes el espacio es un
preconcepto: esunaidea fundamental y a priori que condicionala comprensiéon
y percepcion del mundo material. Para Descartes, el espacio y la materia es lo
mismo. Argumenta que la esencia de la materia es ocupar espacio o, dicho
a la inversa, que el espacio es extensién de materia (res extensa). En este
sentido, el espacio no es una entidad independiente, ni un habitdculo, ni un
contenedor, ni un recipiente en el que las cosas existen, sino que sencillamente
es inseparable de la materia misma. No obstante, sigue siendo aprioristico
ya que la idea de espacio entendida de esta manera, como res extensa, no se
deriva de la experiencia, sino que es un concepto que simplemente existe y que
estructura nuestra concepcion de la realidad fisica.

El espacio o lugar interior y el cuerpo que esta comprendido en dicho
espacio no son distintos si no es en nuestro pensamiento. En efecto,
de hecho, la misma extensi6on en longitud, profundidad y anchura
que constituye el espacio constituye también el cuerpo. La diferencia
entre ambos consiste tan sélo en esto, en que atribuimos al cuerpo
una extensién particular que concebimos cambiando de lugar con
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él siempre que es transportado y en que atribuimos al espacio una
extension tan general y vaga que, tras haber quitado de un espacio el
cuerpo que lo ocupaba, no pensamos haber transportado también la
extension de ese espacio, porque nos parece que la misma extensiéon
permanece todo el tiempo alli, en tanto en cuanto sea de la misma
magnitud, de la misma figura y no haya cambiado su situacién respecto
a los cuerpos externos por medio de los cuales lo determinamos.
(Descartes, citado en Koyré, 1979, p. 99)

Segun la visi6on absoluta, el espacio es una entidad real e independiente, algo
que existe por si mismo, sin necesidad de objetos o materia. Isaac Newton
(1643-1727), por ejemplo, creia en un “espacio absoluto”, un marco superior e
inmutable dentro del cual ocurren todos los eventos fisicos. En esta perspectiva,
el espacio tiene una existencia ontoldgica propia, independientemente de
los objetos que pueda contener. La tinica manera que tenemos los seres
humanos de intuir el espacio absoluto es mediante el conocimiento sensorial
y el razonamiento, pero, de esta manera, solo se alcanza una idea relativa de
espacio, que no lo define tal y como es —ya que este en realidad se trata de una
entidad superior, absoluta e inalcanzable para las limitaciones corporales y
mentales del ser humano-.

El espacio absoluto, por naturaleza sin relacion a nada externo,
permanece siempre igual a si mismo e inmovil; el relativo es la medida
de este espacio, o cierta dimensién movil, que es definida por nuestros
sentidos segtin su relacion a los cuerpos, y que el vulgo toma por espacio
inmovil [...] En especie y magnitud son iguales el espacio absoluto y el
relativo; pero no siempre permanecen iguales en cuanto al nimero.
(Newton, citado en Navarro & Calvo, 1979, pp. 192-193)

En este punto —aprovechando el texto de Newton pero siendo extensible a la
gran mayoria de teéricos—, vemos como también existe otra alternativa historica
para categorizar al espacio en absoluto y relativo. Esta vez no ataile a su
existencia como entidad independiente sino, de manera atin mas basica, a qué
se hace referencia con ese término (dqué es espacio?). En este planteamiento,
para dar respuesta es necesario especificar el articulo que acompaiia al sujeto: el
Espacio o un espacio. Es decir, se trata de la sectorizacion del espacio absoluto
(el Espacio) en extensiones concretas y definidas (un espacio). Confusamente,
de esta manera se cae en la contradiccién de definir con el mismo nombre
(espacio) al todo y a las —infinitas— partes que lo componen. Mientras que el
Espacio es un sujeto ideal, similar ala idea de Dios en cuanto a su dificultad para
ser identificado y definido; un espacio se define como toda porcién geométrica
o geografica potencialmente limitable —y, por ello, es posible de determinar—.

Volviendo ala naturaleza ontolégica, en el otro lado de la balanza encontramos
a los modelos de espacio relativo o relacional, los cuales solo conciben la
existencia del espacio en su relaciéon con respecto al tiempo y a los cuerpos.



Es decir, es un pensamiento que acepta que el espacio existe en tanto que
se comprueba que los cuerpos estan en él. En esta posicidon es Aristoteles
la gran figura historica que sirve de referencia. De esta manera sintetiza el
planteamiento Esther Pizarro:

En Aristoteles, la concepcion del espacio se formula en base a la ‘teoria
del lugar’ o ‘“Topos’. El lugar, previamente dado y que lo abarca todo,
es, en su opinion, el mundo en su totalidad. El interior de este esta
continuamente lleno de materia (elementos) pero fuera de él reina la
carencia de espacio [...] Es interesante destacar que el planteamiento
que Aristdteles posee del espacio parte de una concepcién biologica
y gnoseologica del mismo, donde el objeto de conocimiento es
fundamentalmente activo y el lugar es pensado desde y para la vida
[...] Esta concepcion biologica del espacio difiere ampliamente de la
geométrica (lugar de punto-masa donde el objeto de conocimiento es
radicalmente pasivo). (Pizarro, 1995, p. 43)

Durante la filosofia escolastica y hasta el renacimiento se contintia con esta
idea fundamentada en la tradici6on aristotélica. El espacio no se concibe como
una entidad independiente ni absoluta, sino més bien como un conjunto
de relaciones entre los objetos y las sustancias que ocupan la realidad. Los
escolasticos rechazaban la idea de que el espacio fisico exista de manera
independientemente con respecto a los objetos materiales. Al igual que el
planteamiento aristotélico, existia una diferencia entre la realidad fisica,
limitada y relacional, y la realidad cosmoldgica —unitaria y finita para
Aristoteles (Topos); potencialmente infinita para escolasticos como Giordano
Bruno (1548-1600)—:

El espacio real es finito, teniendo los mismos limites que el universo
de las cosas. El espacio imaginario —el que se ‘extiende’ mas all4 de las
cosas actuales, o mejor dicho, el que se piensa como ‘conteniendo’ otras
cosas posibles— es potencialmente infinito. El espacio imaginario es a
veces identificado como el vacio puro. El espacio real es el espacio de
los cuerpos. Puede pensarse o como algo ‘real’ o como algo puramente
‘mental’. (Ferrater Mora, 1941, p. 256)

En contraste con la visién absolutista, el relativismo moderno sostiene que
el espacio no es una entidad independiente, sino mas bien un conjunto de
relaciones entre los objetos. Por ejemplo, segiin Gottfried W. Leibniz (1646—
1716), el espacio no existiria sin los cuerpos que ocupan posiciones y establecen
relaciones entre ellos. En esta perspectiva, el espacio se trataria més bien de
una abstraccion o una manera de describir la relacién entre cosas, no un ente
en si mismo:

Leibniz consider6 el espacio como un sistema de relaciones entre cosas
coexistentes. Segun este filosofo, la idea de un espacio absoluto era,
ontoldgica y metafisicamente, absurda. (Pizarro, 1995)
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Finalmente, la relatividad cientificamente demostrada, de la mano de Albert
Einstein (1879—1955), introduce una visién donde el espacio no es una entidad
autbnoma, rigida ni inmutable, sino que esta ontolégicamente ligada al tiempo
en un continuo espacio-tiempo —el cual, segiin la escala del anélisis, est4d también
afectado por otros factores como la gravedad—. Es decir, el espacio forma parte
de una estructura dindmica que interactiia con la materia y la energia:

Al igual que la estructura fisica del campo magnético o electrostatico
depende de la distribucion de polos magnéticos o de cargas eléctricas,
asi la estructura métrica del espacio estd determinada por la
distribuci6n de la materia. (Jammer, 1954, p. 176)

Las interpretaciones de la mecanica cuantica van todavia méas all4. Se concibe
al espacio de una manera atn maés difusa y menos definida. Simplificando
mucho, quizas en exceso, se llega afirmar que simplemente cualquier distancia
y posicién es por defecto indeterminada hasta que se realiza su medicion;
negando asi cualquier tipo de vision del espacio como una entidad estable, fija
o predeterminada.

- - - Contendor o Lugar

Dar forma al espacio es una manera de apoderarse de este; es decir, de situarse
o de vivir en él. Se trata del ejercicio de la racionalizacién del universo que el
individuo habita y el cual necesita comprender. Estrechamente relacionada
con la dualidad ontolégica —absoluto o relativo—, la definicion del espacio
segin su naturaleza formal también propone en esencia otra duplicidad
conceptual: como contenedor y como lugar.

Desde un punto de vista pragmatico, definir el espacio segiin su naturaleza
formal implica un posicionamiento sobre como se entiende la disposicion del
ser humano en su realidad: bien se sitiia en ella (contenedor) o bien la vive
(lugar). Esto nos devuelve al campo de la filosofia y, otra vez maés, a las dos
lineas principales de pensamiento de Occidente: la linea platénica del espacio
geométrico (Pizarro, 1995, pp. 32-42) y la linea aristotélica del espacio
biolégico (Pizarro, 1995, pp. 43-55)-

La idealizacion del espacio en forma de contenedor, habitaculo o recipiente
viene a significar lo siguiente:

Como sisetratase de una caja que contiene un cierto volumen de espacio
vacio. Es posible sustituir la caja por otra pero el espacio contenido
permanece. Este concepto de espacio existe con independencia de los
objetos materiales. Se refiere a la idea de espacio absoluto en Newton.
Aqui, el espacio es una realidad que se encuentra en un nivel superior
con respecto al mundo material. (Van de Ven, 1977, p. 71)

En esencia, es un modelo ideal que formaliza el espacio como si se tratase
del interior isotrépico de una caja imaginaria de dimensién indeterminada.
“Indeterminada” porque, por un lado su limite tiende al infinito, pero, ala vez,



es potencialmente definible ya que se puede acotar en funcién de unos sistemas
subjetivos de leyes, coordenadas y ejes. Este modelo formal idealista funciona
de facto como un sinénimo de extensién. En concreto, por norma general,
se vincula a un sistema de tres ejes o planos geométricos que conforman la
llamada tridimensionalidad cartesiana.

El primero en proponer de manera explicita el concepto de espacio como
recipiente fue Lucrecio (99—55 a.C.), dando continuidad a las ideas de Epicuro
(341—270 a.C.), ambos referentes de la filosofia atomista:

El espacio, en estos autores, ya no es entendido como una cualidad
de sustentacion del mundo de los cuerpos, sino que se le atribuye el
caracter de recipiente de todos los objetos corporales. El espacio es
para los cuerpos esa realidad superior y condicionante.

(Pizarro, 1995, p. 30)"

El espacio formalizado como un contenedor de cosas es indiferente a su
propia naturaleza matérica, es decir, el espacio puede ser indistintamente
definido como vacio o como compuesto de materia. La diferencia serd que
para el primer caso se concebird en forma de una extensién geométrica o
matemdatica. Un modelo de espacio matematico que entiende que los cuerpos
se sitdan en un contexto idealizable a través de la geometria y que, por tanto,
asume que la realidad se compone por un conjunto de formas. Por el contrario,
para el segundo caso, se formaliza como una extension fisica, cosmolégica
o matérica. Es decir, un modelo que reconoce una realidad plenamente
matérica, compuesta por cuerpos y masas.

La realidad préctica es que esas diferencias son excesivamente conceptuales
y acaban absorbidas por la idea superior del espacio como contenedor. El
mayor ejemplo de esta confusiéon —o indiferencia frente a esos matices— es
la idea generalizada que nos hemos hecho del modelo de Descartes. Como
bien identifica Van de Ven: “la nocién més popular del espacio cartesiano,
esto es, la del espacio de tres dimensiones, es un concepto geométrico del
espacio, mientras que la extensio cartesiana es mas bien un concepto fisico
del espacio” (Van de Ven, 1977, p. 51). La realidad cotidiana nos muestra que
por encima de su diferencia como vacio o materia, predomina la formalizaci6n
como contenedor.

En el otro extremo del espectro encontramos la formalizaciéon del espacio
como lugar. Este modelo formal requiere siempre de un entorno definido
—matérico y geografico—. La nocion de lugar no tiene sentido desde una visién
descontextualizada e idealizada. Esta necesitada de un sistema de coordenadas
relativo respecto, al menos, a un punto de referencia o cuerpo.

-11 Esther Pizarro contintia definiendo la idea de espacio como recipiente incorporando una cita
de Hans Joaquim Albrecht: “Toda naturaleza, tal como es en si, se basa en dos cosas: hay cuerpos
y hay vacio en el que estos cuerpos tienen su lugar y en el que se mueven. Aqui el espacio vacio,
infinito en su extension, representa un recipiente para los cuerpos. Los objetos se encuentran en el
espacio” (Albrecht, 1981, 51).
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Un lugar es:

Una pequeha porcion de la superficie terrestre, identificable con un
nombre, como una ordenacién de objetos materiales en general. El
espacio como lugar significa que el concepto de espacio vacio no tiene
ningan sentido. Este concepto del espacio depende totalmente del
objeto material. (Van de Ven, 1977, p. 71)

Frente al caso de la formalizacién geométrica —la cual tiene una condicién
mas objetiva, superior y desvinculada de la realidad material—, la nocién de
lugar excede las cuestiones exclusivamente matéricas, geogréficas o fisicas;
también se refiere a cuestiones perceptivas y sociologicas. La fenomenologia,
por ejemplo de la mano de Maurice Merleau-Ponty (1908-1961) en
Fenomenologia de la percepcion (1945), ve el lugar como un aspecto esencial
de la experiencia humana del mundo. El espacio formalizado como lugar no es
simplemente un entorno fisico limitado, sino que se trata de espacio cargado
de significados y percepciones. Salvando la distancia, una visién parecida
ocurre con el existencialismo. Martin Heidegger (1889—1976), en su obra
Ser y tiempo (1927), introduce el recurrente concepto de “ser-en-el-mundo”,
donde el lugar no es solo un punto en el espacio, sino que esta profundamente
conectado con la existencia y la experiencia humana. Se define el lugar
como una dimension existencial, un sitio en el cual se despliega la vida y la
interaccion humana.

Michel de Certeau (1925-1986) hace una diferencia interesante entre la
nocion de espacio y lugar. Para él, lugar es una estructura fija y ordenada,
mientras que el espacio es el resultado de la practica, de la experiencia humana
y de la vida cotidiana que transforma ese lugar en algo vivido y dindmico. De
Certeau hace uso de esta distincién para comprender la manera en la que las
personas interactiian con su entorno y como crean significados al habitar y
moverse a través de diferentes lugares. No obstante, su nocién de lugar sigue
necesitando de contexto, referencias y cuerpos:

Un lugar [lieu] es el orden (cualquiera que sea) segin el cual los
elementos se distribuyen en relaciones de coexistencia. Ahi pues se
excluye la posibilidad para que dos cosas se encuentren en el mismo
sitio. Ahi impera la ley de lo ‘propio’: los elementos considerados estan
unos al lado de otros, cada uno situado en un sitio ‘propio’ y distinto
que cada uno define. Un lugar es una configuracién instantanea de
posiciones. Implica una indicacién de estabilidad. Hay espacio en
cuanto que se toman en consideracion los vectores de direccion, las
cantidades de velocidad y la variable del tiempo. El espacio es un
cruzamiento de movilidades [...] En suma, el espacio es un lugar
practicado. (de Certeau, 1990, p. 129)



Una nocién parecida adopta Marc Augé (1935—2023), quien también trata
este tema por sus implicaciones en el momento contemporaneo. En su caso,
Augé propone la definicion del “lugar antropolégico” (compuesto por rasgos
“identitarios, relaciones e histéricos”) como oposicién a su planteamiento del
no-lugar (propio de la etapa contemporanea),

La organizaciéon del espacio y la constitucién de lugares son, en
el interior de un mismo grupo social, una de las apuestas y una
de las modalidades de las practicas colectivas e individuales [...]
Reservaremos el término ‘lugar antropol6gico’ para esta construcciéon
concreta y simbolica del espacio que no podria por si sola dar cuenta
de las vicisitudes y de las contradicciones de la vida social pero a la
cual se refieren todos aquellos a quienes ella les asigna un lugar, por
modesto o humilde que sea [...] Estos lugares tienen por lo menos tres
rasgos comunes. Se consideran (o los consideran) identificatorios,
relacionales e historicos. El plano de la casa, las reglas de residencia, los
barrios del pueblo, los altares, las plazas ptblicas, la delimitacién del
terruflo corresponden para cada uno a un conjunto de posibilidades,
de prescripciones y de prohibiciones cuyo contenido es a la vez espacial
y social. Nacer es nacer en un lugar, tener destinado un sitio de
residencia [...] El habitante del lugar antropolégico vive en la historia,
no hace historia. (Augé, 1992, pp. 57-58 y 60)

- - - Vacio o Materia

Si atendemos a la naturaleza compositiva del espacio, segin su esencia
matérica la definicion de espacio siempre ha estado intimamente vinculada a
la idea de vacio. Sin embargo, ha habido varias ocasiones durante la historia
en las que no se ha entendido de esta manera, sino todo lo contrario, ha sido
definido compuesto por materia. De nuevo, el ejemplo mas claro de esta
posicion fue la idea de res extensa de Descartes, quien propuso un espacio
imaginado como extensiéon de materia o sustancia extensa.'

La duda sobre la existencia del vacio es tan antigua como la cultura occidental.
Podemos remontarnos a época presocratica para atender al inicio de este
debate.’s En ese contexto, se trataba més bien de un debate sobre la existencia
del no-ser (en oposicion al ser) y su relaciéon con el espacio. Por ejemplo,
Empédocles (c.485—425 a.C.) negaba el espacio como vacio. Parménides
(c.515—460 a.C.), de manera parecida, negaba la existencia del no-ser vy,
en consecuencia, también la del vacio (Pizarro, 1995, p. 24). En época
presocrética, el atomismo ya intuy6 la composiciéon del mundo en particulas y
espacio/vacio. Leucipo (siglo V a.C.) fue el primero en proponer la distincién

-12 “Lanaturaleza de la materia o del cuerpo tomado en general, no consiste en ser algo duro, pesado,
o coloreado, o algo que afecte a nuestros sentidos de algun otro modo, sino en ser una substancia
extendida en longitud, anchura y profundidad” (Descartes citado en Ferrater Mora, 1941, p. 257).

-13 “En la filosofia antigua, el problema del espacio fue discutido como oposicion de dos términos:
lleno/vacio, ser/no ser, materia/espacio [..] Ambas posturas giran en torno a la consideracioén del
vacio [..] La afirmacion o la negacion del vacio” (Pizarro, 1995, p. 22).
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entre lo lleno y lo vacio. Democrito (c.460—370 a.C.) sugiere que esos atomos
tienen, ademas, propiedades —magnitud, direcciéon y forma geométrica— y se
aventura a pronosticar, por ello, la eternidad de movimiento de los 4&tomos y
la infinitud del propio mundo (Pizarro, 1995, pp. 24-29).

La naturaleza material del espacio es un dilema histéricamente complejo,
el cual todavia hoy resulta dificil de explicar: haria falta profundizar en la
paraddjica condicién matérica de lo que hoy denominamos vacio o espacio, de
las particulas atémicas, de la gravedad, la luz y del campo electromagnético;
un vacio que, por tanto, en realidad no es tal cosa. No obstante, si parece
que nuestra época también ha encontrado su propia respuesta cientifica a
la composiciéon del espacio, aunque la respuesta es mas compleja de lo que
indica la intuici6n:

Se podria afirmar, generalizando, que la idea contemporanea de espacio
se identifica con el concepto de vacio, es decir, el espacio se define como el
negativo de la materia. Sin embargo, esto es solo aplicable a la escala humana
y excluyendo al &mbito cientifico.

Los avances de la ciencia estdn profundizando en esta cuestiébn aunque
la explicacién cientifica de la realidad cada vez se muestra mas dificil de
comprender. Segin la fisica contemporanea (tanto en la escala astrondémica
como en la fisica cuantica, pero no aplicable de una manera tan clara a la
humana), parece cientificamente correcto afirmar que el espacio esti
compuesto en parte por materia y energia. Mejor dicho, en ningtin caso se
puede afirmar que esta vacio.

Asi ocurre en una escala atémica. Por ejemplo, segin la fisica cuéntica,
el espacio no es un fondo pasivo sino que se considera como una entidad
indistinguible de la materia y la energia. Se acepta que el espacio esté lleno
de fluctuaciones cuénticas y campos que toman partido en la dindmica de
las particulas, hasta el punto de no que no se puede conocer con precision
simultadneamente la posicion y velocidad de una particula subatémica (segin
el Principio de Incertidumbre de Heisenberg). Esto implica que el espacio
cuéntico esta sujeto a variaciones indeterminables y, por ende, es incompatible
con una nocién de espacio vacio y estatico.

Alavez, en el extremo opuesto, en la escala cosmologica la idea de vacio parece
que solo podria ser aceptada fuera de los limites de nuestro universo (con la
imposibilidad evidente que implica su comprobacién). Aparecen conceptos de
dificil comprensiéon como el de materia oscura. Teéricamente, esta forma de
materia no emite ni absorbe luz y, por tanto, no se puede detectar directamente
mediante observaciones electromagnéticas. Su existencia es una estimaciéon
deducida a partir de sus efectos gravitatorios sobre la materia visible.

En definitiva, generalizando, el espacio aparentemente vacio en realidad esté
compuesto por elementos invisibles como son la materia oscura, los campos
electromagnéticos o los gravitatorios. Salvando la distancia, que es mucha, la



idea de espacio segtn la ciencia actual podria considerarse mas proxima a la
definicion de la res extensa de Descartes que a otras ideas de espacio como
vacio que tenemos més interiorizadas.

- - Espacio como campo

Existe una alternativa a la definicién del espacio como idea. Albert Einstein
(1879-1955) propone una nueva realidad espacial fundamentada desde una
l6gica diferente: el espacio como campo cuatridimensional.

En realidad, esto se trata de una simplificacion del punto de inflexion, ya que
previo a las teorias de la relatividad de Einstein ocurren otros factores de una
relevancia similar:

A lo largo del siglo x1x [la teoria de un espacio absoluto y estable] se
hizo cada vez menos sostenible, a causa de diversos cambios habidos
en el pensamiento cientifico [...] En primer lugar, el descubrimiento
del campo electromagnético por los fisicos Faraday y Maxwell y, en
segundo lugar, el de la geometria no-euclidiana de Riemann [...]
Ambos cambios socavaron los absolutos e inmutables aspectos de los
conceptos tridimensionales estaticos del espacio.

(Van de Ven, 1977, p. 67)

Cuando las ciencias modernas se independizan del resto de ramas del
pensamiento, la concepcion del espacio también se desvincula del criterio
metafisico. En el &mbito de las ciencias modernas, especialmente en la fisica,
se hace una aproximacién in concreto a la idea de espacio. Se abandona
todo criterio apoyado en el razonamiento especulativo para fundamentarse,
solamente, en hechos probados mediante el método cientifico més avanzado
de la época. De esta manera, se propone un cambio que altera por completo la
nocion de espacio: deja de entenderse como una entidad tinica. El espacio no
es algo. El espacio son variables.

La relatividad del espacio —cientificamente demostrada— comienza con la
Teoria de la Relatividad Especial (1905), en donde se define el espacio como
un campo de cuatro variables: tres dimensiones de extension (aquello que
hasta ese momento habia recibido el nombre de espacio) y una dimensién
de tiempo. Poco después se complementa con la Teoria de la Relatividad
General (1915), que define el universo asumiendo que el espacio, el tiempo y la
gravedad estan entrelazados en una estructura geométrica dindmica.

De este modo, se abandona la creencia en el espacio —y el tiempo— como
entidades autébnomas e inmutables (absolutas). Al mismo tiempo, se podria
argumentar que en cierto modo esto también implica superar la concepcion
del espacio como un ente superior al cuerpo. Tebricamente, deja de ser posible
definir el espacio de manera aislada, sin considerar otras variables. Al menos
segin la teoria de la relatividad general aplicada al espacio en su escala
codsmica.
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Ast lo explico Einstein en una entrevista para el London Times en 1919:

Hasta ahora se crefa que el tiempo y el espacio existian por si mismos,
aunque no hubiese ninguna otra cosa —ni sol, ni tierra, ni estrellas—
mientras que ahora sabemos que el tiempo y el espacio no constituyen
el recipiente del universo, sino que no podrian existir en absoluto si no
hubiese un contenido, a saber, sol, tierra y otros cuerpos celestiales.
(Einstein, citado en Van de Ven, 1977, p. 70)

En lo que respecta a la teoria del espacio y la ciencia moderna se observa
un fendémeno curioso. A diferencia de los modelos tradicionales, en los que
una Unica idea de espacio tendia aplicarse a todas las areas de la humanidad
(ciencia, economia, estética, filosofia, organizacion social, politica, etc.), en la
etapa reciente, la definicion cientifica del espacio se ha vuelto tan compleja
que se aisla del resto de &mbitos de la humanidad.

La definicién de espacio como campo se divide en dos enfoques, que en
principio son auténomos: por un lado, est4 su definicion cientifica, y por el
otro, de manera complementaria, se mantiene una idea de espacio aplicada al
ambito cultural.

En cuanto al primer enfoque, este parece ser autosuficiente, limitado al
campo cientifico y con pocos visos de extenderse a otros ambitos mas alla de
la ciencia y la tecnologia. Al menos por ahora, nociones como las de espacio
relativo y cudantico no son asimiladas en el contexto de nuestra realidad
cotidiana. Y en caso de aplicarse, se suele hacer mediante la simplificacion de
sus implicaciones —como asi también ha ocurrido en nuestro caso—.

En lo que respecta al espacio como dispositivo de orden existencial y cultural,
podemos remontarnos a inicios del siglo xx, cuando se introdujo la idea del
espacio como campo, alterando de manera radical su naturaleza. La cultura
moderna de vanguardia, fiel ala costumbre de aplicar una tinica idea de espacio
a todos los niveles de la organizacién humana, desde la ciencia hasta el arte,
quedd fascinada por la nocién cientifica de la relatividad del espacio-tiempo.
Esta revolucién preocup6 de manera singular a los humanistas y creadores
de la vanguardia durante la primera mitad del siglo xx. El resultado fue, sin
duda, de gran interés estético. Tal fue el caso que la nocién de espacio como
campo cuatridimensional fue fundamental para los movimientos artisticos del
Avant-garde y la arquitectura del Movimiento Moderno:

Sélo cuando la idea del espacio fue introducida como fundamento
de la arquitectura, pudo el arquitecto atenuar el énfasis puesto en la
utilizacion de los estilos histéricos, o quitar importancia al tratamiento
del asunto en favor de su contenido: el espacio que se encuentra en su
interior [...] La idea del espacio era la nueva formulacién, dentro de la
inveterada tentativa por definir la Belleza, encontrada en la estética
moderna. (Van de Ven, 1977, p. 14)



No obstante, han sido varios —incluido Cornelis Van de Ven— quienes
desconfian de la profundidad de ese fendmeno y dudan de hasta qué punto se
trataba de una nueva forma de entender la realidad espacial del mundo, mas
alla de su tratamiento como tema artistico. Segiin esta linea critica, resulta
dificil creer que la modernidad vanguardista haya materializado de manera
una nueva modalidad de espacio, una forma alternativa que verdaderamente
pudiera haber sido experimentada por el pablico (es decir, vivirla o situarse
en ella). Esta linea considera que las investigaciones sobre la relatividad
espacio-temporal fueron realmente impulsadas desde el &mbito de la ciencia y
que lo ocurrido en el arte fue, mas bien, un esfuerzo de los autores por explicar
esa realidad cientifica mediante interpretaciones artisticas.'

El arte y la arquitectura de vanguardia, a pesar de su deseo de explorar el
nuevo espacio como campo, al igual que sus predecesores, estaban limitados
a materializar el espacio segin las légicas formales de la metafisica: como
contenedor o lugar. Esta restriccion ya fue sefialada por Einstein (prblogo de
Jammer, 1954, pp. XI-XV), quien indic6 que para comprender por completo
el espacio era necesaria la coexistencia de los tres modelos: contenedor,
lugar y campo relativo. La definicion cientifica del espacio, ademas de ser
enormemente compleja, opera en una escala ajena a la experiencia humana
en ambos extremos, tanto atébmico como cosmico.’ Por ello, de manera
pragmatica, durante el siglo xx y hasta la fecha, se suelen pasan por alto las
implicaciones reales —o cientificas— de la relatividad a la hora de definir la
realidad del individuo (la cual, por ejemplo, sigue estando méas proxima a la
discusion entre los planteamientos existencialistas y fenomenologicos).

La etapa posbélica y posvanguardista, seguida por la posmodernidad, los
avances en las telecomunicaciones y la digitalizacion, han relativizado la
importancia de conceptos como el de Verdad o Realidad. En este sentido,
la necesidad de concebir el espacio como una realidad aplicable a toda la
organizaciéon humana también ha perdido relevancia. En su lugar, ha surgido
la interesante dindmica de considerar al espacio como un campo de variables,
pero esta vez desde una perspectiva humanista y cultural. Esta concepcion del
espacio como un sistema complejo que define la realidad cultural implica la

-14 “Los arquitectos y artistas de vanguardia de principios del siglo actual acogieron la teoria de
la relatividad con un entusiasmo desacostumbrado. Esto no quiere decir que de pronto se sintiesen
interesados por la fisica y las matemaéticas, sino que en la mayoria de los casos la mistica jerga de
esta mas bien complicada teoria fue suficiente como para inspirar una renovacion en la creacion
artistica [...] Este ultimo concepto de espacio-tiempo ha sido adaptado a la estética arquitecténica
de un modo mds bien peculiar. El tiempo en la estética arquitectdnica es el ‘parametro’ que se refiere
a la duracién de la experiencia estética del objeto arquitecténico y, como consecuencia de dicha
duracion, al movimiento corporal del observador, que adopta sucesivamente diferentes puntos de
observacion alrededor y a través del objeto contemplado. En todos los casos, la realidad artistica
permanece en si misma como realidad tridimensional” (Van de Ven, 1977, pp. 67 y 72).

-15 “Segun Einstein, el espacio sélo es euclidiano cuando queda suficientemente despojado de la
materia, pero la presencia de ésta le convierte en ligeramente no-euclidiano. No obstante, conviene
recordar que estas fuerzas de campo en el universo, que producen un espacio ‘curvo’, no tienen
realmente ningun efecto sobre la micro-realidad del espacio arquitecténico, que siempre se refiere a
una pequeifia porcion de la superficie terrestre, y que se limita a la escala del cuerpo humano” (Van
de Ven, 1977, p. 70).

173



Giro espacial

174

integracion de multiples elementos, comenzando por los mas béasicos: las tres
dimensiones de extension (espacio) y el tiempo. A mayores, se le pueden sumar
otras variables segtn se considere su nivel de influencia, como el contexto, la
cultura, el deseo, el espectaculo, la geografia, el miedo, los sentimientos, la
sociedad o la tradiccidn, entre otros muchos posibles.

- El Espacio del Cuerpo

La ambivalencia de significados del término espacio es consecuencia de su
larga herencia dentro del pensamiento occidental. A lo largo de la historia,
hemos utilizado este concepto para definir una amplia gama de ideas,
abarcando variedad de escalas, formalizaciones y materialidad. Cada etapa
histérica ha ido sumando una nueva definicién que, por norma generar, se
oponia a su predecesora. Sin embargo, en la actualidad, aceptamos todas estas
definiciones como potencialmente validas y coexistentes, siempre con matices
y cada una dentro de su propio contexto. Es evidente que esto ha generado una
cierta ambigiiedad en el uso del término espacio y, seguramente, de ahi surja
gran parte de su interés.

Aceptar la idea de coexistencia, o cualquier otro término afin, implica asumir
conscientemente la naturaleza polisémica del espacio. Se reconoce que ha
sido definido desde multiples enfoques, a menudo opuestos, pero que, segin
el contexto en el que son aplicados —recuperados o reinterpretados—, todos
pueden ser aceptados en algin grado. Esta posiciéon va en la linea de lo
explicado por Einstein a inicios del siglo xx y reafirmado por Cornelis Van de
Ven a finales del mismo: se debe aceptar la “coexistencia simultdnea” de estas
“concepciones del espacio [que] se sucedieron histéricamente” para definir la
realidad fisica desde diferentes naturalezas (Van de Ven, 1977, p. 71). En ello
se incluye a todo el conjunto de intentos para definir el “Cuerpo en el Espacio”:
tanto como idea (absoluto/relativo, contenedor/lugar, vacio/materia) y como
campo (cientifico y espacio-temporal).

Por tanto, para aceptar la idea de coexistencia de espacios, parece necesario
un cambio de enfoque. Se requiere un marco conceptual mas apropiado
que no esté fundamentado en criterios metafisicos —en la bisqueda de una
unica idea que de manera absoluta defina la realidad—. Al contrario, la idea
de espacio en la era posmetafisica es en gran medida pragmaética: se centra
en la relacion del cuerpo con el espacio-tiempo y el resto de individuos. Su
conceptualizacién no persigue un fin superior absoluto ni tampoco tiene un
afan de orientacion existencial, sino que de manera sencilla —o, si se prefiere,
practica— se fundamenta en el disfrute (la ilusion) y el didlogo (la relacion). El
“Espacio del Cuerpo” en cierto modo pertenece a cada individuo (el Espacio es
del Cuerpo) y, a la vez, posibilita un entorno de relacién para este (el Espacio
de relacién del Cuerpo).



La digitalizacion (aumento) del espacio parece hacer compatibles las
contradicciones de la cultura visual y la sociedad del espectaculo. Es a la vez
una fuente de simulacro (fomenta la fascinacion y superficialidad) y una fuente
epistemologica (la relacion cuerpo-espacio confirma la experiencia de lo real).
Es en este sentido que se considera que la digitalizacion cambia la relaciéon
entre el individuo y el espacio. Conceptualmente, el espacio aumentado deja
de ser una realidad superior, en su lugar, pasa a concebirse como un entorno
creado y experimentado en relacién directa con el cuerpo humano. De esta
manera, deja de paralizarnos el problema de la inasumible dimensién del
espacio cientifico y la incomprensible complejidad del espacio social.

El espacio aumentado es el resultado de integrar el digital en el espacio fisico
de un modo que va més all4 del simple afiadido multimedia. Este enfoque
alternativo surge del pensamiento estructuralista y contemporaneo, de su
modelo estético y de una realidad mediatizada por los medios digitales, de
transporte y de comunicacién de masas.’® Al mismo tiempo, rechaza dos
pilares fundamentales de su tradicién: el fundamento y la jerarquia (vertical).
En su lugar, se desarrolla a partir de una logica posmetafisica que privilegia
conceptos propios del espectidculo, como la condicién ilusoria (formalista,
circular) y relacional (neo-humanista, horizontal).

A la vez, de manera especifica, existen varias estrategias para alcanzar estos
dos objetivos. Los espacios de Proyeccion, Inmersién y Cinestesia exploran,
por distintas vias, formas de potenciar la fascinacién que produce el medio
en el espacio; mientras que los espacios de Interaccion e Interconexién, al
favorecer la dimension relacional, centran la atencion en el papel del espacio
como medio.

-16 Fredric Jameson entiende que al actual modelo social del “capitalismo avanzado multinacional”
le corresponde una idea de espacio propia y, a su vez “a este nuevo espacio total corresponden
nuevas practicas colectivas, un nuevo modo de congregarse y moverse los individuos, algo asf
como la practica de una hipermultitud nueva e histéricamente original” (Jameson, 1984, p. 90).
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Categorias del Espacio Aumentado

La proyeccion, la inmersion, la cinestesia, la interaccion y la interconexion
son cinco estrategias de proyecto en las que se pueden sintetizar los nuevos
modos relacionales entre el cuerpo, el tiempo y el espacio a causa del empleo
de recursos digitales y de acuerdo con una estética visual contemporanea.
Cinco categorias de una nueva espacialidad aumentada.

Para atender con intencionalidad a estas cinco categorias, se adopta como
criterio priorizar la evolucion de cada estrategia proyectual por encima de
la datacion histérica de obras artisticas. De esta manera, no se pretende
afirmar que se trata de una genealogia completa del espacio aumentado,
sin embargo, si permite enfatizar la evolucién de cada estrategia y sus
distintas formalizaciones. Es un intento por restar algo de importancia a las
cuestiones de orden cronologico y priorizar aquellas ocasiones en las que se
busque provocar deliberadamente una alteracién del espacio (su aumento),
entendiendo asi en qué momento, cuantas veces y como se sofistica cada
estrategia proyectual.

El principal criterio metodolégico es dar preferencia al analisis de los recursos
proyectuales y técnicos que materializan un aumento de la espacialidad,
por encima de otras cuestiones —también importantes— como son las de
tipo estético, contextual, narrativo o semidtico, entre otras. Y en el caso de
hablar sobre alguno de estos otros temas, se hace por su vinculacién directa
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con la estrategia de proyecto o bien porque tiene un papel importante en la
formalizacion y significacion del espacio.

Para ejemplificar mejor cada uno de los temas que aparecen en las distintas
categorias se ha hecho el esfuerzo de sintetizar cada tema a través de pocos
casos de estudios (atn con todo, acaba siendo un ntimero algo elevado).
Agrupar las obras y utilizar el minimo nimero posible de artistas facilita
la narracion y mantiene el foco en el objetivo. No obstante, es cierto que en
cada ejemplo se podria hablar de muchas mas cuestiones y viceversa, para
cada tema hay un ntimero inabarcable de casos de estudio. Justamente por
eso, por su amplitud, se decide limitar cada andlisis a una tnica cuestion
para garantizar su intencionalidad y concrecién.

En el compendio de articulos publicados (indicados en el anexo de
Publicaciones) si se hace un anélisis profundo, sin tanta restriccion y que
atiende al conjunto de otras cuestiones fundamentales como puede ser
el desarrollo personal de cada artista. Cada una de esas publicaciones —o
articulos— estd dedicado a un autor en concreto y a su forma de entender y
manipular el espacio: La Fura dels Bausy el espacio visual proyectado; Antoni
Muntadas y el espacio multimedia inmersivo; Christo and Jeanne-Claude y
el espacio efimero como punto de reunion social; Adrien M & Claire B y el
espacio interactivo; Esther Pizarro y el espacio complejo interconectado.

La logica de seleccién de cualquiera de las obras que se van a mencionar
responde a un criterio de relevancia e innovaciéon. Hay numerosas obras
que a pesar de tener el reconocimiento, tanto del ptiblico como de la critica,
se omiten por considerar que no suponen una aportaciéon novedosa a la
construccidn del espacio, o que solo incluyen una ligera actualizacién de una
forma de hacer ya consolidada. En cambio, aquellas obras con un minimo de
calidad artistica que verdaderamente han sido propositivas suelen aparecer
nombradas en cualquier texto sobre el tema; aqui ocurre eso mismo.

La lista de casos de estudio se limita a aquellos artistas que estaban en
auge o ya consolidados en la primera década del siglo xx1. Una vez hecha
esta seleccion, se observa el desarrollo de la carrera artistica de cada uno
de ellos hasta la actualidad ademés de, por supuesto, retroceder a sus
origenes artisticos e influencias. El motivo por el cual no se decide partir de
artistas referentes exclusivamente del momento actual —salvo excepciones
puntuales— es simplemente por la poca perspectiva temporal para abordar su
estudio; se considera que en esos casos el azar adquiere un papel demasiado
grande.

Por dltimo, a la hora de analizar cada caso de estudio, el objetivo es definir la
principal estrategia de proyecto utilizada para la conformacién del espacio
y el empleo que para ello se hace de los medios tecnoldgicos y digitales. De
manera complementaria, otro objetivo es destapar el modo en que el medio
digital materializa —en la dimension fisica— un conjunto de significantes



inmateriales como pueden ser, por ejemplo, los datos, la esencia/presencia,
la luz, la memoria o el tiempo. El medio digital es un recurso que permite
incorporar al espacio fisico capas intangibles de significado; es decir, se
presenta al ptiblico de manera visual y tangible una serie de condiciones que
antes solo eran posibles a través de la imaginacion y la capacidad intelectual
del publico.
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Espacio de Proyeccion

Desde que Erwin Piscator introdujo el medio audiovisual en el 4mbito
escénico, en su caso en forma de proyector cinematografico, la proyeccion
y emisién de imégenes se ha establecido como un recurso bésico en la
produccion de escenografias arquitecténica e instalaciones artisticas. En un
inicio, esta practica se limitaba a una aplicacion sencilla y directa, derivada
del conocimiento aplicado del medio cinematografico. Por lo general, se
trataba de sistemas de proyeccién del fondo escénico que complementaban
el mensaje escenografico que se pretendia transmitir. Posteriormente,
en el dltimo cuarto del siglo xx, segin avanzan las posibilidades técnicas
y surge el medio digital, las imagenes proyectadas se alzan cada vez mas
protagonistas del espacio, hasta el punto de dominar y eclipsar al resto de
elementos. Finalmente, una vez se consolida el digital, a modo de etapa
dorada manierista, la superposiciéon y sobreproduccion de imagenes y gags
visuales de todo tipo se establecen como el principal medio de expresion
artistica y configuracion espacial. Hoy en dia, la proyeccion y emision de
imégenes es un componente esencial del espacio instalativo escenografico.
Se trata del complemento virtual del espacio mas habitual a la hora de
ofrecer al publico la experiencia de un desplazamiento mental e ilusorio.
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Todas estas cuestiones se hacen presentes en la evolucion de la inquietud

estética del colectivo de La Fura dels Baus:

-1

- La digitalizacién del espacio escenografico en La Fura dels Baus - !
De la calle al espectaculo digital

El anilisis de La Fura dels Baus nos muestra hasta qué punto
la superacion de una metodologia neovanguardista en favor del
espectaculo audiovisual de gran formato se trata, en realidad, de una
actualizacién que busca dar respuesta a los intereses estéticos de la
sociedad contemporinea —de la era digital-. Un nuevo espacio escénico
protagonizado por la imagen y la luz que combina multitud de formatos,
tanto fisicos como digitales. La Fura ejemplifica como una idea de espacio
va mas alla de una simple distribucién de elementos y debe entenderse
como parte integral de la creacion artistica. Si a esto le ahadimos un
empleo coherente de tecnologia, se logra un modo de relacién entre el
publico y la accién dramaética acorde a la estética de cada momento.

La relacion de La Fura dels Baus con el espacio escénico es un aspecto
central en la evolucion artistica de la compaiiia. Desde sus comienzos
en los afios setenta, como agrupacion callejera, La Fura ha explorado
y redefinido el uso del espacio en sus creaciones. El grupo ha vivido
tres etapas clave que, en realidad, materializan tres ideas diferentes del
espacio artistico: el espacio urbano, el espacio compartido y el espacio
visual.

En sus primeros afos, La Fura dels Baus se caracteriz6 por utilizar el
“espacio urbano” como su escenario, dando continuidad a la tradici6on
de gran arraigo en Catalufia de los espectaculos callejeros. Sus
actuaciones se realizaban en espacios abiertos y pablicos, como calles
y plazas, lo que establecia una conexién directa con los vecinos. El
espacio urbano no era un simple telén de fondo, sino que determinaba
la atmosfera de la actuacion y la identidad del grupo.

Durante la segunda etapa, La Fura dels Baus comenzo6 a desarrollar
un concepto de “espacio compartido”, donde la interacciéon entre
actores y espectadores se volvi6 mas directa e inmersiva. Las obras
se representaban en interiores arquitectonicos que reflejaban mejor
la realidad urbana que la propia calle. Se utilizaban arquitecturas
abyectas —como carceles, mataderos o edificios abandonados— que
reforzaban la estética marginal y rebelde del grupo. Su propuesta
era crear una experiencia real del “drama”, que exigia al espectador
decidir como comportarse en funciéon del desarrollo de la accién. Este
enfoque destacaba por eliminar la cuarta pared. El ptblico estaba
forzado a formar parte de la accién dramatica ya que se suprimia

BARBA, Daniel (2024): “La digitalizacion del espacio escenografico en la Fura dels Baus. De la calle

al espectdculo digital”, en Artnodes (UOC), 33, 1-11. https://doi.org/10.7238/artnodes.v0i33.416516
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El Anillo del Nibelungo

3. Erwin Piscator (1926):
Sturmflut




todo limite entre el espacio escénico y la platea. Obras iconicas como
Accions (1983) y Suz/o/Suz (1985) ejemplifican este uso del espacio,
donde la estructura espacial de la accidn, el entorno arquitecténico y la
intencion dramaética eran coherentes el uno con los otros.

A partir de los afios noventa, La Fura dels Baus comenz6 a integrar
la digitalizaci6n en su espacio escénico, evolucionando hacia lo que
se podria denominar como un “espacio visual”. En esta etapa, la
tecnologia digital no solo complementa la acci6én dramaética, sino que se
convierte en un mediador entre la obra y el espectador, transformando
la experiencia teatral en algo més inmersivo y visualmente impactante.
Es una etapa en la que la compania vuelve al terreno de juego del teatro
ala italiana y, a la vez, se atreve con la reinterpretacién —agresiva— de
textos clasicos. De esta manera, desde dentro de la —elitista— disciplina
escénica, buscan de nuevo revelarse y suprimir las barreras entre
realidad y ficci6, esta vez proponiendo espectaculos audiovisuales de
gran formato. Esta fase marca una transicién hacia la digitalizacion del
espacio escénico, donde los elementos visuales y tecnologicos juegan
un papel protagonista en la narrativa y la estética de las producciones.

Apoyandonos en el ejemplo de La Fura dels Baus se puede entender
mejor el papel de los especticulos audiovisuales en la estética
contemporanea. Cada una de sus etapas ha reflejado un cambio en la
forma de entender y utilizar el entorno escénico. Desde la calle hasta los
espectaculos digitales, haciendo uso tanto de imagenes —proyectadas y
emitidas— como de otros recursos tecnologicos, la compania catalana
ha sabido adaptar y transformar el espacio para crear experiencias
dramaticas anicas y profundamente inmersivas.

- Recursos de proyecto digitales

- - Proyeccion

Aunque no haya mucha informacién al respecto, se considera que la
obra de Piscator Trotz alledem (1925) es la primera en introducir en el
ambito escénico la proyeccion de imégenes. A esta obra le siguen otras dos
escenografias altamente valoradas por el empleo novedoso de la proyeccion:
Sturmflut (1926) y Hoppla wir leben (1927). En estos ejemplos pioneros,
la proyeccion de imagenes atn lleva adherida una serie de significaciones
propias de su condiciéon original de medio de comunicacion. Las iméagenes
se utilizaban apelando a su naturaleza objetiva, veraz y real; la fotografia y el
video atin mantenian su funcién documental originaria. Ademas, estas dos
escenografias ya pautan los dos modos mas esenciales de incluir la proyeccion
audiovisual en la escena.

En Sturmflut (1926) las imagenes proyectadas hacen la funcion del
decorado de fondo. A nivel espacial, la implementacion de la proyeccién se
da de manera muy directa. Las imagenes se adaptan a la escena aportando
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4. Erwin Piscator (1927):
Hoppla wir leben

5. George Coates Performance Works (1986):
Actual Show



informacién que contextualiza la accién draméatica. Mediante este recurso,
como si se tratase de un fondo escénico pintado, se busca el desplazamiento
mental del pablico hacia el ambito espacial representado. El recurso pretende
convertir el espacio dramaético en el contexto real que se narra a través de las
imégenes documentales proyectadas en el fondo.

Un afio después, la propuesta de Hoppla wir leben (1927) es la opuesta
en términos espaciales. Piscator ya no hace uso de la proyecciéon de manera
tan directa ni auténoma. La imagen deja de ser proyectada como fondo, en
una posicién centrada y flotante, sin un vinculo especialmente fuerte con
respecto a la escenografia fisica. En cambio, esta vez utiliza la proyeccion de
manera integrada. La escenografia es compleja y rica a nivel espacial, se trata
de la representacion de un edificio desde su seccién, de manera plastica y un
tanto irénica. En este contexto, las imigenes, que mantienen su condici6on
aparentemente documental y objetiva, se proyectan ajustdndose al tamafo y
la forma de las estancias del edificio. De manera especial, las proyecciones
se usan para hacer destacar atiin méas el ambito central, cuya espacialidad es
la maés rica, de doble altura y techo abovedado. Por ejemplo, se proyecta la
imagen de un “cuadro”: la simulacién de una pintura de gran formato que
representa a un sefior nobiliario, un gesto que refuerza la iconografia de la
escena identificindola con la idea de “mansién burguesa”.

Segiin avanza el siglo xx la imagen audiovisual va perdiendo su condici6n
objetiva en favor de la sugerencia ilusoria. Los medios de proyeccion se alzan
como protagonistas y, en torno al altimo cuarto de siglo, empieza la inclusiéon de
los medios digitales en el &mbito artistico. Para ejemplificar el poder expresivo
que adquieren las proyecciones audiovisuales —maés alla del cine—, merece la
pena rescatar a la compania de teatro George Coates Performance Works, que
surge en 1977 con una filosofia estética multimedia. La proyeccién de imagenes
en sus escenografias fue su sefia de identidad. De todos sus trabajos, quizas sea
Actual Sho (1986) la obra que més claramente marca un hito en la historia del
Media Art. Frente a lo visto anteriormente, la proyecciéon audiovisual deja de ser
un complemento escénico de segundo plano y fue utilizado, més bien, como un
recurso altamente expresivo e invasivo. La escenografia estaba compuesta por
un circulo ligeramente elevado del plano suelo que se erigia como el elemento
que caracterizaba la escena; a parte de este dispositivo escenografico, el resto
de la escena era bastante neutra y el fondo carecia de referencias formales. Por
encima de todo ello, de manera indiscriminada, se proyectaban imagenes de gran
intensidad luminica y colorida que saturaban la escena, negaban la escenografia
y competian con la accién dramaética. Todo el conjunto forma un espacio
escénico de gran impacto visual y con una intencién abiertamente provocativa.
No obstante, el mensaje visual se transmitia de manera clara. Las imagenes
se situaban en un punto intermedio, entre la figuracion y la abstraccion, que
permitia hacer legible la atmosfera propuesta y situar al pablico en el espacio
ilusorio donde se desarrollaba la accién dramética.
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6. Bork (2022):
Cornucopia
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Carmina Burana




Entrados en el siglo xx1, podemos afirmar que nos encontramos en un nivel
superior de complejidad de las proyecciones gracias a las nuevas posibilidades
de la tecnologia digital. Los espectaculos audiovisuales de gran formato
estan en una especie de carrera estética en pos de la expresividad visual. Un
ejemplo reciente es el concierto-espectaculo Cornucopia (2019-23) de la
artista Bjork. Las imagenes son generadas de manera enteramente digital y
buscan trasladar al espectador a un universo alternativo simulado, que no
esta referenciado en nuestra realidad. En el espectaculo existen tres niveles
de planos audiovisuales que dialogan entre si: dos planos de proyeccién y
un fondo de emisién. Para los planos de proyeccion se juega con dos telones
transparentes. Estos “telones” son en realidad una cortina de hilos, donde cada
elemento colgado tiene el grosor suficiente como para que el conjunto sirva de
pantalla de proyeccion a la vez que mantiene su condicién transparente. La
primera cortina se sittia en el frontal del escenario (segtn la forma de este, el
telon puede tener incluso forma ligeramente curva para adaptarse mejor a la
escenografia ademéas de generar una mayor vibracion). La segunda es un plano
que atraviesa el espacio escénico de manera transversal por la mitad. El tercer
plano audiovisual es un fondo-pantalla que emite video en la més alta calidad
mediante paneles LED modulares (segn la ficha técnica, cada moédulo tiene
una definicién “8K”). Las cortinas se utilizan para configurar espacialmente
el espacio escénico jugando con distintos modos de apertura: totalmente
abierto (desaparece el plano), semiabierto (a modo de patas o bastidores,
lo cual genera un efecto de marco) o totalmente cerrado (se incorpora un
plano transparente de proyeccion que segmenta el espacio). Curiosamente,
debido a la condicion traslicida de las cortinas, cuando estas se cierran se
refuerza la espacialidad al fragmentar el espacio escénico en distintos niveles
de profundidad —un efecto que se intensifica por las proyecciones que tienen
cada uno—. Son evidentes las posibilidades que ofrece cada plano visual por
separado y, por supuesto, del efecto de superposicion de imagenes en dialogo
con la cantante, sus musicos y la pequefia escenografia onirica. A mayores, a
nivel espacial es més interesante el uso que se hace al coordinar las visuales
de los tres planos para generar efectos de tridimensionalidad. Por ejemplo, en
un momento dado del concierto, se produce un efecto de “agujero de gusano”
altamente efectivo gracias al engafio visual que genera la sincronizacion de los
tres planos (proyeccion frontal, intermedia y emision de fondo).

La Fura dels Baus también hace uso de este tipo de recursos visuales. Entre
sus numerosas producciones destaca, por ejemplo, su versiéon del Carmina
Burana (2009; original de Carl Orff, 1937). La Fura, en particular Carlus
Padrissa, disena la escena para este concierto-cantata de manera sencilla
pero expresiva. Padrissa incorpora un cilindro de proyecciones a la escena,
compuesto poruntelén translicido que sirve como pantalla. Dentro del cilindro
se sitda la pequena orquestacién musical, mientras que fuera de él se colocan
los solistas y el coro (los monjes “goliardos”). Este dispositivo permite ciertos
juegos de transparencia, rotacién y simulacién de desplazamientos mediante
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8. Daniel Canogar (1993):
Sensorium Il

9. Daniel Canogar (2002):
Icaro

10. Daniel Canogar (2011):
Single Spin Horses




proyecciones, pero siempre de manera contenida, como un acompafiamiento
al verdadero protagonista: la musica y el canto. Con este sencillo recurso se
afiade a la cantata el poderoso mundo simbélico de las iméagenes, traduciendo
el lenguaje sonoro y vocal también a lenguaje visual. Esto no solo hace la obra
maés accesible y expresiva para el ptblico contemporaneo, sino que también
facilita una conexién més profunda con él.

La proyeccién de imagenes permite otra serie de efectos que son propios
de su funcionamiento técnico (son dispositivos que emiten rayos de luz con
forma de imagen o bien la generan al atravesar un filtro que da color y forma,
y al rebotar el haz de luz en una superficie es cuando se hace visible dicha
imagen: se proyecta). Este proceso puede complejizarse a nivel técnico y, atin
mas interesante, también a nivel conceptual. En el arte existen ya numerosos
ejemplos de diferentes grados de virtualizacion del espacio en funcién de los
matices con los que se reinterpreta este recurso. Tal es el punto que surgen
nuevas familias de proyecciones que tienen su propia légica conceptual y
espacial: la sombra y el holograma.

- - - Sombra

De manera amplia se acepta que las fantasmagorias y los especticulos de
sombras son el primer antecedente conceptual y espacial de los actuales
medios audiovisuales y del empleo que hacemos de ellos como recurso visual
de inmersion en el espacio. En esencia, eran técnicas analégicas de proyecciéon
luminica que creaban efectos visuales sin necesidad de una contrapartida
matérica —eran sombras y figuras virtuales en el espacio—. Su mayor interés
espacial reside atin hoy en su naturaleza ambigua: es un medio anal6gico pero
virtual.

El artista Daniel Canogar, otro referente mas dentro del &mbito del Media
Art, especializado en la creaciéon de arte visual digital, ha dedicado una
parte de su tiempo a explorar la ambigiiedad matérico-visual de la luz y las
sombras. Esta linea de trabajo es un ejemplo perfecto del poder que tiene el
audiovisual para dar forma a una imagen entendida como idea (image), sin
necesidad de que tome forma material (picture). Por ejemplo, en Sensorium
IT (1993), icaro (2002) y Single Spin Horses (2011) se camina la fina
linea contemporénea entre la escultura y la instalacién. Son tres ejemplos
de imégenes creadas a partir de (en) la sombra. En la propia estrategia de
proyectar reside la reflexién metaférica en torno a las ideas: real/imaginado,
fisico/virtual, imagen mental/proyeccioén distorsionada. En el caso concreto
de icaro (2002) se afiade el interés conceptual de la narracién. Solamente
por la disposici6én espacial de las sombras, en forma de sucesion de iméagenes,
se crea el efecto de una narracion visual cinematografica. La pared se utiliza
como una storyboard. Por otro lado, Single Spin Horses (2011) ahade
otra capa discursiva distinta, sobre la tecnologia digital, la codificaciéon y
los soportes tecnolégicos del arte. La imagen proyectada ain no se puede
considerar digital como tal y justamente esa parece ser la ambigiiedad que
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Laser I llations and Pefor




se quiere exponer. La proyeccion en este caso mas que una sombra genera un
reflejo. Se realiza la proyecciéon de luz sobre un soporte digital (CD-Rom) y
se tiene como resultado una imagen analégicamente reflejada en la pared del
espacio expositivo.

De esta investigacion artistica que propone Canogar, la linea més sugerente
seguramente sea Contra Balanza (1996) y Mascara (1997) debido al uso
que el artista hace de la proyeccién de imagenes como sustituto de la sombra.
De este modo, el medio audiovisual aporta informacién figurativa que de
otra manera no estd presente en el objeto escultérico fisico —formalmente
abstracto—.

- - - Holograma

Los medios técnicos de proyeccion permiten otras situaciones intermedias
igual de interesantes. Es el caso del holograma. Va mas all4 de la imagen
bidimensional y se trata de la proyeccion de un objeto de forma aparentemente
tridimensional.

Jeffrey Shaw siempre ha sido reconocido por ser pionero en explorar estas
situaciones multimedia novedosas. El artista desarroll6 de manera muy
temprana un sistema de proyeccion espacial mediante laseres que, en origen,
estaba pensado para ser usado en conciertos y espectaculos. No obstante, Shaw
aplica el sistema en una instalacién artistica que tuvo lugar en Amsterdam,
llamada Laser Installations and Peformances (1976). El holograma se
crea cuando uno o varios rayos laser (cada uno de ellos emitido por un complejo
dispositivo tecnolégico especificamente disefiado para ello) se intersecan con
una nube de humo y vapor, de esta manera se hacen visibles los rayos y se
genera la forma deseada que flota en el ambiente. Siendo estrictos, pese a que
el efecto persigue crear imégenes tridimensionales proyectadas en el aire,
aparentemente sin ningin soporte matérico —ni superficial ni objetual—, en
realidad requiere de esa nube de particulas para hacerse visible.

En una linea alternativa, en Virtual Sculpture (1981), Shaw confecciona
otro recurso técnico para lograr el mismo efecto. El resultado final sigue
siendo un holograma: el efecto ilusorio de ver una figura tridimensional
proyectada en el espacio, sin necesidad de un soporte fisico. Esta vez, en lugar
de apoyarse en una nube de particulas, ahora es un dispositivo electrénico
(pantalla) el que hace la vez de intermediario. A través del reflejo, mediante un
sistema de lentes y cristales similar al de una cdmara fotografica, se puede ver
el holograma reflejado a través de un vidrio. El dispositivo esta proximo a los
sistemas actuales de VR (Virtual Reality) que requieren de unas gafas de VR
para ver el componente virtual a la vez que el entorno. De igual forma que atin
ocurre con el VR, en este tipo de tecnologia rapidamente se hace evidente la
limitacion de la experiencia espacial que implica el depender de la mediaci6on
de un dispositivo para crear el efecto ilusorio.
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El holograma (proyectar en el espacio) es un recurso se ha trasladado
recurrentemente al ambito de la ciudad y la escala urbana. En muchas
ocasiones, se ha utilizado simplemente como un elemento publicitario y
para captar la atencion (seguramente el ejemplo mas iconico lo encontramos
en el universo ficcional de Batman). No obstante, en otros ejemplos como
Vectorial Elevation (Relational Architecture 4) (1999), de Rafael Lozano-
Hemmer, se emplea este recurso como un dispositivo artistico que pretende
atraer la atencion de los transetntes a la condicion espacial, la escala y la
complejidad del entorno urbano. En esta ocasion, el holograma se generd a
través grandes focos que emitian haces de luz al cielo nocturno. Asi, al jugar
con la disposicion de un gran niimero de focos situados estratégicamente en
el entorno urbano, Lozano-Hemmer dibujaba tramas abstractas de luz en el
espacio. En cierto sentido, se podria decir que —simbdlicamente— estas formas
abstractas en el cielo nocturno geometrizaban, resaltaban y reinterpretaban el
espacio urbano y las conexiones que este posibilita.

Un dispositivo novedoso que aumenta la efectividad del holograma, aunque
todavia se encuentra en una fase muy temprana de desarrollo, es el llamado
Ventilador hologrdafico (Hologram Fan). A diferencia de otros métodos, este
dispositivo no necesita una nube de particulas ni la mediaciéon de una pantalla
cercana a nuestros ojos. El efecto visual se logra mediante la rotacién a gran
velocidad de sus aspas, que en realidad son pantallas LED. La imagen es el
resultado de una compleja sincronizaciéon —digital- entre la velocidad de
rotacion de las aspas y la luz emitida en el espectro RGB (Red/Green/Blue).
Ademas, debido a la alta velocidad de rotacion, las aspas se vuelven invisibles,
dejando a la vista inicamente la luz que emiten, creando asi la ilusi6n de
un holograma convincente, siempre y cuando se garantice un entorno de
oscuridad. No obstante, esta tecnologia también presenta importantes
limitaciones: el tamafio del dispositivo, el ruido generado por la rotacién de las
aspas, la necesidad de situarlo estratégicamente en la escena y su movilidad
reducida. Aunque pueda funcionar de manera inalambrica no deja de ser un
objeto (ventilador) colocado en el espacio.

- - Emision

La proyeccién y la emision de imagenes son dos modalidades audiovisuales
practicamente idénticas tanto en su resultado visual como en su percepciéon
espacial, sin embargo, no acaban de ser exactamente lo mismo. Existen ligeras
diferencias perceptivas y ontologicas que es importante entender. Desde un
punto de vista pragmatico, la primera diferencia es la intensidad de la imagen
y como manchan su entorno. Ambos recursos funcionan de manera opuesta.
En el caso de la proyeccion se ilumina todo lo que atraviesa el haz de luz y el
resultado pierde intensidad segiin la distancia y la potencia de la bombilla del
proyector. La luz viene desde otro punto y por tanto puede producir sombras
con los actores. En la emision, en cambio, al tratarse de retroiluminaciéon no se
producen sombras, la intensidad no desaparece, solo depende de la potencia
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de la pantalla y, al ser esta la fuente de luz, todo lo que est4 préxima a ella se
ilumina.

Por otro lado, existe una diferencia conceptual importante y que, por sus
implicaciones estéticas, suele ser explotada en el arte visual: la imagen
emitida es activa, mientras que la imagen proyectada es un resultado pasivo.
La emision en pantallas tiene una mayor autonomia y cuando se usa en una
instalacién escenografica tiende a una utilizarse de manera objetual. Todo
lo opuesto a una proyeccién, que siempre tiende a ocupar una situaciéon
superficial y de segundo plano por todo lo dicho anteriormente. No obstante,
el desarrollo de la tecnologia LED modular esta normalizando la aparicién de
pantallas que también pueden funcionar desde una condicién superficial o de
fondo.

- - - Superficie (fondo)

Debido al funcionamiento de la percepcion y sus leyes, cuando una pared —
por ejemplo, el fondo escénico— se convierte en una pantalla, por su escala e
intensidad la imagen se vuelve protagonista de la escena y atrae de manera
constante nuestra mirada. Tal es el punto que el resto de elementos suelen
quedar eclipsados, incluso cuando se trata de una acciéon en directo. En
esencia, el efecto de atraccion y sensualidad de la imagen es el mismo que
opera en una sala de proyeccion, desde los primeros cicloramas y panoramas
hasta el modelo actual de la sala de cine. La atraccién se multiplica si en vez
de enfrentarnos a una proyecciéon nos situamos ante una pantalla que emite.

La Fura dels Baus —singularmente las figuras de Carlus Padrissa y Alex
Ollé- rapidamente fueron conscientes de las implicaciones estéticas de este
fenémeno digital y buscaron explotarlo de manera provocadora en d4mbitos
maés conservadores. Las pantallas pueden ser consideradas como el verdadero
protagonista de su versiéon de El Anillo del Nibelungo (2007-09; original
de Richard Wagner, 1848-74). En primer lugar, en ese momento se trataba
de un dispositivo técnico extremadamente avanzado (previo a la aparicién
de los paneles LED). El impacto se multiplica por el contexto de la obra: se
trataba de un conjunto operistico, de Wagner, representado en el Palau de las
Arts de Valencia (proyecto de Calatrava). Las pantallas se utilizaban también
como dispositivos moéviles que de manera muy sofisticada iban conformando
la espacialidad de la escenografia a lo largo de las dieciséis horas que duraba
la tetralogia. Conceptualmente, se considera que el empleo de la pantalla
buscaba —y conseguia— incluir a la imagen y la luz como un componente mas
de la idea de obra de arte total wagneriana (Gesamtkunstwerk), situandolas
al mismo nivel de importancia que la musica, el canto, la interpretacion o el
vestuario. No en vano, ese protagonismo intencionado de la pantalla ha sido
una critica recurrente desde los &mbitos mas disciplinares de la musica y la
o6pera; suele afearse el protagonismo que en esa version tuvo la pantalla y la
aceleracion que produjo sobre el progresivo ritmo wagneriano.
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Otro ejemplo, quizas menos sofisticado pero cuya fuerza reside justamente
en su busqueda de esencialidad, fue Dances of the Sacred and Profane
(2014) de Camille Utterback. El espacio escenografico en el que se desarrollaba
la danza apenas constaba de una pantalla enorme que iluminaba y creaba
la atmoésfera espacial, unos bailarines acompanados de una iluminacién
frontal minima necesaria, la musica y una serie de imagenes emitidas que
interaccionaban en tiempo real al movimiento de los intérpretes. Nada més.
Al igual que en el caso de La Fura, aqui las limitaciones técnicas del tamafio
de la pantalla también eran visibles y como consecuencia cada fondo-pantalla
estaba compuesto por varios paneles (para el caso de Utterback, tres paneles
cuadrados de una dimension aproximada de 6x6 m. cada uno). Sin embargo,
esto no parecia influir en la inmersion visual del publico en ninguno de los
casos. Se pasaba por alto la union entre las pantallas y, ademas, esa limitaciéon
técnica se aprovech6 a nivel proyectual para disponer los paneles en la escena
de una manera mas dinadmica y acogedora (formando un fondo concavo),
creando una espacialidad de mayor interés que si se hubiese tratado de un
tnico plano de proyeccion de fondo.

- - - Objeto (pantalla emisora)

No obstante, para emplear imigenes dinamicas, el sistema méas comtn
sigue siendo una pantalla emisora. En cuanto a su disposicion espacial, este
recurso es percibido como un elemento objetual (generalmente identificado
con la tipologia de un televisor o monitor). Debido a esta condicion objetual,
la relacion entre las imagenes emitidas y los espectadores es diferente con
respecto a si se tratase de una superficie-fondo.

Para este tipo de recurso los ejemplos son infinitos, por ello, es un buen
momento para salirse del radar de referencias tipicas y fijarse en el interesante
trabajo dela directora creativa checa Eva Jifikovska, a través de la escenografia
que disefi6 para Cakanie na godota (Esperando a Godot, 2021; original de
Samuel Beckett, 1940). De nuevo, se trat6 de una puesta en escena de minimos
donde se buscaba dotar de expresividad al papel de “la tecnologia”. Por un
lado, tenia el interés de sugerir un interior arquitecténico —an6nimo— a través
de una construccion tetraédrica irregular (una esquina), la cual, ademas,
mostraba abiertamente su condiciéon de dispositivo escenografico (podria
considerarse que tenia cierta influencia deconstructivista). La construccién
escenografica se complement6 con apenas unos cables colgando, unas
letras en la pared (que los actores iban manipulando a lo largo de la accion
dramaética, contextualizando el desarrollo) y, como elemento més destacado,
una pantalla de television o publicitaria: estaba formalizada de la manera
mas icdnica posible, hasta el punto de rozar la ironia, pero por ello conseguia
autonomia y protagonismo espacial —un objeto auténomo situado en la escena
que se relacionaba y competia con los actores—.
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21. Jim Campbell (2000):
A Fire

22. Jim Campbell (2000):
Ambiguous Icon (Fight)

23. Jim Campbell (2001):
Fifth Avenue Cutaway

24. Jim Campbell (2005):
Depth Of Field

25. Jim Campbell (2008):
Home Movies 608

26. Jim Campbell (2001):
168 Light Bulbs

27. Jim Campbell (2010):
Urban Reflection




- - - Pixelado

La emision digital de imagenes también tiene caracteristicas propias de su
funcionamiento técnico, que en el arte se utilizan como medio de reflexiéon
estética y conceptual. Ese es el caso del efecto de pixelado. El pixel es la
unidad minima de informacién de una pantalla. La suma de muchos pixeles
conforma laimagen; se podria decir que es su material fisico de construccion.
Por tanto, existe una relacién entre la imagen emitida y sus pixeles (nimero,
color, intensidad, distancia y separacion).

Jim Campbell ha dedicado un gran esfuerzo a explorar la relacién entre
el pixel, la imagen y el espacio. En su investigacién artistica se van
ejemplificando los distintos niveles posibles de abstracciéon y de disposicion
espacial. Por ejemplo, obras como A Fire (2000), Ambiguous Icon
(Fight) (2000), Fifth Avenue Cutaway (2001) o Depth Of Field
(2005) son estudios que exploran la relacion imagen/pixel desde sus
distintas opciones materiales y el efecto visual que cada una produce, pero
siempre en el 4&mbito formal del objeto artistico. Son obras a medio camino
entre la pantalla, la pintura y la escultura. Otra linea de mayor escala es
la serie Home Movies, por ejemplo Home Movies 608 (2008). En ella
se exploran los distintos efectos perceptivos de la pantalla pixelada y, por
tanto, la relacion entre la superficie pixelada y el espacio en el que se instala.
Se trata de dispositivos espaciales que rondan la escala de la instalacion
artistica y la sala de proyecciones. En una escala todavia superior, en 168
Light Bulbs (2001) o Urban Reflection (2010), Campbell explora el
efecto de la pantalla pixelada en el ambito arquitecténico y urbano. En estos
contextos, el entendimiento de la pantalla tiene como referente al ambito de
la carteleria, los escaparates, el neén y los anuncios publicitarios.

En resumen, cada contexto espacial es diferente y, por tanto, también lo es
la relacion entre el publico y la obra artistica, a pesar de que en todos los
casos se utilice el mismo recurso técnico (pixelado): el didlogo bidireccional
y contemplativo entre el visitante y la pantalla (pintura/escultura); la
inmersion ilusoria y compartida por varios usuarios en un espacio marcado
por un elemento visual mayor a la escala humana; o la relacién casual,
de seduccién y llamada de atencion entre el viandante andénimo y los
dispositivos arquitecténicos publicitarios y ptblicos.
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28. La Fura dels Baus (1996):
La Atlantida




- Estrategias espaciales de proyecto

A parte de prestar atencion a las potencialidades propias —como recurso
técnico— de la proyeccién y la emision, de manera alternativa se puede
hacer un analisis aplicado de la estrategia de proyecto desde sus modos
de implantaciéon en el espacio. Como ya se ha hecho evidente, existen dos
grandes familias formales: los planos (superficies) y los objetos (pantallas).
A mayores, existe la aplicacion de estas dos familias sobre/en distintos
elementos arquitect6nicos.

- - Planos

En el contexto de una instalacion artistica, los planos o superficies son
todo el conjunto de elementos bidimensionales que componen un espacio
y configuran la relacién del pablico con él —dirigen la atenciéon y delimitan
areas—. La superficie es un elemento fisico (pared, suelo, techo o particiones)
que puede servir de soporte a un componente visual y también virtual.

-+« Fondo

El modo de empleo mas bésico de los sistemas de proyeccion y emision de
iméagenes es su uso como elemento compositivo de fondo. Frente a los sistemas
tradicionales de fondo escénico (generalmente una pintura, objeto decorativo,
plano de color o ciclorama retroiluminado), los sistemas audiovisuales y
digitales amplian el rango de opciones gracias a su posibilidad de cambiar
de manera instantanea y constante la informacién proyectada/emitida. La
codificacion digital tiene la gran virtud de adaptar las imagenes y el sonido
en escena de manera eficaz y con pocas limitaciones técnicas. Por ejemplo, se
suele guardar digitalmente la configuracién de gran variedad de escenas, en
cues, que basta con programar y seleccionar mediante algin trigger (sistema
de activacién). Ademas de la eficacia técnica, los sistemas digitales también
logran y amplian todos los resultados visuales que los medios analégicos ya
hacian posibles: desde imagenes figurativas de caracter realista hasta sistemas
maés abstractos de generacion de ambientes mediante el color, intensidad
luminica, juegos de sombras o sistemas de interaccion con el medio digital.
La incursion de los sistemas de proyeccion en los especticulos, escenografias
e instalaciones es usada como un recurso de gran impacto visual. Esto ha
impulsado que autores como Robert Wilson, Robert Lepage o La Fura dels
Baus hagan una transicion de dramaturgias neovanguardistas e hiperrealistas
a un modelo escénico contemporaneo basado en escenografias digitales que
hacen uso del poder de la imagen y el espacio visual.

La Fura dels Baus, en MTM (1994), hacen una primera exploraciéon —algo
contenida— del medio audiovisual como elemento de configuracion del fondo
escénico en una acciéon dramatica definible aun en términos de lenguaje
furero. Sin embargo, serd en su version al aire libre del espectaculo-cantata
La Atlantida (1996; original de Manuel de Falla, 1946) cuando se marca
mas claramente el punto de inflexién hacia una Fura caracterizada por hacer

uo1999f0id ap oroedsy

205



206

29. Diller Scofidio (1996):
Moving Target

30. Diller Scofidio (1997):
Cold War

31. Diller Scofidio (2021):
Deep Blue Sea




uso de la imagen como medio efectista y protagonico de la accién dramatica.
De los numerosos integrantes de La Fura dels Baus, es merecido destacar la
exploracidn estética en el &mbito del Media Art que lideran Carlus Padrissa
y Alex Ollé (direccion artistica), su trabajo junto al artista visual Fran Aleu
(encargado de la produccién de videos mediante sistemas digitales) y la
colaboracion escenografica con el artista plastico Jauma Plensa. De estas
cuatro cabezas creativas surgen sus espectaculos multimedia méas iconicos
de la década de los '90. Por ejemplo, en La Atlantida, la primera de muchas
colaboraciones, se partia de una escenografia sencilla: una gran pared de tela
con diez aberturas verticales y un volumen prismatico que flotaba por el espacio
escénico. Ambos elementos fueron utilizados como dispositivo de interaccion
con la acci6on dramatica y también como telones sobre los que proyectar
imégenes audiovisuales. La composicion visual y espacial puso en relacion
a las imagenes, al volumen prismatico y a la accién dramatica. El resultado
tuvo tanta fuerza expresiva y simbolica que solo con ver la documentacion
fotografica ya es facil hacerse una idea de como se desarrollan las escenas, no
solo a un nivel textual sino también de sensibilidad y atmésfera.

- - - Suelo

El estudio de arquitectura y arte Diller Scofidio (Elizabeth Diller y Ricardo
Scofidio) han sido y siguen siendo reconocidos por su exploracion de los
nuevos modos de habitar que caracterizan a la sociedad del espectaculo, masas
y medios de comunicacion. Tratan cuestiones como la construcciéon social, la
inmediatez, la fragmentacion, la mediacion, las redes de comunicacién o el
reflejo. Dentro de estos temas, en varios de sus trabajos coge protagonismo
el plano del suelo como aquella superficie que verdaderamente nos conecta
con nuestro entorno y por la cual nos movemos. Dicho asi puede sonar trivial,
pero la reflexion de este estudio pretende enfatizar que pese a lo importante
que es dicho plano estamos poco acostumbrados a visualizarlo —con la
excepcion quizas de los arquitectos, como ellos, acostumbrados a utilizar
el dibujo en planta—. Su exploracion formal trabaja con las proyecciones y
los reflejos como el medio para alzar (a modo de alzado arquitecténico) el
plano de suelo, que de otra manera pasa desapercibido. Varias de sus obras
durante los ’90, por ejemplo Moving Target (1996), integraban espejos de
gran formato colocados a 45°. El ptiblico se sentaba frente al gran espejo igual
que si estuviese ante una pantalla de cine; ante una ilusion visual que crea un
espacio virtual. El reflejo se utilizaba como una pantalla que proyectaba —de
manera analbgica— el suelo en tiempo real.

En esos afios desarrollan una propuesta alternativa, Cold War (1997,
no realizado), que también exploraba el tratamiento del suelo como una
imagen (pantalla), esta vez de manera directa, sin espejos que hiciesen de
intermediario. En términos espaciales, ese proyecto hubiese funcionado
porque, de manera muy habil, Diller Scofidio proponen su ejecucién en un
estadio. Los arquitectos son plenamente conscientes del papel fundamental
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32. Bud Blumenthal (1999):
Rivermen



que juega el suelo (la cancha) en este tipo de tipologias y lo buscan explorar
de manera discursiva —més allA de la narraciéon deportiva—. Han tenido
que pasar dos décadas para que hayan podido realizar un proyecto con este
planteamiento espacial (suelo-pantalla). Asi ha sido con su diseno de la
escenografia del espectaculo de danza Deep Blue Sea (2021), dirigido por
el mitico coredgrafo Bill T. Jones. La disposicion del espacio mantiene la
tipologia de estadio, con los espectadores situados en gradas por encima del
suelo y rodeando el espacio de la accion. Las imagenes que se proyectan en el
suelo y los bailarines establecen un dialogo a lo largo de todo el espectaculo.
Un dialogo que se desarrolla segin cddigos espaciales, simbolicos y abstractos.
Las imagenes no tratan de simular un “espacio convencional” (por ejemplo,
un escenario, una casa o cualquier otro interior figurativo). Son imagenes con
gran carga simbdlica que no necesariamente implican una ilusiéon espacial
directa, aunque si permiten un didlogo entre las formas proyectadas y los
intérpretes (como puede ser el ejemplo de la potente cruz blanca que se va
moviendo a la par que los bailarines).

Hay antecedentes que ya utilizaban a finales del siglo xx las proyecciones en
el plano del suelo para generar una acciéon dramatica entre el movimiento de
las personas y las imagenes proyectadas. La obra Rivermen (1999) de Bud
Blumenthal es de las mas destacables, sobre todo por el uso que hizo de la
tecnologia de deteccion e interaccién en tiempo real (en ese momento, este
tipo de recursos estaba en una fase temprana de desarrollo con resultados
un tanto precarios). De manera literal, las imagenes proyectadas (formas
abstractas) reaccionaban al movimiento del bailarin.

La proyeccion de imagenes en el plano del suelo tiene dos problemas
evidentes e importantes: la sombra que generan las personas —un efecto que
puede romper por completo la ilusién inmersiva— y las limitaciones técnicas
del proyector (pérdida de intensidad, distancia de colocacion, estructura
auxiliar, etc.). Una solucién para esto es sustituir la proyeccion por la emision,
cambiando el pavimento del suelo por una pantalla. En ese caso aparecerian
otra serie de condicionantes como la durabilidad, la resistencia a los impactos
o el coste. No obstante, ya se estdn empezando a desarrollar patentes de
pavimentos-pantalla y se estd explorando su viabilidad para espacios de
uso polivalente, inclusive para la practica deportiva (existen proyectos para
implantar este sistema en la cancha de baloncesto de equipos en la NBA).
Esta fue una idea que empezo6 siendo utilizada de manera ladica en parques
infantiles y recreativos, y poco a poco, segtn se desarrolla la tecnologia, parece
que tiende a su implantacién en espacios donde se desarrollan actividades y
espectaculos de gran impacto visual, utilizando la imagen como complemento
grafico de la accién en vivo.

- - - Superposicion

La proyeccion de imagenes tiende a utilizarse en segundo plano, sin embargo,
hay muchos ejemplos donde se traslada al primero como un recurso que se
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33. Abelardo Gil-Fournier (2019):
La vibracion de los juncos

34. Eva Jifikovska (2015):
Veronicin Pokoj (La habitacién de Verdnica)



superpone al conjunto del espacio instalativo o escenogréfico. Generalmente,
gracias al empleo de una pantalla transparente o traslicida se logra el efecto
de hacer visible la proyeccion audiovisual a la vez que mantiene la visiéon de lo
que ocurre en el espacio posterior al telon-pantalla. A nivel espacial, el efecto
de superposiciéon funciona porque se trata de un engano visual y, justo por
eso, para ser percibido se requiere del control del punto de vista. Desde la
posicion —frontal— del espectador se genera la impresion de que las imagenes
proyectadas y el resto de la escenografia comparten espacio; que las imagenes
flotan tridimensionalmente por el entorno artistico. De la misma manera,
el efecto inmersivo se logra de un modo visual e ilusorio; funciona igual
que cualquier otro dispositivo pantalla (la sala de cine sigue siendo el mejor
ejemplo). No obstante, como toda creacion espacial, es necesario adaptar el
recurso a la escala y a la 16gica de la sala.

Por ejemplo, si nos situamos en una escala escultérica o instalativa, podemos
fijarnos en el trabajo de otro artista espafiol, Abelardo Gil-Fournier, préximo
a los discursos ecolbgicos y la puesta en valor de la naturaleza y el paisaje.
En concreto, nos podemos fijar en un trabajo muy sugerente llamado La
vibracion de los juncos (2019). En él utiliza de manera sutil la proyecciéon
de imagenes por delante del objeto fisico (en este caso, una planta en un
macetero situado sobre una plataforma que rota lentamente). Con la pantalla
de proyeccion se propone un juego de insinuacion, ocultacién y traslucidez; a
la vez, la pantalla afade una capa discursiva a ese elemento no-humano (los
juncos). Mediante la incorporacién minima de unos subtitulos —por medios
de proyeccién audiovisual- se afiade una narracion. Se podria decir que de
manera simbdlica el proyector da voz a un elemento que no tiene. Al menos
ese parece ser el mensaje detras del medio. La pantalla traslicida funciona
como una verdadera pantalla, tanto en un sentido espacial como visual.
Debido a la desvinculacién en el movimiento entre la pantalla (inerte sobre
un bastidor) y la planta (que rota lentamente), la imagen en movimiento y
subtitulada que se crea en el panel traslicido nos remite al &mbito doméstico
de la pequefa pantalla.

Si aumentamos de escala, en el campo de la escenografia artistica este recurso
es utilizado de manera més recurrente. Podemos recuperar otro ejemplo de
Eva Jitikovska. Su escenografia para Veronicin Pokoj (La habitacién de
Verénica, 2015) es una muestra perfecta de las posibilidades espaciales que
permite el uso de un elemento pantalla en el planto frontal. Dentro del espacio
ilusorio, la escenografia contaba con un dispositivo arquitectonico prismatico,
delimitado en sus seis caras. Ala vez, el plano de cierre frontal —entre el ptblico
y el interior de dispositivo escenografico— era una pantalla (casi)transparente,
por ello era posible ver el interior de la habitacion. Segin como se iluminaba
la escena, se podia reforzar el efecto de cerramiento, al visibilizar que existe
un plano-tela superpuesto; o bien todo lo contrario, al iluminar mas la parte
posterior que la delantera, la tela se desmaterializaba volviéndose transparente.
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35. La Fura dels Baus (2010):
Tannhéuser

36. Chris Ziegler (2006):
In the Century of Last Things




El plano de tela (casi)transparente también se utilizaba como un telon-
pantalla. Sobre este se iban proyectando a lo largo del espectaculo un conjunto
de imégenes que utilizaban un lenguaje simbolico —se podria decir que con
tintes de realismo méagico o incluso surrealistas—, que incorporaban a la escena
un simbolismo visual y conceptual. Se trata de un recurso muy eficaz para dar
forma visual al pensamiento de los protagonistas, estableciendo conexiones
simbolicas entre las imagenes flotantes superpuestas y la accién dramatica.

Otro ejemplo similar, esta vez en una escala todavia mayor, supra-escénica,
es el famoso Tannhduser (2010; original de Richard Wagner, 1845) de La
Fura dels Baus (direccion artistica de Carlus Padrissa y direccion musical de
Zubin Metha, con la colaboracion del escenégrafo Roland Olbeter y el artista
visual Franc Aleu). En esta ocasion, el telon-pantalla (casi)transparente se
encontraba en la boca del escenario. La escenografia de esta version de la 6pera
wagneriana se definia en un doble juego de imégenes digitales proyectadas
en dos planos: una en el plano del fondo y una superposiciéon en el plano
frontal. El juego y la puesta en didlogo de estos dos planos visuales generaba
la escenografia, la atmosfera, el ilusionismo, la seduccién y el simbolismo.
El conjunto, pese a la sencilla composicién espacial, tenia una complejidad
visual de gran impacto y ponia en practica el funcionamiento de las imagenes
por partida triple: en el plano frontal (percibido como imagenes flotantes en
el espacio escénico), en el plano posterior (como fondo escénico) y también a
través de la coordinacién de ambos al mismo tiempo.

- - - Fragmentacion

El recurso técnico de la proyeccion, pese a su sencillez (una imagen en una
superficie), puede complejizar mucho la composicién espacial, temporal y
conceptual de una instalacion escenografica. La suma de varios planos de
proyeccioén supone la posibilidad de fragmentar esas dimensiones —espacial,
temporal y conceptualmente—. Cada plano de proyecciéon conforma una
imagen y, como tal, estas pueden funcionar desde su autonomia (creando su
propio ritmo temporal, narrativo, studium y punctum). De la misma manera,
pueden estar vinculadas entre si creando un conjunto visual y conceptual. Por
otro lado, el plano de proyeccién por su naturaleza constructiva es literalmente
un planoy, por tanto, como cualquier otra superficie construida, por si mismo
ya induce un orden y una distribucion del espacio.

Cuando se introducen varios planos de imégenes en una instalacion
escenografica, no suele hacerse para buscar la nitidez espacial ni la sencillez
conceptual sino todo lo contrario. El recurso de la fragmentacién suele
utilizarse como una respuesta estética frente a la cultura posmoderna de la
intertextualidad, la superficialidad y la instantaneidad. La fragmentaci6n
suele encontrarse ligada a condiciones de variaciéon y complejidad. Muy
interesado en todas estas cuestiones esta el arquitecto y escendgrafo Chris
Ziegler. La escenografia de In the Century of Last Things (2006) es una
de esas obras donde se lleva al limite de lo legible la estrategia de fragmentar
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37. La Fura dels Baus (1997):
El Martirio de San Sebastian



planos visuales. Ziegler utiliza el recurso para poner en practica toda una
serie de paradojas espacio-temporales que son exclusivas de un “set de
grabacion” y sobre las cuales trata la accion dramatica de esa obra: planos de
grabacidn, puntos de vista, zooms, control del tiempo, montaje, etc. Mientras
se desarrollaba la accion del espectaculo se podia ver un plano de proyeccion
que mostraba alguna otra parte oculta tras la escenografia, a la vez otro plano
emitia lo ocurrido unos segundos atras, mientras que en otro aparecia un
elemento escenografico simulado que no estaba de forma fisica en el espacio,
a la vez que otro plano proyectaba una imagen distorsionada de un detalle
en zoom —por ejemplo de la expresiéon de un actor—, mientras que en otro
plano... Una sucesion ad infinitum de capas, tiempos, significados, escalas y
espacios entrelazados. Por si fuera poco, la escenografia también estaba sujeta
a cambios. En escena existia un dispositivo que simulaba el interior de una
habitacion, por supuesto se aprovechaban las superficies construidas para
proyectar imagenes, pero, a mayores, la “habitacién” también experimentaba
un movimiento de volcado sobre una de sus aristas. En términos analogos a
coémo los directores de cine suelen explicar la etapa de grabacién de cualquier
pelicula, esta escenografia de Ziegler también se podria definir como un cierto
caos espacio-temporal controlado.

- - Objetos

La linea aristotélica del espacio establece una relacion directa entre el cuerpo
y el lugar que ocupa o al que influye. En el contexto de las instalaciones
artisticas, esta idea de espacio puede ser reconocida en el protagonismo que
adquiere un objeto cuando en él se proyectan imagenes, o en la variante de
que ese mismo objeto es quien las emite, funcionando asi como una pantalla
activa y convirtiéndose en el foco de atencion. Cuando se da alguna de estas
circunstancias, la espacialidad de la instalaciéon escenografica parece que
irremediablemente ronda en torno a estos dispositivos, ambiguos en su
resolucion matérico-virtual, que producen extrafiamiento y seduccion visual.

- - - Cosificar

La proyecciéon de una imagen transfiere su identidad al objeto receptor,
especialmente cuando este es sencillo y abstracto. Ocurre que el objeto era
tan abstracto que no tenia una identidad y es la imagen quien lo cosifica —
“convirtiendo algo abstracto en una cosa concreta”. Este recurso se utiliza de
manerarecurrente en el imbito escénico para dotar de significado a dispositivos
escenograficos de formalizacion ambigua. La facilidad y versatilidad de las
proyecciones digitales permite suplir, aumentar y adaptar de manera maés
eficaz la representatividad de cualquier escenografia. La proyeccion se utiliza
como un medio de creacién de identidad para un objeto.

La Fura dels Baus puede servir una vez més como ejemplo de aplicacion
del medio audiovisual al especticulo escénico. La compaiia utiliza las
proyecciones tanto de manera superficial (plano de fondo, ambiental, o de
generacion del espacio), como de manera objetual (dar identidad a un artefacto
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38. La Fura dels Baus (1999):
La condemnacio de Faust
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escenografico autonomo). Estas dos alternativas formales del recurso de
proyectar estan presentes por ejemplo en El Martirio de San Sebastian
(1997, version dirigida por Padrissa y Ollé, junto al escultor Plensa y visuales
de Aleu; original de Claude Debussy, 1911). La escenografia contaba con un
dispositivo escénico de escala arquitectonica, protagonista, pero formalmente
ambiguo. La proyeccién definia al objeto, le dotaba de vida. La escenificacion
se disefié con las imagenes en mente, la escena solo podia ser entendida a
través de la informaciéon que proporcionaban las visuales proyectadas. Sin el
medio audiovisual la escenografia estaria carente de sentido y el dispositivo
escénico seria una mera forma simple sin significado comprensible.

Otro caso donde la Fura emplea este mismo recurso, quizads de manera atn
mas radical, es en su version de La condemnacio de Faust (1999, version
de Padrissa y Oll¢é, junto a Plensa y Aleu; original de Hector Berlioz, 1846). El
espacio escénico nuevamente estaba caracterizado por un dispositivo escénico
de gran escala y condiciéon arquitecténica. El protagonismo de este elemento
tanto a nivel espacial como dentro de la accién dramatica se nota hasta en
coémo estaba dispuesto en la escena: en el centro. Esta decisién implicaba un
gran riesgo ya que se limit6 el desarrollo de la accién dramatica a una tnica
escenografia, restringiendo asi su capacidad para generar variedad de espacios
ilusorios. Sin embargo, este problema quedd resuelto gracias al empleo de las
proyecciones. Las visuales fueron transformando la espacialidad de la escena
y la definicién del dispositivo escenografico, que podia funcionar como objeto,
arquitectura, pantalla de proyeccion de audiovisuales, recipiente cilindrico y
elemento de narracién textual —mediante la proyeccién de texto—.

Seguramente, el ejemplo donde la Fura ha radicalizado més este recurso es
en Le Grand Macabre (2009, version de Alex Ollé y Valentina Carrasco;
original de Gyorgy Ligeti, 1978). Se llevd hasta el extremo de lo posible
la idea —simbdlica— de que las imagenes proyectadas dan vida al objeto
escénico. El dispositivo escenografico tenia la forma de un gigantesco cuerpo
humanoide que ocupaba casi todo el escenario. Sobre esta forma corpérea,
en posicion semisentada, se proyectaban imagenes. Las proyecciones no
solo contextualizaban, sino que animaban el cuerpo (dan anima). Incluso
llegaban a mostrar su funcionamiento interno: 6rganos, venas, hasta el latido
del corazoén. Se transformo al objeto escénico en una entidad viva y dindmica.
La Fura exploraba asi la relaciéon simbolica entre la escenografia y lo digital,
donde la tecnologia no solo servia de complemento narrativo, sino que era la
encargada de dar sentido al objeto escénico, creando una experiencia visual e
ilusoria sentida como real.

De manera general, cuando el objeto —sobre el cual se proyectan imagenes—
esta situado en el medio de la escena, este comparte el espacio con los actores.
El efecto ilusorio de situarse en el mismo espacio no es solamente el resultado
de un juego visual, sino también por la disposicién literal de un elemento
en el espacio escénico. Por tanto, puede —y debe— formar parte de la accion
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40. Chris Ziegler (2010):
One Minute

41. Daniel Canogar (2009):
Tracks

42. Daniel Canogar (2009):
Scanner

43. Daniel Canogar (2010):
Synaptic Passage

44. Daniel Canogar (2010):
205K




dramatica e interaccionar con los intérpretes de manera cercana y directa.
Esto permite juegos como el de One Minute (2010), una escenografia
proyectada por Chris Ziegler. De manera continua, durante todo el espectaculo
dramaético, se proyectaba un video sobre un cubo que se alzaba como elemento
protagonista de la escena. En el video aparecian constantemente los retratos
de los protagonistas y ambos, tanto el intérprete como su alter ego audiovisual,
interactuaban de distintas maneras. Ademés, el video creaba el efecto visual
de que el volumen prismatico —aparentemente— rotaba sobre si mismo, un
recurso grafico utilizado como medio de transicion entre escenas y como
dinamizador del dialogo.

“Convertir algo abstracto en una cosa concreta”, mediante la proyeccion, es una
estrategia que también se utiliza de manera recurrente en el resto de los Ambitos
de las artes visuales. Sin ir mas lejos, Daniel Canogar, evitando proyectar
imagenes de caracter representativo, crea un conjunto de instalaciones que
exploran el simbolismo de la red digital y el tratamiento de datos. Para ello,
utiliza con fines simbdlicos la materialidad, su disposicién en el espacio y la
proyeccioén de colores. La visualidad llamativa de Tracks (2009) se lograba
con un sistema convencional de proyeccion. En primer lugar, se instalaban
unas tiras (rollo de pelicula) de suelo a techo y, después, se ajustaba el haz de
luz del proyector para que —casi— coincidiese con la posicion de cada una de
las tiras de pelicula. De esta manera algo rudimentaria era como se lograba el
potente efecto visual de la instalaciéon. Un doble efecto luminico donde, por un
lado, estaban las tiras de pelicula que aparentemente emitian luz y, por otro
lado, estaban los haces de luz que se propagaban desde el suelo hasta la pared
y que aparentemente se emitian desde dichas tiras —aunque en realidad todo
era debido a la proyeccion—. El resultado puede entenderse en los términos
de un lenguaje visual que hace referencia al mundo digital del laser, las redes
informacionales, la codificacién o los c6digos de barras. En Seanner (2009),
y también en su versién algo méas elaborada Synaptic Passage (2010),
se empleaba el mismo recurso técnico —proyectar colores sobre una cinta
suspendida en el aire—, con la salvedad que esta vez se evitaba manchar las
paredes del espacio expositivo. De esta manera se reforzaba mas su condicion
objetual y autébnoma. Si a esto afladimos vibraciones de intensidad y ligeros
cambios de color de la proyeccion, se logra el efecto visual metaférico de una
nebulosa virtual flotando en un espacio instalativo oscuro que el visitante
puede atravesar por debajo. Un efecto similar de “nube tormentosa” también
se lograba en 205K (2010). Esta vez en una disposicion todavia méas objetual
(escultérica), como si se hubiese capturado y cristalizado la tormenta en el
interior de una capsula acristalada. En definitiva, son varios ejemplos del
mismo recurso técnico aplicado —de manera no figurativa— para crear el
mismo objeto conceptual, pero definiendo diferentes maneras de instalarse
en el espacio.
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45. Daniel Canogar (2011):
Flow

46. Daniel Canogar (2014):
AZERTY, CCTV, CMYK & HDD

47. Camille Utterback (2017):
Holding Water & Light Field




Al igual que ocurre en el ambito escénico, en las instalaciones artisticas
también se hace uso de la funcion representativa de la imagen para dotar de
identidad a un objeto escultdrico. La proyeccién es un recurso que aflade una
ideaintangible mediante la percepcion visual. Suele utilizarse como una puesta
en practica de la idea de que “el medio es el mensaje”. Manteniéndonos con
Daniel Canogar, en Flow (2011, serie Clandestinos) hace una exploracion —a
través del medio— de la condicién humana contemporanea, liquida, inestable,
fatil y emigrante. Al menos esto parecia expresar la estrategia creativa:
imagenes proyectadas (virtuales) de personas en movimiento o, si queremos
seguir con la metafora, que se ven arrastradas por la corriente. Otro empleo
simbdlico similar, esta vez en una escala todavia menor, mas escultérica, fue
la exposicion realizada en el 2014 con obras como AZERTY, CCTV, CMYK y
HDD. La temética de la exposicién se centraba en la relacion paradoéjica entre
el funcionamiento de la tecnologia digital (software) y su dependencia de
objetos electronicos fisicos (hardware). Las proyecciones se utilizaban como
el medio que explicaba este funcionamiento oculto (virtual) de los dispositivos
electronicos, sobre los cuales desconocemos sus procesos internos a pesar de
estar familiarizados con ellos.

No obstante, las capas de significado que incorpora el uso del digital no tienen
por qué tratar sobre su propia naturaleza tecnoldgica y virtual. A modo de
ejemplo rapido, podemos fijarnos en otra artista, de nuevo Camille Utterback.
De manera extremadamente sencilla y directa, en Holding Water y Light
Field (2017), utiliza las proyecciones para transmitir en una obra escultérica
las ideas de transparencia, fluidez o liviandad. Pone estos conceptos,
intrinsecos del medio digital, en relacién con la naturaleza material del
conjunto escultérico (vidrio), con la formalizacién (recipientes) y con un
supuesto uso destapado por las proyecciones de video (contener liquidos).

- - - Pantalla emisora

Dentro de la proyeccion de imdgenes en objetos hay una situacion singular
que merece cierta autonomia. Si en lugar de proyectar sobre un objeto, es el
objeto quien emite la imagen, entonces, en esencia, nos encontramos ante una
pantalla emisora. Frente a los casos anteriores, en esta situaciéon la imagen
no transfiere su identidad al objeto, sino que el objeto se convierte en un tipo
funcional concreto: “pantalla”, “monitor” o “televisor”. Su funcionamiento
espacial es el mismo que en el caso de la pintura tradicional, se trata de
algo parecido a una ventana hacia otra situacion narrativa y espacial. En la
pantalla existe una disociacién conceptual entre las imagenes emitidas y el
objeto emisor; la identidad de ambos no se mezcla. Ademaés, la “pantalla”
se ha convertido en un icono en si mismo, uno que caracteriza a la sociedad
de masas (o “sociedad de la pantalla”, como la llama Israel Marquez). Como
icono, la pantalla desarrolla su propia identidad visual y simbolica.

En este tema, es imprescindible comenzar mencionando la investigacion
artistica pionera de Nam June Paik. Este artista logr6 incorporar al arte plastico
elementos y reflexiones inherentes a los medios audiovisuales, inaugurando
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48. Nam June Paik (1969):
TV Bra for Living Sculpture

49. Nam June Paik (1971):
TV Cello

50. Nam June Paik (1972):
TV Bed

51. La Fura dels Baus (1990):
Noun




una critica profunda sobre estos medios y su funcionamiento. Alrededor de
1970, Paik creb una serie de obras que cuestionaban la condicién objetual de
la television y su rol como medio de comunicacién. Obras como TV Bra for
Living Sculpture (1969), TV Cello (1971) y TV Bed (1972) son ejemplos
poderosos de como Paik utilizaba el extranamiento para forzar una reflexiéon
sobre los medios de comunicacion audiovisuales y, en concreto, la invasiéon
de la intimidad que propone la television. Estas piezas recontextualizan
el objeto televisivo, convirtiéndolo en las partes intimas y sensibles de la
condicion humana: su ropa interior, un instrumento musical —tocado por una
de las mayores artistas del momento— y, a la inversa, esa misma artista con
su verdadero cello tumbada desnuda en una cama de televisores. En realidad,
estas tres obras se tratan de acciones artisticas, son propuestas que exceden la
simple condiciéon objetual de los televisores ya que requieren de la intérprete
humana y su situacién escenogréafica para tener sentido. De esta manera,
buscando el absurdo visual y simbolico, June Paik propone visibilizar los
peligros de la television y la deshumanizacion de los medios de comunicacion.

Esta situacioén, tratada en tiempos mas recientes, se puede observar en otros
ejemplos de varios artistas que ya hemos mencionado. Se demuestra asi el
interés en explorar —intuimos que por lo reciente del fenémeno— la idea de
la pantalla o televisor como un medio y mensaje integrado. Estos artistas no
solo utilizan la pantalla como un soporte visual, sino que la convierten en un
elemento central de la obra, donde el dispositivo y su contenido se fusionan
para generar nuevas formas de interaccion y significado.

Noun (1990), de La Fura dels Baus, supuso un cambio importante en
quién era el protagonista escénico de sus acciones y especticulos. En esa
obra incorporaron un elemento audiovisual, en forma de pantalla, como el
elemento central de la narrativa, dispuesto en escena como un observador
omnisciente de la realidad de la dramaturgia. Un grupo de pequefas
pantallas conformaban un dispositivo escenografico en forma de “ojo”
que supervisaba y controlaba lo que ocurria en el espacio. Méas alla de su
limitado funcionamiento técnico, el recurso en realidad se empleaba como un
potente simbolo. La pantalla-ojo representa la vigilancia y la omnipresencia
de los medios de comunicaciéon en la sociedad contemporanea, evocando
simbolicamente la idea del control e influencia que la tecnologia ejerce sobre
nuestras vidas. Su disefo se resolvia de una manera algo rudimentaria, que
podria considerarse incluso arcaica. Hay quien considera que esto hace
alusion a la idea de que, aunque la tecnologia avance, las dinamicas de poder
y control son tan antiguas como la propia condicion social de la humanidad.
De esta manera, el medio digital no sirve solo para enriquecer visualmente
la escena, sino que, desde su propia condiciéon de objeto autonomo —con una
significacion propia—, sirve para sugerir narrativas en torno a la sociedad del
espectaculo y la comunicacién de masas.
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52. Jim Campbell (1992):
Ruins of Light

53. Chris Ziegler (2006):
Bullit

54. Jeffrey Shaw (2004):
Cupola

55. Jaume Plensa (2007):
Cielo



Ruins of Light (1992), de Jim Campbell, es otro ejemplo interesante del
papel simbolico de la pantalla en el ambito de la instalacion artistica, propuesto
en la agresividad y el anonimato propio del espacio piblico —en concreto, en
una estacion, uno de esos lugares que Augé denomina “no lugar”—. Esta obra
hacia uso de pantallas digitales para explorar la relacion entre la arquitectura
y la iconicidad de la imagen. Los pilares de la estaciéon fueron envueltos por
televisores apilados que emitian la imagen de una cariatide (una escultura
clasica con forma femenina que hacia la funcién portante de un pilar,
sosteniendo la estructura horizontal apoyada en su cabeza).

Por dltimo, Bullit (2006), de Chris Ziegler, nos sirve para ejemplificar que en
esta estrategia también se puede suprimir la condicién tipolégica de “pantalla”
a la vez que se mantiene su condicién objetual —o de entidad auténoma-.
En este caso, se rozaba la fina linea entre el objeto y el sujeto tecnolégico
(Inteligencia Artificial). La pantalla se formaliz6 como algo abstracto,
actuando como la interfaz de una inteligencia artificial que se comunicaba
a través de impulsos luminicos. Esta pantalla abstracta era un agente activo
dentro de la obra, interactuando de manera dindmica con los bailarines. No se
hace uso de la pantalla como un simple medio de visualizacién de imagenes,
sino que se define como una entidad autbnoma, un ser hablante protagonista
de la performance.

Quedaria por mencionar una variante especifica de este recurso, su aplicacion
en elementos arquitecténicos. Se trataria de aquellas ocasiones donde se
hace un uso objetual de la arquitectura que excede su condicién bésica como
espacio arquitectonico.

La instalacion Cupola (2004), creada por Jeffrey Shaw en colaboracién
con Bernd Lintermann, es una obra inmersiva que utiliza una ctpula de 20
metros para proyecciones hemisféricas, presentada en la exposicion “Les
Métamorphoses” en Lille (Francia). Esta obra proyecta imagenes de techos
arquitectonicos emblematicos de la ciudad. Se trataba de la simulaciéon de un
espacio arquitectonico iconico de la ciudad solamente con la proyeccion de los
paramentos interiores en un espacio que comparte su misma tipologia formal.

A la inversa, Jaume Plensa también explora la relacién entre arquitectura
y proyeccion en su instalacién Cielo (2007). En esta ocasion es el techo
verdadero del Teatro Real de Madrid el que se transforma en otra cosa no-
arquitectonica: una extension del cielo. Se trata de un recurso que aparte
de alterar la percepcion del espacio interior, también transforma la nocién
misma de la arquitectura al convertirlo en un lienzo artistico.

Algo parecido ocurre en todo el repertorio de propuestas de videomapping.
En ellas, en esencia, encontramos dos enfoques. El primero es hacer uso de
la arquitectura como un telén de fondo, mostrando cierta indiferencia al
propio objeto arquitectonico. Un recurso que suele ser utilizado para generar
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56. Diller Scofidio (1993):
Soft Sell

57. La Fura dels Baus (2001):
La navaja en el ojo




sugerencias ironicas y criticas. Un ejemplo de esto es la serie Clandestinos
de Daniel Canogar, en especial en sus versiones Madrid (2006, Puerta de
Alcal4 de Madrid) y Roma (2007, Fachada de la Iglesia de la Real Academia
de Espana en Roma). El segundo enfoque es adaptar las visuales al marco
arquitecténico y promover un didlogo o interaccién entre ambos. Uno de los
ejemplos mas destacados, por lo sutil de la intervencion, fue realizado en 2018
en el aeropuerto de Bruselas por el colectivo artistico belga Skullmapping. Se
hizo uso de la tecnologia para animar a uno de los querubines de la pintura
El festin de Venus (1636, Peter Paul Rubens). La figura del querubin, que
representa a Cupido, parecia escapar del marco de la pintura y volar por el
espacio del aeropuerto, interactuando con otras obras de arte y objetos reales.
La intervencion no solo entretenia a los viajeros, sino que también generaba
un didlogo dindmico entre el arte clésico y la tecnologia moderna.

En otras ocasiones, encontramos que un paramento es sustituido por una
pantalla, lo que convierte al elemento arquitectonico en algo més parecido
a un cartel publicitario. Esta es la intencién de Diller Scofidio en Soft Sell
(1993), una intervencién en Times Square que utilizaba una pantalla de video
para emitir una boca de gran tamafio, pronunciando frases persuasivas y
seductoras. Este recurso evocaba el uso anterior del edificio como un cine de
peliculas erdéticas, utilizando asi el poder de la imagen desde su naturaleza
sensual y voyerista.

Por ultimo, destaca La navaja en el ojo (2001) de La Fura dels Baus,
por el impacto con el que aprovechan una iconica forma arquitecténica
para convertirla en un mensaje dramattrgico, coherente y muy efectivo.
La performance, inspirada en Un chien andalou de Luis Buiiuel, evocaba
su atmosfera onirica y perturbadora mediante el uso de proyecciones para
generar imagenes de escala masiva.

En resumen, estos ejemplos muestran cdémo el uso de proyecciones y
tecnologias digitales puede transformar radicalmente la percepcion y la
funcién de los elementos arquitectdnicos, elevandolos de simples estructuras
a entidades dindmicas, capaces de interactuar con su entorno y con los
espectadores.
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Espacio de Inmersion

Existe un sinfin de instalaciones, escenografias y espacios arquitecténicos que
por motivos estéticos persiguen acentuar la inmersion sensorial del usuario.
Es decir, sus autores creen que experimentar el espacio de una manera que
excede lo ordinario es un medio apropiado para la bisqueda de belleza, la
reflexion o la propuesta de un discurso intelectual propio. Se puede emplear
la tecnologia digital para anadir al espacio una serie de cualidades (como el
estimulo de la visualidad, sonoridad, proximidad, temporalidad, hapticidad o
la datificacion de la realidad) que hacen al usuario consciente de su situaci6on
corpoérea en la creacion de la espacialidad.

En los espacios inmersivos existe un desplazamiento mental provocado por
estimulos sensoriales; la ilusién no queda limitada a un efecto exclusivamente
visual y frontal. De ahi que se trate de un espacio envolvente de inmersion
y no solo de proyeccién. No significa que una espacialidad sea mejor que la
otra, sino sencillamente que la inmersién implica una dimensién corporal
activa, cuyo efecto ilusorio es menos dependiente de la imaginacién que en
los espacios aumentados mediante proyecciones. De igual manera, por causa
de estimulos sensoriales mas o menos complejos, en el espacio inmersivo
se induce un desplazamiento mental del usuario que no es necesariamente
fisico. De ahi que, en estos casos, todavia no estamos hablando de espacios de
cinestesia.
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1. Antoni Muntadas (1987):
The Board Room




Esta estrategia artistica esti presente en varias de las obras de Antoni
Muntadas, un referente de las instalaciones artisticas en el &mbito ibérico,
pionero en incluir el medio audiovisual y una reflexiéon en torno a este. Dos
de sus propuestas artisticas hacian uso de la capacidad inmersiva del espacio
aumentado (fisico y digital) para proponer una exploraciéon visual, sonora e,

incluso, datificada de la realidad:

1

- Dos escenas multimedia por Antoni Muntadas - *

Antoni Muntadas investiga con su arte sobre el individuo y la sociedad,
enespecial sobre el papel delatecnologia para mediary crearlarealidad.
Sobre esta cuestion trata la estrategia proyectual de dos de sus obras,
dos posibilidades de interaccion entre el pablico y un proyecto artistico
multimedia: The Board Room (1987) y The File Room (1994). En ellas
destaca la integracion de recursos tecnoldgicos en el espacio artistico
para crear experiencias inmersivas que sumergen al espectador en una
reflexion critica sobre el poder y la censura.

En The Board Room el espacio fisico era un elemento clave para
generar una atmosfera de poder y opresion. La disposicion de la
sala de juntas, longitudinal, de paredes negras y con el suelo rojo, no
solo definia el ambiente, sino que también afectaba a la percepcion
del espectador, provocando sensaciones proximas a la inquietud, la
incertidumbre o incluso el miedo. En el centro se encontraba una gran
mesa de reuniones y en las paredes, colgados, una serie de cuadros con
los retratos de aquellos que se debian sentar a negociar en la mesa:
los lideres politicos, econémicos y religiosos del mundo. Los cuadros
contaban con una pequena pantalla de television incrustada en la boca
de cada retrato. De esta manera, los lideres, a través de los monitores,
emitian cada uno su propio discurso. El espacio se volvia una cacofonia
de discursos mezclados y cadticos que transformaban la experiencia
del ptiblico en una realidad mediatizada y de control, ya que para poder
enterarse de algo, el ptblico necesitaba moverse por la sala (incluso
tenia la libertad de sentarse en la mesa de reuniones si la vergiienza
se lo permitia). Asi es como Muntadas reproduce las dindmicas de
poder a la vez que propone su critica. La reproduccién simplificada de
la sala de reuniones, “el lugar donde se toman decisiones de més alto
nivel”, se convertia en un escenario inmersivo donde el espectador era
consciente de su posicion frente a las fuerzas que modelan la sociedad.

En The File Room utiliza el espacio para explorar las ideas
interrelacionadas de la memoria, la datificaciéon de la realidad y la
censura. La instalacion se disefi6 como un archivo que, a la vez,
invitaba al espectador a sentarse frente a un ordenador a navegar entre
cantidades interminables de informacién censurada. Aqui, el espacio
inmersivo es por igual fisico y digital, ya que el espectador no solo se
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vencontraba dentro de un espacio de almacenaje rodeado por archivos,
sino que también interactuaba con la informacién accediendo a una
base de datos creada por los propios usuarios de la instalacién, en la
cual quedaba documentado cualquier acto de censura a lo largo de la
historia. El espacio se trataba, entonces, de un entorno interactivo que
activaba la participacion del espectador.

En ambas obras, la idea de un espacio inmersivo es central. El
espacio no es solo un escenario donde se desarrolla la obra, sino un
elemento que moldea la experiencia del espectador, convirtiéndolo en
un participante activo en la exploracion de las estructuras de poder
y las dinamicas de censura. La relacién con el espacio en estas obras
va maés alla de lo visual, involucrando a los sentidos y al intelecto del
espectador, quien es invitado a reflexionar sobre su propia posicion
dentro de estos contextos de poder y memoria. Muntadas utiliza el
espacio para sumergir al espectador en una realidad alternativa, donde
las estructuras de poder y las herramientas de control son expuestas
y cuestionadas, haciendo, en su caso, del espacio inmersivo un medio
para la reflexion critica social y politica que tanto caracteriza su trabajo.

El espacio inmersivo se caracteriza por la multi-sensorialidad, en él se
pretende hacer consciente al usuario de su situacién corpérea en un lugar.
Esta relacion consciente entre espacio y cuerpo se utiliza como medio de
reflexion y significacion artistica. El usuario experimenta un desplazamiento
hacia otra espacialidad ilusoria regida por los cddigos establecidos por
la instalacién escenografica. Siguiendo la linea tedrica que define la idea
de espacio contemporinea como un campo complejo compuesto por un
numero indeterminado de variables, entonces, el espacio multi-sensorial
también podria ser definido como multi-dimensional. En este sentido, en las
instalaciones escenograficas digitales, pueden tener un papel protagonista las
siguientes dimensiones: vision, sonido, posicién, tiempo (o narracioén), tacto,
olfato y todo el conjunto de redes informacionales.

Se podria generalizar diciendo que estas dimensiones son sucesivamente
aditivas. Es decir, para lograr un aumento de la sensorialidad, la forma maés
bésica es mediante el estimulo de la visién, posteriormente la accion mas
extendida es activar la percepcion sonora, después se suele resaltar la posicion
que tiene el usuario en el espacio y asi sucesivamente con el resto. Cada una de
las capas dimensionales enriquece la experiencia espacial complementando
a sus predecesoras. Es decir, incorporar un nuevo estimulo no implica
necesariamente la supresion de los anteriores (aunque en ocasiones si se
busca premeditadamente la sustituciéon como un recurso que radicaliza la
experiencia). En general, se percibe que cuanto més se complejiza la multi-
sensorialidad menor protagonismo tienen las dimensiones mas basicas (como
por ejemplo, la visualidad) en favor de la tltima afiadida, que se impone como
protagonista de la experiencia espacial.
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3. La Fura dels Baus (1994):
MTM



- Visualidad

La formalizacién més basica de un ambiente ilusorio se logra transformando
la totalidad del espacio arquitectonico (ya sea el contenedor donde ocurre una
accion dramatica o el espacio expositivo donde se instala una obra artistica) y
la manera mas directa de lograrlo es recurriendo a la sugestion visual. De esta
manera, se produce una transformacion espacial que traslada al ptablico a esa
otra realidad paralela. Un efecto que, por ejemplo, de manera sencilla puede
conseguirse con el empleo de la proyeccién y emision de imagenes. La nueva
espacialidad —aumentada por medios digitales— incluye y sitaa al espectador
en su interior, generalmente interviniendo en varias de sus superficies o
haciéndolo de manera tridimensional. Se suele evitar reforzar excesivamente
una direccionalidad y, ain mas importante, también se evita segregar el
interior arquitectdnico para que no haya zonas inaccesibles al ptblico como,
por ejemplo, un escenario.

Un ejemplo muy basico y temprano de inmersion mediante visuales fue
la obra MTM (1994) creada por La Fura dels Baus siguiendo el criterio
metodolégico del lenguaje furero, en concreto, bajo la direcciéon artistica de
Carlus Padrissa y con la incorporacion de audiovisuales coordinada por Alex
Ollé. El espectaculo proponia una reflexion del papel que tienen los medios de
comunicacién en la sociedad y su funcién como constructores de la Verdad.
La obra, en todos sus apartados escenograficos (accion dramatica, empleo
del digital y configuracion del espacio), ponia en practica el poder del Medio
para transformar, distorsionar y crear imagenes; es decir, dar cuenta de como
el medio digital manipula la realidad fisica. El mayor interés reside en como
La Fura utilizaba el espacio y la tecnologia para hacer explicito (visual) este
fenbmeno. Como esencia de la dramaturgia, la acciéon furera era capturada en
directo por caAmaras de video —a modo de reportaje de television— y de manera
instantinea era emitida en gran formato en una de las paredes del espacio.
Esa superficie de proyeccién estaba sectorizada en tres partes, permitiendo
proyectar de manera simultanea y yuxtapuesta hasta tres capturas de imagenes
(cada una de ellas podia ser diferente pero por norma general se recurri6 a su
duplicado). Ademas, existia una escenografia variable creada por cajas que se
podian apilar y mover, lo que permitia transformar, sectorizar y ocultar parte
del espacio al publico, el cual cohabitaba con la accién dramatica. El efecto
de inmersi6n visual —la extensioén de las imagenes a todas las superficies del
espacio arquitectonico— se logré utilizando una superficie reflectante (espejo)
en las paredes laterales. Esto dotaba al espacio de cierta direccionalidad pero,
a la vez, afadia un discurso simboélico visual y de rapida comprension. Las
superficies reflectantes generaban por un lado un efecto de repeticién infinita
de las imagenes y ademas sugerian la virtualizacién del espacio. Por otro lado,
atn més interesante, se producia una alteracién en las imagenes reflejadas con
respecto a su original: aparte de la simetria propia del reflejo, habia también
un ligero efecto de ondulacién que hacia al espectador consciente de estar ante
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una imagen distorsionada de la realidad. De esta manera, se aludia al reflejo
como otra etapa mas en la manipulacion de la realidad por parte del Medio;
las imégenes reflejadas eran entendidas como otro modo maés de virtualidad.
La duplicidad de la imagen original (en tres sectores de proyecciéon) mas las
sucesivas repeticiones que se generaban mediante los reflejos fue el recurso
empleado por La Fura para visibilizar, de manera espacial, la cadena de
transformaciones de la realidad a través de los media. Un efecto reforzado por
el hecho de que en todo momento el publico podia contrastar las imagenes
con la fuente originaria del mensaje, con la que cohabitaba en vivo y en fisico.

Se puede afirmar que intervenir con medios digitales en todas las superficies
de un espacio arquitecténico para transformar su espacialidad interior es
un recurso basico, sin embargo, con los afios se ha sofisticado aumentando
su impacto visual. Si observamos trabajos recientes, podemos encontrar
soluciones técnicas que generan resultados mucho mas intensos en cuanto
a su habilidad para crear una ilusiéon espacial alternativa. Por ejemplo, Core
(2020), una instalacién artistica interactiva creada por la compaiiia francesa
Adrien M & Claire B, no se conforma con trasladar al usuario a una espacialidad
simulada (asumiendo desde la literalidad una identidad visual adherida a la
idea de Simulacién o Matrix), sino que ademas fomenta la autonomia del
espacio dotandolo de una cierta inteligencia artificial, materializada en forma
de dinamismo visual que adapta las formas proyectadas al movimiento de
los usuarios. La tecnologia digital permite la interaccién en tiempo real entre
los cuerpos y las imagenes, logrando de esta manera una inmersion visual
mucho maés intensa, que va mas alla de lo puramente proyectado en favor de
la activacion del cuerpo (espacio de inmersién).

Existen otras situaciones de ilusionismo espacial menos directas, las cuales
no se limitan a transformar las superficies mediante proyecciones y, quizas,
por ello son més sugerentes en términos espaciales. Un empleo correcto y
puntual de recursos tecnologicos acompafiado por un buen control de la
materialidad (la construccion fisica de una escenografia) es suficiente para
transformar por completo un ambiente y lograr asi su virtualizacién, no
solo desde un punto de vista digital sino también mental y corpéreo. Al fin
y al cabo, la finalidad es lograr una espacialidad transformada, ilusoria e
inmersiva.

En esta linea, un ejemplo indiscutible es The Weather Project (2003), la
conocida obra del artista visual Olafur Eliasson. Esta instalacion destaca por
un empleo muy sutil de la tecnologia que, sin embargo, logra una alteraci6on
espacial de un impacto sin precedentes. Eliasson transformo la sala principal
de turbinas del TATE Modern, en Londres. Utilizando apenas tres recursos
bésicos logra cambiar por completo la escala y espacialidad de la sala, creando
una atmésfera ilusoria que se podria definir como hipernatural: se simula
estar bajo un Sol. Se utiliza la tecnologia para simular la naturaleza y situar
al cuerpo de manera consciente en un espacio pseudonatural. De los tres
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recursos, a nivel espacial, el mas importante es el menos evidente: se recubrié
todo el techo con un paramento especular pulido —de nuevo un espejo—. Se
ejecut6 de tal manera que buscaba pasar desapercibido para ocultar asi la
cubricion afiadida. De manera inadvertida, el techo virtualizaba el espacio; el
publico se encontraba, sin saberlo, en un espacio cuya dimension percibida era
el doble que la real. El segundo recurso, esta vez tecnologico, fue la instalaciéon
de una gran pantalla. En apariencia, por el reflejo, la pantalla era esférica; sin
embargo, en realidad se trataba de una superficie plana semicircular colgada
del techo y situada al fondo del espacio (para aumentar atiin méas la percepciéon
del tamafo del espacio). A nivel técnico, la pantalla estaba compuesta por
unas doscientas lamparas de gran intensidad y color amarillo-anaranjado
(similar al Sol). El tercer elemento proyectual fue incluir una ligera nube
vaporosa —artificial- que cualificaba el espacio con una atmoésfera rojiza —
calida—. La neblina visibilizaba la luz anaranjada emitida por la pantalla (Sol),
dotando al espacio de una mayor carga sensorial y de densidad —en un sentido
tanto literal como perceptivo—. La propuesta ilusionista de Eliasson podria
resumirse como un Sol suspendido en medio de un espacio interior de escala
inmensa —en comparacion con la escala humana-. El objetivo de la instalaci6on
era situar al pablico en un contacto cercano y directo con la estrella, aislandolo
del ruido y el resto de elementos presentes en el mundo real. En términos
discursivos, pese a que la percepcion espacial es resultado del uso de técnica
constructiva y tecnologica, la instalacion pretendia negar la artificialidad que
rige la sociedad contemporanea en favor de un mundo més natural. O quizas,
mejor dicho, se mostraba la posibilidad de emplear la tecnologia de manera
haptica y sensorial, de un modo que no necesariamente nos aleje de la realidad
corpoérea. Esta puntualizacion final se debe a que Eliasson permiti6 que el
publico se pudiese acercar al fondo de la sala de turbinas, situarse bajo el Sol y
descubrir que, en efecto, se trataba de una pantalla y que toda la espacialidad
era una ilusion, desvelando asi el truco técnico.

Existen otras experiencias similares, de menor intensidad, que exploran
caminos en torno a lo natural y el artificio tecnolbgico-digital. Reservoir
(2019) de Camile Utterback utilizaba la tecnologia (proyecciones digitales),
esta vez si de manera evidente, para crear un efecto ilusionista que demostraba
la funcién de un interior arquitecténico de gran intensidad espacial y
estructural: un depdsito de agua subterraneo (reservorio). Las imagenes
eran proyectadas de manera espacial, en un sentido unitario. Es decir, no
pretendian crear una direccionalidad ni tampoco sectorizar el espacio, sino
todo lo contrario, a partir de un namero reducido y puntual de proyecciones se
buscaba generar su efecto expansivo al conjunto del espacio, como si abarcasen
la totalidad del interior en sus tres dimensiones. Las proyecciones sugerian de
manera simbolica y visual la funciéon programatica que cumple ese espacio
arquitectonico: almacenar agua en cantidades masivas. El digital visibilizaba
algo que solo podia ser imaginado, ya que cuando el espacio-recipiente esté
en uso, lleno de agua, este se vuelve inaccesible. Con el publico situado en su
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interior, se alimentaba su imaginacién —mediante visuales proyectadas— para
hacerle consciente de la escala y las cualidades arquitectonicas del espacio, asi
como de la dimension, la masividad y la fluidez del agua en aquellas ocasiones
que invade el interior. En contraposiciéon, el publico también se vuelve
consciente de la pequefiez de la escala humana en comparacion con el espacio.

Para lograr espacialidades inmersivas no es necesario utilizar escalas tan
grandes. Existen otros ejemplos, con una escala proxima a la humana, que
también buscan el efecto inmersivo mediante el engafio visual. Una estrategia
recurrente es delimitar una superficie o una porciéon del espacio, dandole
algin tipo de identidad y autonomia con respecto al resto de la sala, y a partir
de ese marco, anadir elementos visuales que exceden esos margenes que tan
claramente se habian delimitado. De esta manera, aquello que aparentemente
tenia una condicion superficial (una imagen proyectada en un marco/pantalla)
adquiere una condicién espacial. Exactamente esto es lo que exploraba la
instalaci6on audiovisual Ulysses Roaming (2005) de Bud Blumenthal. El
visitante de la instalacion, de manera inadvertida se descubria compartiendo
espacio con un Ulises: la proyecciéon de un personaje que aparentemente
se habia escapado de la pantalla del televisor y que se encontraba trepando
por las superficies de la sala de exposiciones. Aunque la instalaci6n artistica
puede parecer un tanto simple, en realidad proponia un cambio profundo en
la relaci6n entre el publico y la obra de arte: el usuario dejaba de estar viendo
una obra (pantalla) instalada de manera pasiva en la sala y, en su lugar, el
usuario y la obra estaban conviviendo en ese mismo espacio expositivo.

Otro ejemplo similar, que utiliza el mismo efecto pero con un afadido
narrativo y dramaético, es la escenografia disefiada por Chris Ziegler para
Dear Elizabeth (2006, Aphasia Dance Company). Podemos considerar que
se trataba de un espacio escénico neutro, que buscaba pasar desapercibido
para centrar el protagonismo en cuatro zonas de proyecciones en el plano del
suelo. En este caso son cuatro los marcos/pantallas, por tanto, con cuatro
imagenes de video independientes, pero todas ellas regidas bajo la misma
linea visual: los videos mostraban retratos y personas desnudas grabadas
desde una posicién cenital y con un fondo negro. En primer lugar, se dedicé
un gran esfuerzo a recalcar la idea de marco. Por un lado, se diferencié el
borde de cada cuadro con un efecto de enmarcado mediante claroscuro (un
borde sombreado delimita el cuadro y el efecto se refuerza iluminando la
zona exterior del borde). Por otro lado, la superficie dentro del marco se
cubribé con una capa granulada de bolas sintéticas de pequeno tamafo (a
modo de una alfombra o un cajon de arena), asi se dotaba de textura a cada
proyeccion y se aumentaba su diferencia haptica con respecto al resto del
pavimento neutro del espacio escénico. Una vez definidas las cuatro zonas
de proyeccidén o espacios ilusorios, en segundo lugar, se permiti6 al pablico
pasear libremente por todo el espacio, dedicando el tiempo y la atenciéon a
cada una de las zonas de proyeccion segtin su criterio personal. Por tltimo,
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desde el inicio del espectaculo, un performer —también desnudo— estaba
situado dentro de una de las zonas de proyeccion, sobre una imagen que
replicaba su propio cuerpo y posicion. En esta obra artistica era el performer
quien provoca el efecto de “rotura del marco”, trasladando el espacio virtual
de las videoproyecciones a la realidad corpérea del ptblico. La acciéon
dramatica constantemente iba a mas, siempre jugando con la idea de que el
mundo ilusorio de las proyecciones estaba extendiéndose al mundo real: el
performer empieza a interaccionar con las proyecciones, finalmente sale de
sumarco y la situacion llega hasta el punto de que al espectaculo se incorpora
otra intérprete mas, Elizabeth (la otra protagonista en los videos). De esta
manera, los intérpretes trasladaban una dramaturgia narrada dentro de
los margenes de las videoproyecciones (espacio mental) a una dimension
espacial fisica (espacio escénico).

Frente a las estrategias que parten de intervenciones superficiales (planos
bidimensionales) para transformar la percepcién del espacio, existe otro
camino, también visual, que busca intervenir directamente de una manera
espacial. El ejemplo més literal es el trabajo del artista visual Erwin Redl.
A lo largo de un gran nimero de obras, Redl explora diferentes modos de
mostrar visualmente el espacio, utilizando para ello la tecnologia de una
manera abstracta y no representativa incorporada en forma de puntos de
luz. En esencia, su obra es una puesta en practica —de manera espacial- de
las bases de la geometria: un conjunto de puntos de luz correlativos en una
Unica extensiéon (o Dimension) forman una linea (1D), en dos una superficie
(2D) y en tres un espacio (3D). Sus primeras obras exploraban la creacion
de la espacialidad mediante recursos digitales muy concretos. Corner
Study II (1996) afadia sutilmente una nueva espacialidad cilindrica dentro
del espacio expositivo. Para ello, Redl colgd dieciséis pantallas formando
un semicirculo en torno al pilar de la sala. La altura de cada pantalla y el
rectangulo luminoso que emitia estaban sincronizados en conjunto de tal
manera que se generaban efectos de ondulacion, nivelacién y delimitacion
del espacio. Otro ejemplo es Shifting very slowly (1998), que exploraba
algo tan sencillo como un juego de alteraciones de la frecuencia y la velocidad
de puntos de luz proyectados. A partir de unas normas visuales establecidas
en el codigo digital, se generaban alteraciones ritmicas y se creaban efectos
visuales que alteraban de diferentes maneras la percepcion del espacio.
Redl, en la serie Matrix (2000), da comienzo a una linea de trabajos —
todas con el mismo nombre— donde se exploraba de manera sistemética
la visualizacién del espacio en sus tres dimensiones a través de distintas
formalizaciones geométricas.

A modo de cierre de la inmersion visual, podemos mencionar brevemente otra
escenografia de Chris Ziegler, Les Rois Mages (2020). El interés de esta
propuesta es que, en la linea fragmentada, compleja e incluso caética que tanto
atrae a Ziegler, esta escenografia aina todos los recursos visuales posibles
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para buscar la inmersion visual del espectador en la accién dramatica. En este
caso se trata de una inmersion vicaria, segtin el funcionamiento clasico del
teatro, ya que el pablico solo la puede experimentar a través de los actores. El
espacio de actuacion, que en un teatro italiano se denominaria “escenario”, es
aqui una zona delimitada por la luz, dentro de la cual se utilizan una compleja
variedad de recursos visuales y luminicos. Proyecciones, luz atmosférica, focos
y puntos de luz flotantes en el espacio se combinan para crear una experiencia
visualmente rica y dindmica. Estos elementos no solo crean una atmésfera
envolvente, sino que también interacttian en tiempo real con los movimientos
de los intérpretes, siguiendo los criterios establecidos por el disefio escénico.

- Sonoridad

A la hora de definir una espacialidad, es tan importante la vision como
el sonido. Y esto ni siquiera teniendo en cuenta que, biol6gicamente, en
el sistema auditivo también esta la funciéon que reconoce la posicion del
cuerpo y garantiza su equilibrio. Al escuchar un sonido determinamos su
direccionalidad, distancia y posicion; si a ello le sumamos la multiplicidad
de sonidos y otros fendmenos como la reverberacion o el eco, se aumenta el
detalle con que se define una espacialidad al detectarse més puntos espaciales
de referencia. Y por descontado, a ello hay que sumarle la definicién contextual
que se logra con el analisis —ya sea inconsciente o activo— de qué es aquello
que se escucha y qué no.

Dentro del espectro de propuestas artisticas que investigan sobre el papel del
sonido en la creacion de espacialidades —controlando su emisiéon mediante
elementos tecnologicos—, Bruce Nauman se encuentra en el extremo més
radical —sin entrar en el campo de la disciplina musical—. Podemos utilizar de
ejemplo una de sus tltimas exposiciones, “Bruce Nauman: Contrapposto
Studies” (2021; Punta della Dogana, Venecia), comisariada a modo de
sintesis de la extensa investigacion conceptual desarrollada a lo largo de su
carrera artistica. En esa exposicion, la sonoridad jugaba un papel igual de
importante que las im4genes proyectadas. Era un recurso que intensificaba la
percepcion del visitante, le hacia consciente de su situacion corporal y le llevaba
hasta el punto del agobio y cansancio sensorial debido a la sobreestimulacion
constante a la que estaba expuesto (de manera sonora, visual y biomecéanica).
Los audiovisuales en bucle con sonoridades ritmicas siempre han sido una
de las grandes sefias de identidad de Bauman, no obstante, a mayores, en esa
exposicion hubo un par de instalaciones donde se aislaba la sonoridad para
resaltar su capacidad espacial. En un primer momento —como punto intermedio
del recorrido de la exposicion—, se suprimi6 la sonoridad de un espacio con una
pared instalada en diagonal y resuelta con material insonorizante (por tanto,
realizado con recursos constructivos y formales, pero no digitales). De esta
manera se esterilizaba la percepciéon espacial por contraposicion a lo que el
visitante habia vivido hasta el momento, situandole en una autoconsciencia
corpérea y espacial algo incomoda, que provocaba extrafiamiento. En una sala
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posterior, esta vez empleando medios tecnoldgicos, hizo la propuesta contraria:
el sonido se convirtié en el tinico protagonista del espacio al situar una fuente
sonora dentro de una pared. De esta manera, en un espacio totalmente vacio,
el visitante sentia una direccionalidad y una atraccion que le llevaban a buscar
y jugar con la percepcion sonora en torno al punto de la pared de donde
emanaban unos golpes ritmicos (emitidos por un altavoz oculto tras un tabique
de yeso ligero que fue construido ex profeso como parte de la instalaci6on
artistica; aunque pretendia parecer una pared mas del museo). Fueron dos
salas con una espacialidad intensa que sin embargo eran espacios vacios.

En la misma linea esta el trabajo de David Rokeby, quien se centra en la
posibilidad de vincular la sonoridad y el espacio, esta vez utilizando al cuerpo
como nexo de unién. Este didlogo de tres es posible gracias a la tecnologia
digital. El origen de esta linea de investigacion se encuentra en Reflexions
(1982). Mediante sistemas de deteccion de movimiento y reconocimiento
de patrones, todo en tiempo real, se identifica la posiciéon del cuerpo y los
gestos que realiza, se traducen a un cddigo digital y esto permite modificar los
impulsos sonoros segln un criterio preestablecido. De una manera espacial,
a través de la gestualidad del cuerpo, se manipula el sonido: la activacién
de diferentes grabaciones, la alteraciéon de su velocidad, de su ecualizacién
o del volumen. En otros ejemplos algo mas recientes, Minimal Object
(with time on your hands) (2012), se experimenta con un cambio de
formalizacién de ese mismo recurso técnico, en lugar de una implantaci6on
espacial (instalacién artistica), la obra se sitia en un ambito formal maés
proximo a la pintura o la escultura (objeto u obra de arte). Al aplicar la misma
tecnologia a una situacién mas objetual y superficial, como consecuencia, la
activacion del sistema digital —convertido en objeto/obra de arte— apela mas
a las manos y no tanto al cuerpo en su conjunto.

Una linea no tan radical para explorar la sonoridad es utilizar también la
visualidad digital como manera de enfatizar la percepcién auditiva. Se trata
de espacialidades inmersivas que buscan aumentar, mediante la vision y el
espacio, la conexion del ptblico con el sonido y la musica.

Un par de ejemplos de esto son DDR (2003) y Turned (2005), de Chris
Ziegler. En estos dos especticulos, el sentido de la vista se utilizaba como
complemento que explicaba el peculiar proceso de creaciéon de la musica,
ademéis de complejizar la percepcion sonora. La mayoria de creaciones de
Ziegler son multiples en su carga conceptual, es un artista que tiende a la
fragmentacion, la superposicién o cualquier otro recurso conceptual similar;
y esto por supuesto tiene implicaciones en el espacio. Ambos espectaculos
consistian en una accién performativa con musica creada en vivo (mediante
mezcla de sonidos, DJ o Disc-Jockey). En ambos casos, la escenografia
construida era parecida: una pantalla creaba direccionalidad (un fondo
de escena), el sonido era mezclado en tiempo real por misicos situados en
el perimetro del espacio escénico y el publico se situaba de manera libre
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alrededor de la escenografia. Unas cadmaras de video grababan en directo
el especticulo, tanto al performer como a los musicos (ya que la creaci6on
sonora era igual de importante que la danza y las visuales). Las imagenes
en directo que se mostraban en la pantalla eran transformadas mediante su
alteracion, deformacion, superposicion, efectos de zoom, etc. La espacialidad
del especticulo funcionaba desde la idea de fragmentacién y superposicién:
el ptblico podia ver al mismo tiempo (o mejor dicho, debia escoger qué ver)
al performer, al musico y las visuales alteradas. El espacio era inmersivo ya
que la propuesta artistica para con el publico no era tanto ver un resultado
(una obra) sino descubrir como se gestaba la complejidad del espectaculo
de musica y danza. El ptblico se situaba en torno al espacio escénico en una
posicion omnisciente alrededor del espacio ilusorio y musical propuesto.

Se puede enfatizar todavia més el realce de la percepcién sonora mediante
visuales. Existe una linea artistica consolidada que utiliza las visuales digitales
como medio para aumentar la inmersion en un evento musical. Mediante la
creacién y proyeccién de formas digitales abstractas que reaccionan en tiempo
real al sonido se amplia el rango de recepciéon del sonido, afiadiéndole una
componente que puede ser visual, textual y espacial.

Un ejemplo pionero es la instalacion artistica Piano - as image media
(1995) de Toshio Iwai para el ZKM. Los usuarios (sin necesidad de ser misicos
ni saber tocar un instrumento) podian “jugar” con el piano para crear formas
visuales. Mediante un sistema digital de deteccion y codificacion, los sonidos
se traducian a un lenguaje visual abstracto. La formalizacién y el color de las
visuales estaba inspirada por referencias musicales como la estructuracién de
los sonidos en escalas ascendentes —con semejanzas al lenguaje musical en la
partitura—. Este mismo recurso se aplica de manera cada vez mas recurrente
y sofisticada en conciertos de todo tipo. A modo de ejemplo, fijAndonos
en el trabajo de uno de los artistas ya analizados que se caracteriza por su
investigacion sonoro-visual, de nuevo David Rokeby, en su obra Surface
Tension (2009), sin entrar en mucho detalle, ya nos da cuenta del nivel de
sofisticacion del recurso en apenas quince afios. En este tipo de estrategias,
la situacion espacial suele ser bastante simple, ya que todo el interés recae en
como se pueden situar los elementos en el espacio, de la manera més directa
posible para logar el mayor vinculo visual entre las proyecciones digitales y el
musico tocando el instrumento.

Otro camino, en lugar de proponer la formalizaciéon abstracta del sonido, es
apostar por su traduccidn textual. El caso més extremo y por ello interesante
es Ursonography (2005), de Golan Levin. Este artista es también ingeniero
y, entre sus numerosas investigaciones técnico-artisticas, desarrolld un
software de inteligencia artificial capaz de detectar sonidos en tiempo real y
transcribirlos a texto —a modo de subtitulos—. El interés recae en que este
espectaculo no utilizaba un texto con sentido, sino que era un poema dadaista
basado en una fonética abstracta. La idea irénica detras de la propuesta era
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21. Chris Ziegler (2006):
Neoson



que la tecnologia es la inica que ha podido dar orden —textualidad— a algo que
en ningin momento lo ha tenido. Las visuales reforzaban la intencién original
del texto (dar forma al sin-sentido) y, ain mas interesante, para lograr esto se
apostod por una verdadera precision en el subtitulado de la accion fonética. Se
utilizé un software avanzado que interesantemente hizo atin més evidente la
intencion destructiva dadaista.

Por tltimo, queda otra modalidad que explora de manera mas amable el
vinculo entre la sonoridad y la visualidad en favor de un espacio inmersivo.
Para crear espacialidades tecnoloégicamente aumentadas e ilusorias también
se pueden poner ambos sentidos —oido y vista— en relacién pero sin necesidad
de establecer una jerarquizacion entre ellos.

Por ejemplo, la instalaciéon performativa Neoson (2006), de Chris Ziegler
ayudado por Paul Modler, estaba formada por un dispositivo tecnolégico, doce
luces de neoén, que al encenderse producian ruido. Estaban instaladas de tal
manera que generaba tensién espacial. Sin hacer uso de imagenes de caracter
representativo, en esta instalacion performativa se exploraba una estética
propia de la tecnologia y como esta se contrapone a la realidad construida.
Lo tecnoldgico se hizo presente mediante una hilera de neones colgados a una
cota aproximada de dos metros por encima del suelo (ligeramente superior ala
altura de ojos). La linea de doce neones protagonizaba el espacio, atravesandolo
por la mitad. La naturaleza tecnoldgica también se ponia en evidencia con
el conjunto de elementos auxiliares, estructuras y cables colgados que se
dejaban vistos, con una sensaciéon buscada de inmediatez e indiferencia —
podria decirse incluso que seguia una cierta linea de “feismo tecnologico”-.
En contraposicién, lo analégico estaba presente en el espacio arquitecténico
que contenia la instalacién: oscuro, abovedado, pesado y con cierta sensacion
de atemporalidad. Por dltimo, queda la posiciéon de los espectadores, quienes
premeditadamente no tenian un lugar donde situarse. Se podria decir que
estaban donde buenamente podian: sentados, de pie, apoyados en la pared o
detras de las columnas intentando no molestar al resto. Por tanto, un espacio
proyectado para ser percibido con una cierta condicién agresiva, tanto por
la situacién del pablico —que no puede acomodarse— como por el didlogo
sin mediacion ni explicacion entre el dispositivo tecnolégico y el espacio
arquitectonico. En esta atmosfera espacial se instala la accién performativa
realizada por las luminarias. La obra se componia de doce neones cuya
activacion individual estaba programado por un software informatico. Estos se
encendian y apagaban al son de su propia sonoridad, creando un ritmo musical
y juegos visuales pautados por el artista. El resultado fue una atmoésfera extraina
pero hipnética. El espacio arquitectonico adquirié relevancia por la afectacion
del juego de iluminacién y reverberacién de los neones. Es dificil concluir qué
elemento sensorial es mas importante, si la luz o el sonido; Ziegler justifica que
se trata del sonido, sin embargo, parece que es més bien el conjunto, incluido
el peculiar espacio arquitecténico, lo que logra el efecto espacial inmersivo e
hipnético.
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22. David Rokeby (1992):
Petit Terre

23. Jim Campbell (1993):
Shadow for Heisenberg




- Posicién

La siguiente dimension sensorial seria hacer consciente al usuario de la
posicion que ocupa su cuerpo en relaciéon con el espacio. Esto, por otro lado,
no necesariamente implica un movimiento por la sala. La inmersion corp6rea
no alcanza el mismo grado de intensidad que en un espacio de cinestesia,
donde el desplazamiento del cuerpo es el punto de partida (la espacialidad
propuesta se descubre y se percibe mediante el movimiento).

De nuevo, esta estrategia puede utilizarse como un anadido complementario
de las dimensiones ya vistas hasta ahora, por ejemplo con la sonoridad. Petit
Terre (1992) de David Rokeby junto con Erik Samakh, era una escultura
que mediante tecnologia digital hacia participe al publico en funcién de su
posicion relativa. La escultura interactiva —o mas bien reactiva— se trataba
de una pequena y delicada isla tropical, artificial, con un arbol (bonséi) en
medio. Se instal6 un dispositivo de audio escondido que emitia sonidos de
animales, creando la ilusion de que la isla estaba habitada por fauna tropical.
Mediante un sistema de deteccion de movimiento y posiciéon en tiempo
real, se modificaba el sonido ambiente de manera que buscaba sumergir
al observador en el espacio ilusorio tropical de pequefia escala. Cuando
el pablico se acercaba o se movia con brusquedad, el sonido de la fauna se
silenciaba; dicho en los términos ilusionistas de la propuesta: con la presencia
de humanos los pajaros se escondian. Con un empleo tan sencillo del medio
digital se logré transformar por completo el planteamiento artistico. Gracias
al afadido digital, se pasa de una propuesta escultérica tradicional: un juego
estatico y representativo de extraflamiento por cambio de escala pensado para
ser contemplado; a una obra interactiva que proponia al ptiblico su inmersion
sensorial en un espacio paralelo e ilusionista. Por ejemplo, la fauna —ficticia—
se sentia real por el sencillo hecho de que reaccionaba a estimulos que si eran
reales y fisicos. Todo ello activado por la posicion del cuerpo del espectador.

Una estrategia parecida fue utilizada por Jim Campbell en Shadow for
Heisenberg (1993), sin embargo, hay un par de diferencias proyectuales
importantes con respecto al ejemplo anterior. Primero, en esta ocasion se
jugaba con la visibilidad —y no con la percepcién del sonido—. Y segundo,
a diferencia del caso anterior, esta obra no se basaba tanto en proponer un
nuevo espacio ilusorio sino sencillamente en hacer consciente al usuario de
su posicidon con respecto a la obra escultérica (funcionaba mas bien como un
refuerzo fetichista del objeto escultérico). La obra de Campbell adoptaba una
formalizacion pretendidamente escultorica: un objeto (escultura budista)
situado dentro de una vitrina y sobre un pedestal. El vidrio de la vitrina
en realidad era un panel de LCD (Liquid-Crystal Display — Pantalla de
Cristal Liquido) que podia variar su grado de opacidad en funcién de inputs
electronicos. Mediante la detecciéon en tiempo real de la posicion de los
visitantes, los paneles LCD aumentaban su opacidad segin se aproximaba un
cuerpo, llegando a ocultar casi por completo la escultura de su interior. La
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24. Chris Ziegler (2006):
Wald - Forest 1

25. Chris Ziegler (2007):
Forest 2 - Cellular Automaton




apariencia resultante era que el aire contenido en la vitrina (el espacio) se
transformaba, como si la escultura budista de repente se ocultase dentro de
una nube densa. En términos discursivos, sugiriendo un cierto simbolismo
religioso —por la escultura— y cientifico —por el titulo—, la propuesta artistica
proponia una reflexién sobre cdmo cuanto mas se acerca uno al objeto (Fe,
Verdad, etc.) parad6jicamente més borrosa es su comprension.

La deteccion de la posicién del usuario es un recurso que en la década de los
noventa fue novedosa y con los afios se ha ido consolidando por la mejora de la
tecnologia y su mayor facilidad en el uso. La estrategia no tiene por qué estar
limitada a poner en relacién a un visitante con un objeto escultérico, hay otros
casos mas ambiciosos que ponen en relacion al visitante con su entorno espacial.

En esta linea también ha trabajado Chris Ziegler, con un conjunto artistico
formado por Wald - Forest 1 (2006), un espectaculo de danza, y Forest
2 - Cellular Automaton (2007), una instalacion artistica de libre acceso.
Ziegler coloca un conjunto de neones colgados en una trama estrictamente
ortogonal (dando visibilidad a una idea de espacio geométrico). Cada ne6n
tenia unalongitud aproximada de 2 m. y se elevaba ligeramente del suelo (unos
20 cm.) para lograr una sensacién ingravida —reforzando la idea de espacio—.
Asi se consigue delimitar un d&mbito de manera abstracta y con una escala
ligeramente superior a la humana. Un sistema de deteccion por infrarrojos
reconocia en tiempo real la posiciéon de los usuarios y, mediante software
digital, se coordinaba la intensidad luminica de los neones: aquellos proximos
a los visitantes tenian la maxima intensidad y la del resto iba en disminucion
segiin se aumentaba la distancia. El espacio estaba en constante actualizacion,
adaptandose al movimiento de los usuarios a través del “bosque” (forest) de
luminarias. De esta manera, Ziegler propone la inmersion del cuerpo en un
espacio ilusorio, interactivo y abstracto —un espacio conformado por luz—.

Otro recurso mas para lograr inmersividad segin criterios sensoriales de
proximidad es situar al pablico en medio de la acci6én artistica y dedicar la
estrategia proyectual a hacerle consciente de ello. No es necesario que el
publico participe activamente. Se puede tratar simplemente de un espectador
estatico ya que, en esta modalidad, el centro de referencia deja de ser la
instalacién escenografica y, en su lugar, lo es el propio pablico. La activacién
perceptiva de la proximidad se define segtn la posicién de la accién artistica
con respecto a este.

Un ejemplo de gran interés es la escenografia proyectada por el estadounidense
John Jesurun. Su obra Snow (2000) era un interesante ejercicio espacial: se
niega la vision directa de la acci6én dramatica sin por ello perder su capacidad
inmersiva. Es mas, se podria decir justo lo contrario, la idea escenogréafica se
basaba en reforzar la percepcién de que el publico compartia espacio con la
accién dramatica. El dispositivo inmersivo mezclaba el funcionamiento del
teatro experimental y los medios de comunicacién audiovisuales. Del primero
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26. John Jesurun (2000):
Snow

27. Jim Campbell (1998):
Frames of reference




se mantenia la idea de espacio compartido: el pablico y la accién dramatica se
desarrollan en el mismo espacio, sin distincion entre platea y escenario. Del
segundo se aprovechaba el poder inmersivo de las pantallas: el espectador,
a través de las pantallas, es capaz de desplazarse a la realidad paralela que
se emite en las imagenes. Para compaginar ambos recursos inmersivos,
resulté fundamental la posicion del publico dentro de la escenografia: el patio
de butacas estaba situado en una gran sala en el centro de la escenografia.
La propuesta era muy similar a un set de grabacion televisivo. La acci6on
dramética se desarrolla en pasillos y pequenas habitaciones que rodean
al espacio central, separados por tabiques que impiden al puablico la visién
directa. Esto se complementa con cdmaras de video que grababan la accion
en directo. Desde las butacas, el pablico escucha en todo momento la accién
dramaética que se desarrollaba a su alrededor y la podia ver a través de cuatro
pantallas situadas en el techo (a unos 45° de inclinacién, en una disposicién
espacialmente tensionada que parecia explicar que las pantallas no eran
parte del espacio ilusorio sino un dispositivo supra-escénico). La obra era un
interesante ejercicio de inmersion espacial que apelaba a una estimulacién
pseudo-voyerista y en la que, a pesar de ser una escenografia controlada, el
publico sentia una experiencia real de indiscrecion gracias a la disposiciéon
espacial y el recurso tecnoldgico de las pantallas.

Una ultima estrategia de inmersividad mediante proximidad es emplear este
recurso de manera literal. La tecnologia digital permite, mediante imagenes,
la ampliacién (zoom) casi ilimitada de cualquier objeto o espacio. Se trata la
aplicacion del recurso tradicional ilusionista del cambio de escala, esta vez
aprovechando las posibilidades del software.

Entre los autores que ya hemos nombrado, un buen ejemplo es Frames of
reference (1998) de Jim Campbell. El dispositivo inmersivo recurre una vez
maés al funcionamiento de las pantallas y su capacidad de crear un espacio
virtual. El espacio ilusorio se genera mediante la proyeccion, en directo, de un
video con mucho zoom y con un control preciso de la profundidad de campo
(desenfocando el fondo). Un elemento tan banal como una punta clavada
en una tabla que cuelga por un cable se transforma, en la proyeccion, en
un nuevo espacio descontextualizado. La propuesta era inmersiva ya que el
visitante compartia espacio expositivo con el video (espacio virtual) a la vez
que con el dispositivo escultdrico-digital que lo hacia posible. El ptblico veia
en todo momento el truco técnico que creaba una duplicidad de espacios y,
al mismo tiempo, podia incluso participar en el juego de cambio de escala
inmiscuyéndose en la grabacion y re-contextualizdndola. Escenograficamente,
colocar un pedestal bajo la pieza flotante fue un gesto proyectual sencillo pero
potente. Esto amplificaba la separacion entre el espacio real (de la instalacion
artistica) y el espacio ilusorio de la proyeccion. Una instalacion un tanto ladica
pero que evidenciaba de manera muy directa el papel del medio digital en la
creacion de realidades ilusorias.
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28. Jim Campbell (1990):
Memory-Recollection

29. Jim Campbell (1991):
Digital Watch



- Temporalidad

Otro recurso de inmersion sensorial es hacer consciente al publico, mediante
el medio digital, de la linea temporal que estd vinculada a todo espacio. Asi
se amplia la realidad cotidiana y sus espacialidades convencionales. Las
estrategias de proyecto utilizadas deben permitir la superposicion de capas
(tiempos) y, de la manera que sea, grabar los fendémenos que ocurren en
un espacio a lo largo de un tiempo concreto para su posterior recuerdo. A la
vez, conceptualmente, el visionado del tiempo esta intimamente ligado a las
ideas de desarrollo y evolucién. Dar visibilidad a la temporalidad crea una
narracion de hechos; esto con indiferencia de si es un resultado més o menos
intencionado y sin la necesidad de valorar el interés de la narracién resultante
(una historia y la Historia). Por esto, dar forma tangible —en el espacio— a
la temporalidad es una modalidad inmersiva del espacio aumentado. Podria
decirse que es una espacialidad que sumerge al espectador en el continuum
espacio-temporal vinculado al lugar donde se sittia en ese instante. En cambio,
no parece suficiente para ser definida como cinestésica: el foco de atencién no
apela tanto a la relacion de un cuerpo y su Movimiento (Espacio / Tiempo),
como si al desarrollo del tiempo —generalmente entendido como lineal— en
un espacio, visibilizado mediante la narracion de los hechos ocurridos en él.

Esta estrategia puede aplicarse en escalas proyectuales muy variadas, desde
los objetos artisticos, con un carcter escultérico y auténomo, hasta el espacio
arquitectonico publico de gran escala —mediante intervenciones puntuales—
y pasando por todas las escalas intermedias donde una instalacion artistica
delimita e interviene un espacio.

Empezando por la escala objetual, podemos fijarnos en dos formalizaciones
diferentes utilizadas por Jim Campbell, una primera que apuesta por remarcar
la idea de narracién y linealidad del tiempo, y otra que refuerza una lectura
simbdlica mediante el empleo de la imagen. En ambos casos, se utilizaban
camaras de video que grababan al pablico en el momento de enfrentarse al
objeto artistico, jugando después con el montaje de las imagenes (reforzando
un efecto de superposicion visual y, por tanto, temporal). La primera de ellas,
Memory-Recollection (1990), fue un ejercicio sencillo para mostrar la
multiplicidad de espacios y tiempos. Al colocar cinco pantallas de television
en linea, se producia un equilibrio entre la aleatoriedad de los videos emitidos
(se mostraban diferentes puntos de vista y momentos temporales del
espacio expositivo) y la capacidad de las imagenes para vincularse entre si.
La propuesta recontextualizaba imagenes, tiempos y significados utilizando
para ello al espacio como el punto de referencia que anclaba la narracion de
hechos. En el segundo caso, Digital Watch (1991), Campbell fue menos sutil
al sugerir la temética de la temporalidad. Mediante un montaje en tiempo
real que superponia dos videos (un reloj grabado en directo y la grabacion del
publico viendo la pantalla), utilizaba una television como objeto artistico para
lanzar el mensaje de manera directa y un tanto lidica. De nuevo, en ambos
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30. Jennifer & Kevin McCoy (2006):
Double Fantasy 2 (sex)

31. Diller Scofidio (1996):
Jump Cuts



casos, la relacion entre el publico y el objeto artistico era directa y, ademas,
gracias al digital, bidireccional: el piblico veia la obra de arte y en la obra de
arte se veia al pablico. Los visitantes eran utilizados —mediante su grabacion
en directo— como un recurso metalingiiistico que ponia en evidencia el paso
del tiempo: alguien estd frente a la pantalla viendo que estuvo en ese espacio.

En el ambito de la instalacién, a medio camino entre la objetualidad y la
espacialidad de una sala de proyecciones, encontramos el ejemplo Double
Fantasy 2 (sex) (2006), de Jennifer y Kevin McCoy. En esta obra, el
discurso conceptual se referenciaba en el campo de la cinematografia. Se
trataba de un ejercicio que visibiliza en tiempo real las posibilidades y efectos
ilusorios del uso de cdmaras. El control del punto de vista y la reproducciéon
continua y ordenada de imégenes tiene, por si misma, la capacidad de crear
una narracién de hechos (una historia), sin necesidad de afiadidos textuales
ni explicaciones. Los McCoy hacen esto evidente de manera irénica, en un
ejercicio posmoderno de simulacion y parodia, mediante el uso de maquetas
a pequena escala y mufiecos estéticos que recrean escenas cotidianas, poco
glamurosas, pero dignas de un blockbuster hollywoodense. La narracion y la
sensacion de una realidad —simulada— se logra en el montaje en tiempo real
del video.

Por tltimo, en el &mbito publico de la arquitectura y la ciudad, encontramos
el ejemplo de Jump Cuts (1996) del estudio de arquitectura Diller Scofidio.
La estrategia formal y audiovisual resulta familiar; al igual que en el caso
de Memory-Recollection, se alinean hasta 11 pantallas de video mediante
retroproyeccion. La diferencia radica en que, en este caso, la experiencia artistica
se desarrollaba sin poner en aviso a los transetntes anénimos grabados en un
espacio publico. Las pantallas se ubicaban en la fachada de un edificio de libre
acceso. Las imagenes proyectadas se correspondian con la escalera mecénica
situada al otro lado de la fachada, en el interior de su vestibulo. En cada pantalla
se proyectaban imagenes de la escalera, cada una en un momento temporal
diferente. El conjunto de las pantallas producia una cacofonia de tiempos que
el espectador era libre de intentar recomponer, por ejemplo, guionizando las
imagenes ordenandolas en una narracioén continua de instantes o simplemente
disfrutando del espectaculo voyerista que el edificio le ofrecia de manera
audiovisual. Sin entrar a valorar las posibles reflexiones, es evidente que mas
alla de esto también era una propuesta a los trabajadores del edificio y vecinos
de la zona a reflexionar en torno al papel tanto de la videovigilancia como los
medios de comunicacion (realities) en la sociedad de la era digital.

oo

Este mismo andlisis podria aplicarse a otras dimensiones sensoriales, como
la tacticidad, o incluso a conceptos intangibles como la datificaciéon de la
realidad y el papel de la informacién en la percepciéon del espacio. Como
norma general, a medida que estos temas mas especificos comienzan a
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32. Scenocosme (2018):
Phonofolium



ganar protagonismo, la propuesta artistica tiende a perder intensidad en
su aspecto espacial e inmersivo mas directo, cediendo terreno a estas otras
cuestiones mas conceptuales. El problema aparece al intentar sistematizar
su analisis y proponer una clasificaciéon que las agrupe. El creciente nimero
de ejemplos, cada vez més diverso y especializado, dificulta una agrupaciéon
sistematica del resto de dimensiones sensoriales. Por ejemplo, en un espacio
inmersivo también entra en juego la hapticidad, entendida como la activacién
del conjunto de la sensorialidad corporal. Por tanto, también se deberian
incluir categorias dedicadas al tacto y al olfato. Sin embargo, en el ambito
de la tecnologia digital, estos dos sentidos son los mas dificiles de estimular,
ya que no existe una forma sencilla de codificar este tipo de percepciones en
formato digital y que luego pueda ser recreada fisicamente a través de medios
tecnoldgicos.

Se han realizado experiencias de realidad virtual (VR) con sensores tactiles
que estimulan los receptores de la piel. Otro ejemplo es el trabajo del
grupo Scenocosme (Grégory Lasserre y Anais met den Ancxt). En la obra
Phonofolium (2018), los artistas utilizan plantas que responden al tacto
humano con el apoyo de sistemas de deteccion digital. Al ser tocadas se
generan sondiso, vibraciones y cambios en la iluminacién que cambian la
atmosfera del espacio. La interaccion tactil transforma (aumenta), asi, la
percepcion no solo del espacio sino también del ser vivo.

En lo que se refiere a la datificacion de la realidad, podriamos de nuevo
mendionar a Antoni Muntadas y su implicacién politico-social. Ha propuesto
gran variedad de obras que reflexionan en torno al papel de la informacion
y los medios de comunicacién en nuestra sociedad. De manera parecida, la
artista visual Esther Pizarro también aborda los problemas de la datificacion
de la realidad desde una perspectiva critica. En sus altimas instalaciones
propone visualizar los datos que explican problematicas globales actuales.

En definitiva, la exploracién de estas dimensiones sensoriales, a mayores de
aumentar las posibilidades de percepcién espacial y de la experiencia artistica,
también invitan nuevas reflexiones sobre la realidad. Nuevas teméticas
y puntos de vista alternativos que solo son posibles mediante el empleo de
tecnologia digital aplicada a la realidad fisica.
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Espacio de Cinestesia

Delos tres tipos de espacialidad segtn criterios ilusorios (proyeccién, inmersién
y cinestesia), esta Gltima modalidad es la que més apela a la condicion corpbrea
del ser humano y depende menos de su capacidad imaginativa. La propuesta
artistica y la tecnologia pueden ser utilizadas para activar el movimiento del
cuerpo: para hacer consciente al usuario de su posicion corporal, de su situacién
de equilibrio y también para enfatizar la percepciéon de su desplazamiento a
través del espacio-tiempo (velocidad y recorrido).

Hacer uso de la cinestesia es una estrategia con un gran potencial estético y
social. Esta es la conclusiéon que provoca un cambio de planteamiento radical
en la obra artistica de Christo and Jeanne-Claude. Los artistas utilizan este
recurso para activar una vivencia del arte como evento social. En su caso, lo
logran haciendo uso del arte, la técnica y la ingenieria, mediante un proceso
de disefio y construccion, similar al proyecto de arquitectura, que provoca la
intervencion puntualyefimeraenunlugar. No obstante, hay ciertadistanciacon
respecto al objeto de estudio del espacio aumentado digital ya que, en su caso
concreto, estaria limitado a un aumento técnico o protodigital. Construyeron
proyectos efimeros que reclamaban al publico su desplazamiento hasta el
lugar de la intervencion —que rapidamente desapareceria— y, una vez alli, el
movimiento en torno a dicha instalacion para experimentar la transformaciéon
artistica ilusoria:
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1. Christo and Jeanne-Claude (1976):
Running Fence




- Del objeto al espacio - *
La indisciplina de Christo and Jeanne-Claude

La obra de Christo y Jeanne-Claude se caracteriza por evolucionar
desde la manipulacién de objetos hacia la intervencién en arquitecturas
y espacios de gran escala, siempre con un enfoque particular en la
corporalidad y la relacion social.

Inicialmente, su trabajo se centraba en transformar en obras de arte
objetos cotidianos y sin valor. En una linea neovanguardista cercana
al ready-made y el arte povera, alteraba la percepcion de los objetos
mediante estrategias que aparentemente tampoco afiadian ningin
valor, como envolverlas o agruparlas. Sin embargo, el resultado final
si cautivaba la atencion y el interés del ptblico, generando reflexiones
vinculadas con el momento cultural de la década de los ’60 y ’7o.
Esta primera etapa, en la cual entendieron su produccion artistica de
manera objetual, se corresponde con su periodo de residencia en Paris.
Un arte de vanguardia que tenia de referencia a figuras como Picasso
y Duchamp.
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Sin embargo, con el tiempo, su enfoque se expandi6 desde estos objetos
hacia proyectos de mayor escala que involucraban arquitecturas y
paisajes. Esta evolucion refleja un cambio profundo en la relaciéon
entre el arte y el espacio. Un cambio de mentalidad que coincide con
un cambio de residencia. De Paris se trasladan a Nueva York, donde
descubrieron las posibilidades del espacio bajo la influencia de la
abstraccién de Pollock y también del movimiento Pop. Desde ese
momento, sus trabajos excedieron todo limite disciplinar entre la
pintura, la escultura y la arquitectura.

Proyectos iconicos como The Wrapped Reichstag (1995, Berlin) o The
Gates (2005, Nueva York) son ejemplos perfectos de como a través de
una intervencion espacial se invita a los peatones a experimentar un
entorno de manera diferente. No solo de manera visual. Estos proyectos
transforman la percepciéon del espacio y afectan al modo en que las
personas se sitian en el lugar. En sus proyectos, se hacian conscientes
cuestiones corporales que de manera cotidiana son pasadas por alto,
como la posicion, la mirada y el movimiento. Las intervenciones se
disenaban para ser recorridas, no solo contempladas desde un punto
fijo. Proyectos como por ejemplo The Floating Piers, donde una serie
de pasarelas conectaron el centro histdrico con una isla en medio del
Lago de Como, demuestran que el desplazamiento de los viandantes 267
era una parte integral de la obra. La intervencion artistica promovia

-1 BARBA, Daniel; ZAPARAIN, Fernando (2021): “Del objeto al espacio. La indisciplina de Christo
and Jeanne-Claude”, en Espacio, Tiempo y Forma. Serie VIl (UNED), 9, 257-280
https://doi.org/10.5944/etfvii.9.2021.30346
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2. Christo and Jeanne-Claude (1985):
The Pont Neuf Wrapped



una interacciéon activa entre las personas y el espacio a través del
movimiento y la mirada.

La condicion efimera de sus proyectos resaltaba la fragilidad y la
temporalidad de la intervencion humana en el paisaje. También
enfatizaba la experiencia del tiempo presente, invitando a los
espectadores a aprovechar la ocasién tinica. Una condicién importante
de sus proyectos era que, una vez concluida la accién artistica, no debia
quedar rastro alguno. No solo por una cuestion ecoldgica, también por
fomentar la condicién efimera, la importancia del recuerdo individual
y la construccion de una memoria colectiva.

Por dltimo, igual o més importante era la dimension social de sus
proyectos. Las obras de Christo y Jeanne-Claude pretendian mejorar la
dinamica social de los lugares donde se instalaban: poner en valor ese
emplazamiento y crear un nuevo vinculo que uniese a su comunidad de
vecinos. Para ello, los artistas involucraban a las comunidades en todas
las fases del proceso de proyecto.

La inquietud artistica de Christo y Jeanne-Claude evoluciona desde la
transformacién de objetos hacia la creacién de espacios, explorando
la condicién relacional y social del arte, y utilizando el movimiento y
la participacién para lograr una experiencia novedosa del lugar. Un
espacio aumentado por fines artisticos y técnicos —pero todavia no
digitales— que integra el entorno como parte esencial de la obra. Un
arte que no busca ser solo contemplado, sino recorrido y habitado. Un
espacio que, a través del arte, activa la cinestesia.

En el origen etimolégico griego de cinestesia (Kinaesthetics — “percepcion
del movimiento”) se refleja una vez mas la vinculacién dual entre la mente
(“percepcion”) y el cuerpo (“movimiento”). El concepto estd formado por la
idea de “sensacion” (aioOnoig. — aisthesis) y por un prefijo que hace referencia
al “movimiento” (xivnoiwg — kinesis). Mas alld de evoluciones lingiiisticas,
el funcionamiento espacial de la cinestesia apela a la condicién dual de la
corporalidad humana, de nuevo el dualismo cartesiano del cuerpo y la mente.
Si aceptamos que toda nuestra sensorialidad y la definicién de lo real pasa por
el filtro de nuestra mente, también debemos aceptar que lo mismo ocurre con
la “percepcion del movimiento”. De ahi que existan dos maneras de apelar a
ella. La manera més evidente es hacer consciente a la persona de su situacion
de movimiento. Una cinestesia corpérea o fisica. La otra opcion es alcanzar
directamente esa percepcion creando estimulos mentales. Una persona puede
imaginar o advertir estar en movimiento. Se trata de una cinestesia ilusoria,
un efecto de inmersion cinestésica que apela a la ilusién del movimiento.
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3. Christo and Jeanne-Claude (1962):
Wall of Oil Barrels - The Iron Curtain



- Mental

El criterio principal para definir una situacién de inmersion cinestésica de
caracter ilusorio es que existe una “percepcion de movimiento”, sin embargo,
para ello no es necesario el movimiento del cuerpo —puede darse o no— y
en ningan caso ello resulta en un desplazamiento significativo (cambio de
posicion en el espacio).

En términos proyectuales, existen dos grandes estrategias inmersivas que
logran la cinestesia mental, primero esta la de utilizar y fomentar la mirada;
y segundo, con un grado mayor de implicacién corporal, la estrategia que
reclama una accion por parte del usuario. Si bien, antes de pasar a ellas se debe
hacer un breve acote metodologico: es importante indicar que la tecnologia
que hace esto posible esta evolucionando mucho en apenas dos décadas, por
ello, como criterio de seleccion de ejemplos, se ha decidido atender a casos
pioneros donde se introduce un recurso tecnoldgico con la intencion de
manipular (ampliar) la experiencia espacial.

- - Mirar

La “percepcion de movimiento” se puede alcanzar exigiendo un ejercicio
consciente de la mirada. En este grado de inmersién empieza a ser necesaria
la construccion de espacios de escala arquitectonica que permitan acoger en su
interior al usuario y que, mediante algiin recurso tecnologico, se adapten a este
para aumentar su sensacion inmersiva; o si no, todo lo contrario, dispositivos
que acaparen toda la vision del usuario, abstrayéndole de su entorno fisico.
En ambos casos, generalmente la respuesta digital se materializa en forma de
imégenes visuales (proyectadas o emitidas) con un acompanamiento sonoro.

La tecnologia digital permite —de una manera cada vez mas facil— adaptarse a
la posicion del cuerpo, el movimiento de la cabeza y la direccion de la mirada.
El punto més significativo de esta estrategia es su condicién injustificada o de
derroche técnico. Es decir, para lograr un efecto inmersivo, a priori no seria
necesaria una tecnologia que reaccione a la mirada del usuario, sin embargo,
para lograr un efecto cinestésico si. Justamente por ese afiadido —en cierta
manera gratuito— se potencia y se resalta el hecho fisico de mirar. El visitante
toma consciencia del papel de su mirada y ejerce un control activo sobre ella.

La condicion aumentada del espacio, gracias a la tecnologia digital que
acttia de mediadora, provoca en el publico un desplazamiento ilusorio. Este
desplazamiento puede ser provocado de dos maneras distintas. Por un
lado, puede apelar directamente al individuo, a su condicién de yo, que esta
en ese lugar y momento, experimentando esa situacion concreta. Por otro
lado, se puede ir mas alla y proponer un desplazamiento del protagonista
(el sujeto que mira), el usuario puede experimentar una espacialidad
alternativa (aumentada) también a través de la mirada de un otro yo, ya sea
identificAndose con él a modo de alter ego o viviendo el espacio a través de él
de manera vicaria (viendo como reacciona y empatizando).
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4. Jeffrey Shaw (1993):
EVE

5. Chris Ziegler (1993):
Multimediale 3



- - - Experiencia personal (yo)

Existen dispositivos tecnolbgicos que refuerzan la condiciéon del yo (su aqui y
ahora) apelando al papel de su mirada. Para que estos sistemas interactivos
respondan de manera clara, se demuestra casi imprescindible una experiencia
individual del espacio. El usuario debe entender que, en cierto sentido, el
espacio es suyo (aunque en realidad, para ser precisos, quien le esta prestando
una atencion exclusiva es la tecnologia digital, encargada de manipular la
definicion espacial). Lo méas comtin es encontrar recursos de este tipo utilizados
sin aspiraciones ilusorias, sino como complementos que afiaden datos
(aumentan) a la realidad cotidiana. Los dispositivos de Realidad Aumentada
o Virtual (VR — Virtual Reality) son los més utilizados, por lo general en
formato de Gafas de VR. Esta tecnologia ha experimentado varias etapas
ciclicas de éxito y depreciacion. La tecnologia se desarrolla de manera cada
vez mas sofisticada y ni mucho menos es un recurso restringido al campo de la
experimentacion artistica. No obstante, su aplicacién en la realidad cotidiana
sigue mostrando los mismos problemas que desde su origen: dependencia
de un objeto aparatoso y molesto, mala deteccién del movimiento, latencia
y retardo de las imagenes, necesidad de conexi6n, aislamiento excesivo de la
realidad fisica, problemas con el sentido del equilibrio o malestar corporal.
Atn con ello, es un recurso cada vez més utilizado en ambitos profesionales
especificos. Un ejemplo de su aplicacion, seguramente el més avanzado vy,
como no podia ser de otra manera, relacionado con la industria de defensa,
es el casco de los pilotos de aviones de combate. En los modelos de tltima
generacion, como el F-35 (EE.UU.), el piloto puede ver el exterior a través
del fuselaje del avion —incluso con modos de vision infrarroja y nocturna—
necesitando para ello solamente el movimiento de su cabeza, como si el
avion fuese transparente para su mirada. Unas cAmaras, radares y sistemas
de grabacion en el fuselaje del avién capturan imagenes abarcando todas
las direcciones y estas son emitidas instantineamente en el visor del casco,
sincronizadas con la direccién en la que mira el piloto.

Otra forma de apelar al yo, mas propositiva y por ende con mayor conexién
con el A&mbito de las artes, es proponer su desplazamiento a otra espacialidad
(yo en otro lugar). Para ello, se requiere la construcciéon de un espacio y un
dispositivo tecnologico que abstraiga al usuario de su contexto fisico, pero
no de su situaciéon corpérea. En términos espaciales, las propuestas més
interesantes aparecen cuanto mas se apela a la condicién interactiva entre el
espacio y la mirada del usuario. Como bien nos muestra Jeffrey Shaw, existen
dos tipologias basicas que conectan con el poder inmersivo de la mirada: el
espacio interior cerrado y el panoramico.

EVE (1993), de Jeffrey Shaw, era una plataforma o arquitectura que
permitia a los artistas hacer uso de ella proponiendo su propia intervenciéon
artistica. La plataforma Extended Virtual Environment (EVE) fue una cipula
producida por y para el museo ZKM Centre for Art and Media de Karlsruhe
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6. Sphera Las Vegas (2024):
Exterior: Anyma “The End of Genesys” (Afterlife)
Interior: V=U2 An Immersive Concert Film (U2)




(Alemania). El espacio se erigia con una ctpula inflable. Este sistema fue
elegido por su ligereza, su capacidad autoportante y la facilidad de instalaci6on
y desmontaje. De esta manera, se creaba un espacio autonomo dentro del
espacio arquitecténico (museo) y, ademas, por su materialidad, su interior
también servia como fondo de proyecciones equidistante del centro. En ese
punto central se instalaba un brazo robdtico que sujetaba dos proyectores —
para generar imagenes en estéreo o con efecto 3D que el visitante percibia
gracias a unas gafas especiales—. El robot podia adaptar la direccion de los
proyectores tanto en el eje horizontal como vertical. Estaba sincronizado con
un casco y un mando de control que orientaba el punto de proyeccion hacia el
lugar donde queria el visitante. Por ejemplo, una de las multiples experiencias
artisticas representadas fue realizada por Chris Ziegler. Aprovechando la
ocasion del festival Multimediale 3 (1993), Ziegler, graduado en arquitectura,
hizo uso del sistema EVE para demostrar la utilidad de los sistemas de realidad
aumentada para campos como el de la arquitectura. El espectador podia
explorar la recreacién virtual de una construccién: una simulacién de cémo
seria la estructura y el espacio interior de un edificio que atin no habia sido
construido. Mas alla de este ejemplo concreto, el sistema EVE demostraba
que mediante la tecnologia se podia transformar la definicion espacial de un
interior y que la ciipula era ideal para ello por su equidistancia geométrica.
Para lograr la transformacion del espacio solo se necesitaba aprovechar
la condicién ilusoria de las imagenes proyectadas sincronizadas con la
interaccion con el espectador. Asi se dotaba al espacio de un grado atiin mayor
de inmersion, ya que requeria una implicacién corporal —cuando menos del
movimiento de su cabeza—.

En la actualidad, esta tipologia espacio-inmersiva cupular ha evolucionado
de manera muy interesante. La Sphera (Las Vegas, EE. UU.) es un edificio
dificil de categorizar, propio de la sociedad del especticulo y que, por su
condicién de edificio-pantalla, Venturi habria tenido problemas en decidir si
se trataba de un “Duck” o de un “Decorated Shed”. En lo que respecta a su
interior, esta disefiado para simular ser cualquier otro espacio mediante el
empleo de las visuales (gracias a la tecnologia de paneles LED que recubre
casi la totalidad del espacio abovedado interior). En cierto sentido, se podria
decir que su principal funcibn es crear espectaculos inmersivos que desplacen
al usuario a cualquier otra realidad alternativa. Sin embargo, con respecto a
EVE, se sacrifica la condicion interactiva, lo que pone en cuestion su capacidad
de inmersion cinestésica; salvando la distancia, acaba siendo otra versién més
de una pantalla de cine, esta vez de emisién, esférica y de mayor tamafio.
Se sacrifica la conexi6on individual con el usuario, sin apelar por tanto a su
percepciéon de movimiento —que es personal— y en su lugar se apuesta por un
espacio més rentable, de escala masiva, capaz de albergar un gran ntimero de
personas y producir los espectaculos mas espectaculares del momento.
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7. Jeffrey Shaw (1995):
Place

8. Stagecraft (2019):
The Mandalorian



Place (1995), también de Jeffrey Shaw, es ejemplo de la otra estrategia
espacial posible. Tecnologicamente, era la evolucion del sistema de EVE. En
cambio, en términos espaciales, se podria decir que se trataba de un espacio
inmersivo con una formalizacion mas basica que la ctipula. En este sentido,
se puede considerar que fue un cierto paso atras, ya que era un retorno al
origen de la proyeccién de imagenes con fines inmersivos: los panoramas
del siglo x1x. Place demostr6 una vez mas que no es necesario recurrir a una
tridimensionalidad literal. El espacio proyectado era cilindrico y horizontal,
panoramico. La manipulacion del espacio en un solo eje se muestra suficiente
para mantener la ilusién de un espacio de inmersion cinestésica. En lo que se
refiere al recurso técnico, este fue en esencia el mismo que en EVE. Se hacia
girar un proyector, situado en el punto central del espacio, segtin el deseo del
usuario que lo controlaba. En lo referido al espacio virtual proyectado, Shaw
utilizé una estrategia muy interesante de ilusiéon espacial. Colocé al usuario
ante un universo digital compuesto por formas analogas a las del propio
sistema cilindrico de Place. De esta manera tan sencilla, proponia al espectador
su desplazamiento al universo virtual ya que, por comparacion, este asumia
que simbdlicamente el espacio fisico donde se situaba se correspondia con
otro cilindro méas de los que estaba viendo en la proyeccion.

La evoluciéon de esta tipologia también tiene mucho interés. Los sistemas
digitales se han sofisticado de tal manera que esta estrategia es actualmente
uno de los sistemas mas apropiados de grabacion cinematografica, en especial
para aquellos casos que no requieren de localizaciones in situ y pueden —o
deben— hacer uso de escenografias simuladas mediante tecnologia digital.
Un ejemplo es el pionero set de grabacion llamado Stagecraft usado, por
ejemplo, para la grabacién de la serie The Mandalorian (2019). En esencia,
mantiene la misma logica espacial y operativa que ya tenia Place. Se compone
por una pantalla LED panoramica que envuelve por completo un espacio. Las
visuales emitidas en la pantalla se sincronizan con el movimiento de la mirada
que, en este caso, se corresponde con la cAmara de grabacion. Asi se atna
lo mejor del empleo de la tecnologia digital (creacion de imagenes digitales,
control del ambiente, iluminacién, etc.), se facilita una mayor inmersion fisica
del actor (no tiene que actuar en un espacio extraio y descontextualizado,
como si ocurre con el croma) y, ademas, todo se controla a partir de la mirada
del director de rodaje (la cAmara). Segin las criticas recibidas, el sistema por
ahora parece mostrarse méas creible, econdmico, efectista y eficaz que sus
predecesores digitales y de efectos especiales.

Aparte de estas dos tipologias basicas (ctipula y panorama), se pueden crear
todo tipo de dispositivos de inmersion cinestésica. Sin embargo, para que
el papel de la mirada del usuario sea verdaderamente significativo, estos
dispositivos deben apelar a una conexién personal y a ser posible interactiva.
Las alternativas son demasiado diversas como para poder clasificarlas y
suelen ser soluciones que responden a cuestiones mas especificas. Uno de
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9. Luc Courchesne (2001):
The Visitor - Living by Numbers

A




estos ejemplos es el extrafio dispositivo construido por Luc Courchesne,
The Visitor - Living by Numbers (2001). El aparato tenia una finalidad
artistica y se utilizaba para activar el papel de la mirada desde un cierto
enfoque irdnico. El usuario colocaba su cabeza en el centro de una ctpula
invertida y reflectante sobre la que se proyectaban visuales. La activacion del
sentido de la vista se realizaba por la negaciéon —impuesta— del movimiento
del resto del cuerpo. El espectador se situaba en un dispositivo que le causaba
una cierta incomodidad y le mantenia en una posicién corporal erguida, un
tanto expuesta al ridiculo. El usuario también podia intuir la semejanza —
no muy sutil- con el collarin en forma de cono que se coloca a una mascota
cuando es operada; un dispositivo que dirige la mirada y en cierta manera
niega la conexion entre la cabeza y el resto del cuerpo.

- - - Avatar (el otro yo)

Un recurso basico en cualquier disciplina artistica es emplear un protagonista
con quien el espectador se identifique y, a través del cual, se sumerja en la
historia narrada y en el espacio donde se desarrolla. Este recurso también
puede aplicarse con una finalidad cinestésica. En este caso, ain nos
encontramos ante una experiencia ilusoria que no implica un desplazamiento
real del usuario, sino solo la sensaciéon de movimiento a través del estimulo
de la mirada (el sentido de la vista y la posiciéon de la cabeza). Gracias a
una interfaz digital —que, por norma general, sera visual y emitida en una
pantalla—, el usuario ve (vive) a través de los ojos de ese otro sujeto, también
llamado avatar. En funcién de como se defina al avatar, existen dos maneras
similares de lograr este objetivo. Por un lado, el usuario puede tomar posesioén
de su mirada y, en un sentido tanto metaférico como perceptivo, convertirse
en él, a modo de alter ego. Por otro lado, el avatar puede tener personalidad
propia; el usuario debe interaccionar con él, sugiriéndole indicaciones y
logrando asi su inmersioén cinestésica; de este modo, la experimentacion del
movimiento por parte del espectador se alcanza de manera vicaria, a través
de los ojos de ese otro que se desplaza, con quien empatiza y en cierto modo
interactta.

Rara Avis (1996) y Darker than Night (1999), de Eduardo Kac, sirven de
ejemplo de cdmo es posible utilizar y enfatizar la mirada a través de un otro yo
(alter ego). La reflexion artistica de Kac buscaba expandir la definicion de lo
sensorial mas alld deloslimites dela condicion humana. Estas dosinstalaciones
artisticas propusieron un desplazamiento de la vivencia del yo a otros seres
vivos. El punto principal es que, para ello, se hizo uso de la mirada como aquel
recurso —compartido por humanos y animales— que define formalmente el
espacio y, asi, permite habitarlo. La propuesta es posible gracias al empleo de
la tecnologia de gafas de Realidad Virtual (VR), que coordina la direccién de
la cabeza del usuario con los estimulos visuales y sonoros.
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10. Eduardo Kac (1996):
Rara Avis

11. Eduardo Kac (1999):
Darker than Night



En el primer caso, Rara Avis, mediante la mirada, el usuario se convertia
en un pajaro tropical enjaulado. Los ojos del péjaro eran, en realidad,
una camara direccionable que grababa en tiempo real a través de un
circuito cerrado de television (CCTV). La intencion artistica perseguia el
desplazamiento de la personalidad, empatizando con el pajaro enjaulado,
y esto se conseguia en gran parte gracias a la estrategia espacial utilizada.
La instalacion consistia en la construcciéon de una jaula, de escala humana,
en cuyo punto central se situaba el exdtico pajaro —protagonista del espacio
por su posicion, gran tamafo y color llamativo—. Fuera de la jaula, frente al
pajaro, habia unas gafas de realidad virtual en un pedestal. Sin necesidad de
explicaciones, los visitantes se ponian libremente esas gafas, que contaban en
su interior con unas pantallas integradas, y con ellas podian ver y direccionar
la mirada a través de los ojos del pajaro. El dispositivo de VR emitia imagenes
en tiempo real que respondian a la direccidon de la cabeza del usuario. El
control de la mirada (sentido de la vista y su direccién) hacia facil que el
visitante se convirtiese en ese otro ser y experimentase asi la sensaciéon de
estar enjaulado mientras era observado por humanos. Por la disposiciéon en
el espacio de la escenografia, al ponerse las gafas, el visitante rapidamente
entendia en quién se estaba convirtiendo. Ademas, se veia a si mismo, desde
el punto de vista de un tercero (el pajaro), en tiempo real y al otro lado de la
jaula; se podria justificar que esto intensificaba el efecto de desplazamiento
del yo. Asi, no solo se trataba de empatizar con el pajaro enjaulado, sino
también de enfatizar el papel de la mirada en la construccion de la identidad
del sujeto (yo).

En el segundo caso, Darker than Night, el recurso tecnoldgico es el
mismo (gafas de realidad aumentada, aunque en este caso hacian uso del
sonido), sin embargo, curiosamente la reflexion artistica no. Esta vez Kac no
busca enfatizar tanto la idea del desplazamiento del yo, sino sencillamente
explorar maneras de comprender otras formas de vida —muy- alejadas de
las logicas biologicas del ser humano. Para ello, Kac seleccioné un ser vivo
bastante repudiado, incluso temido en segiin qué casos: los murciélagos
y su vida en una cueva. En el caso de esta especie, la mirada se compone
del sentido del sonido y su direccion. La experiencia fue posible ya que se
colocd un murciélago roboético (llamado batbot) en el interior de la guarida
de los murciélagos del zoolégico Blijdorp Zoological Gardens (Rotterdam).
El robot no contaba con una camara de video sino, asemejandose al resto de
animales de esa especie, contaba con un dispositivo electronico que emitia
ultrasonidos. De esta manera, se negaba el sentido de la vista pero no la
mirada, que se convertia en un especie de radar. Justamente esto es lo que
experimenta el usuario al ponerse las gafas de realidad virtual: a través del
radar sonoro era capaz de dar forma al oscuro espacio cavernoso y de situar
en él al resto de murciélagos que se movian libremente y conformaban su
propia comunidad.
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12. Blast Theory (2001):
Can You See Me Now?

13. Blast Theory (2012):
I'd Hide You



Can You See Me Now (2001) y I'd Hide You (2012), de Blast Theory, son
dos ejemplos de como se puede explorar la sensacion de movimiento con fines
aparentemente lidicos, esta vez de manera vicaria. Ambos casos contaban con
dos grados de profundidad reflexiva. En una primera estancia, se trataba de un
juego lddico inofensivo, que trasladaba la experiencia y el funcionamiento de los
videojuegos al espacio fisico real. En un segundo grado de reflexion, un tanto
catastrofista, los integrantes de Blast Theory en realidad estaban interesados
en evidenciar el empleo de la tecnologia para el control de los humanos —y,
atn mas interesante, como este se trata de un control realizado, mediante la
mediacién digital, por otros humanos—. Pasando por alto las reflexiones de
tipo apocaliptico (utilizar personas reales como si fuesen avatares), las dos
experiencias artisticas estaban vinculadas al auge de los videojuegos y su papel
cada vez més importante en la sociedad, erigidos como el nuevo paradigma
de las posibilidades de la tecnologia digital como medio de interconexién de
humanos. El (video)juego propuesto se trataba de un “pillapilla” (en inglés:
play-tag), los avatares debian seguir las indicaciones de los usuarios —quienes
contaban con més informacién— para encontrar al resto de jugadores esparcidos
por la ciudad. Ambas experiencias artisticas se desarrollaban en el contexto de
la ciudad —la de verdad, ni ficticia ni recreada— pero, como los limites de la
tecnologia eran distintos en cada década, esto se traduce al lenguaje digital/
visual de manera diferente para cada caso. En Can You See Me Now, se cre6 un
duplicado digital de la ciudad, conformado por prismas correlativos con la trama
urbana real. La interfaz representaba la ciudad desde un punto de vista aéreo y
la posicion real de los avatares se marcaba en el mapa virtual mediante puntos
—etiquetados con el nombre propio de cada avatar—. De esta manera, el usuario
tenia una experiencia del espacio y del juego en cierto modo omnisciente. En
I'd Hide You el vinculo era mas personal. Los avatares recorrian la ciudad con
una camara de video en la mano. Al igual que ocurre con los videojuegos en
primera persona, el usuario ve desde su pantalla de ordenador el POV (Point
of View) del avatar que controlaba mediante indicaciones. Son dos modelos de
representacion del espacio y el movimiento a través de él. En el primer caso,
la vivencia de la cinestesia estd mas proxima a la lectura de un plano; en el
segundo, la inmersién es més eficaz ya que existe una mayor conexiéon con el
avatar a través de una implicacion mas literal de la mirada.

- - Actuar

Mas alla de la mirada, existe otro modo mas intenso de enfatizar la percepcion
de movimiento todavia dentro de una légica mental, sin un desplazamiento
significativo de la posicion del cuerpo. La ausencia de desplazamiento
implica que existe una relacion espacial estabilizada entre el medio digital
—generalmente una pantalla— y la posicion del cuerpo. Es decir, no varia la
posicion relativa del cuerpo con respecto al espacio o al dispositivo digital
(pantalla). La cinestesia (“percepcién de movimiento”) se origina al asimilar
mentalmente la accién del cuerpo humano, ya sea a través de la gestualidad de
sus manos o bien activando la coordinacién del conjunto de su cuerpo.
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14. Gibson-Martelli (2005):
Summerbranch

15. Peter D'Agostino (1993):
A Recreational Vehicle in Virtual Reality




- - - Control (manos)

La tecnologia permite controlar facilmente el desplazamiento por un
espacio creado en el ambito virtual. En primer lugar, se da por hecho que el
universo virtual debe hacerse visible de la manera que sea, mediante algin
tipo de interfaz que, por norma general, hara uso de imigenes proyectadas
o emitidas. Para llevar a cabo el “control” del desplazamiento se requiere
de un dispositivo de mediaciéon (“controlador” o “mando”) que transforma
al lenguaje digital una serie de inputs (acciones realizadas por el usuario).
Por ahora, la manera mas recurrente es utilizar la gestualidad de las manos
pulsando botones o moviendo algin tipo de palanca o joystick. El requisito
mas importante para logar una verdadera inmersién cinestésica es que este
proceso debe interiorizarse de tal manera que el control —a través del mando—
debe hacerse inconscientemente, sin aparente mediacién. En la practica, el
dispositivo de control debe desaparecer, el usuario simplemente debe querer
hacer una accién en el mundo virtual y de manera inconsciente sus manos
interaccionan con el mando de la manera apropiada.

El &mbito donde esto ocurre de manera mas clara es el de los videojuegos. Esta
modalidad lIidico-artistica basa su éxito en la capacidad de la mente humana
para sumergirse a través de la pantalla en el universo digital del videojuego y
esto, de nuevo, en gran medida es gracias a la interaccién instantanea entre
el usuario y su avatar, que practicamente funciona como un verdadero alter
ego. En la practica, el proceso inmersivo de todos los dispositivos de control es
el mismo, no obstante, el repertorio de modelos es extremadamente variado:
teclado, raton (mouse), gamepad (mando de consolas tipo “Play-Station™),
palanca de mando (joystick) y todo tipo de controles que simulan los elementos
del ambito real (volantes, controles de avion, etc.).

No obstante, desde el punto de vista del espacio aumentado (espacio fisico
digitalizado) es necesario que la experiencia vaya mas alla del &mbito de los
videojuegos; y también se hace necesario pasar por alto la infinita variedad
de sistemas de control de todo tipo de dispositivos mecéanicos y tecnoldgicos
(maquinas, vehiculos, electrodomésticos o cualquier sistema que se nos
ocurra). En el &mbito artistico existen suficientes ejemplos de como utilizar
los “mandos” con una intencionalidad espacial. Podemos fijarnos en algunas
situaciones pioneras que exploran diferentes modos de mediacion entre el
espacio fisico y el virtual.

La aproximaciéon mas directa seria hacer uso de los controladores para
proponer la inmersion en un espacio virtual a través de un paseo por él. De
esto trataba la sencilla obra Summerbranch (2005) de Gibson-Martelli.
Los artistas crearon por medios enteramente digitales un entorno natural
—simulado— que el piblico podia recorrer utilizando un controlador tipico
del ambito de los videojuegos. De esta manera tan sencilla se aplico la
interactividad de los videojuegos al &mbito artistico y, mas interesante, para
hacerlo de una manera eminentemente espacial, la (retro)proyecciéon ocupaba
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Memory Theatre VR



la totalidad de la pared. Gracias a esto, se amplificaba el efecto ilusorio e
inmersivo del espacio y se provocaba, asi, una cinestesia mas intuitiva. El
joystick de los videojuegos se recontextualiz6 como una herramienta que
facilitaba la exploracion artistica de un entorno digital, permitiendo al usuario
experimentar una conexion fluida e intuitiva con él.

Una manera algo mas sofisticada es aprovechar la familiaridad de algin tipo
de controlador especifico y hacer un uso aplicado con fines artisticos. En esto
se basa A Recreational Vehicle in Virtual Reality (1993), de Peter
D’Agostino. Se simul6 el interior de un vehiculo en el cual las lunas eran en
realidad unas pantallas. De esta manera, la obra proponia al puablico viajar
en coche a través de un entorno virtual generado enteramente por medios
digitales —algo que en ese momento ya era de por si interesante—. Un sistema
de control que en el mundo real esté disefiado el transporte fue utilizado como
mediacion entre el espacio fisico y el virtual, para simular la experiencia de
un viaje. El acto de controlar el vehiculo diluia las barreras entre lo real y lo
virtual.

También existe la posibilidad de que el dispositivo de control sea un disefio
especifico y no se referencie en ningin otro conocido. Memory Theatre
VR (1997), de Agnes Hegediis, proponia una reflexiéon sobre la nociéon del
“Teatro de la memoria”. En este caso, se generaba por un lado un espacio
virtual que daba forma a este tema y, por el otro, creaba un duplicado fisico
de pequeno tamafio que, en realidad, se trataba del dispositivo de control. La
proyeccion del "Teatro de la memoria” se controlaba a través de la pequena
maqueta que representaba ese mismo espacio y que el espectador podia —y
debia— manipular para alterar las im4genes proyectadas y desplazarse, asi,
por el espacio virtual.

- - - Activacion (cuerpo)

La gestualidad de las manos es solo una parte reducida del conjunto de
gestos posibles para el cuerpo humano. La inmersion cinestésica también se
puede lograr mediante la activaciéon del movimiento corporal —recordemos,
atn sin necesidad de cambiar de espacio (sin desplazamiento)—. Existen
dos grandes estrategias segin coémo se interpela al usuario: puede ser de
una manera activa o bien reactiva. A nivel espacial, en ambas estrategias
es posible optar por sistemas individuales de inmersion (dispositivos de
realidad virtual) pero, mas interesante, también se puede hacer uso de
espacios manipulados con fines escenograficos, generalmente en forma de
instalaci6n artistica.

El ambito del espectaculo popular siempre ha buscado llamar la atencién del
espectador mediante estimulos de todo tipo y forma, y cuantos méas mejor.
Estimular el movimiento y la hapticidad del cuerpo humano es una forma
maés de las muchas posibles. El paradigma de esto seguramente sea el parque
de atracciones donde, a través de la tecnologia, se somete al pablico a un
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sinfin de estimulos sensoriales y acciones. En estas atracciones el usuario no
tiene que hacer nada, solo dejarse llevar; existe un entendimiento del piblico
pasivo. Lo Gnico que se le exige es que su cuerpo y su mente reaccionen a
los estimulos. Como ejemplo podriamos escoger cualquier “montafia rusa”
y analizar los efectos de someter al espectador a una experiencia —un tanto
agresiva— del movimiento, en su manera mas pura: aceleracién, velocidad,
recorrido circular y cambios de direccion; todo ello predeterminado
mediante el disefio de la atraccién y la tecnologia que lo hace posible. Por
tanto, el movimiento nunca se desarrolla bajo el control del espectador.

Existe otra vertiente del espectaculo mas interesante, ya que hace uso del
poder inmersivo de las imégenes, y que se clasificaria a medio camino entre
la proyeccién cinematogréafica y las atracciones de feria. Hay un modelo de
atraccion basado en proponer vigjes ilusorios inmersivos (bajo el criterio
de que cuanto mas ficticios sean mejor: por las profundidades del océano,
atravesando un volcan, hacia el interior de la tierra, por el universo, etc.).
Se trata de salas de proyeccion de tipologias muy diversas, acordes con la
tematica de la proyeccion: interior de una nave, vagén, mansion, etc. En
ellas, por medios mecéanicos y tecnolégicos, las visuales son complementadas
mediante el anadido de estimulos que aumentan la experiencia inmersiva
para que el movimiento sea lo mas realista —e increible— posible; y ello
sin que exista un desplazamiento verdadero. Estos espacios tienen a su
disposicion varios recursos proyectuales como, por ejemplo, generar ligeros
movimientos, cambios de posicion o alteraciones de la estabilidad de
espectadores (desplazamiento de las butacas, vibraciones en el suelo, giros
de las paredes, etc.). A mayores, por supuesto, las visuales proyectadas se
desarrollardn de manera coordinada y siempre con el mismo objetivo de
provocar reacciones de gran intensidad y que apelen al instinto humano —
por causa del miedo, sorpresa, velocidad, etc.—, reforzando asi la inmersiéon
cinestésica del cuerpo y la mente. De nuevo, el espectador experimenta
la cinestesia de una manera pasiva; su cuerpo reacciona a las acciones y
estimulos externos que produce el propio espacio escenografico.

Como criterio general de las estrategias reactivas, se podria asegurar que
cuanto mayor control se ejerza sobre la posicion del usuario mas facil sera
crear el conjunto de efectos y estimulos cinestésicos, y mas realista sera
el resultado. Dicho de otro modo, cuando se conoce y controla la posicion
exacta del publico —generalmente sentado en unas butacas—, se puede
coordinar mejor los efectos para garantizar que desde ese punto de vista
se experimente de manera intensa la espacialidad y movimiento ilusorios
deseados.

No obstante, existe la opcidén mas arriesgada de manipular el espacio de tal
manera que el piiblico pueda moverse libremente por él; el riesgo que se corre
es que el efecto ilusorio puede no funcionar. En este tipo de instalaciones
la ilusién no depende tanto del efecto inmersivo de la pantalla, sino de la
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propia experiencia espacial de la instalacién, lo que requiere estrategias que
obliguen al pablico a moverse por el espacio.

Un ejemplo sutil es Border Patrol (1995), de David Rokeby. En una sala de
exposicion se construyé un muro de seguridad fronterizo. Este contaba con
camaras de seguridad y una concertina en la parte superior para impedir —
hipotéticos— intentos de fuga. La barrera separaba y ocultaba casi la totalidad
de la sala, haciendo real el uso y la percepciéon del “muro fronterizo”. En el
muro se encontraban embebidas varias pantallas (televisores) que emitian
en tiempo real las imagenes grabadas por las cAmaras de seguridad. En los
videos ocurria algo muy interesante: a las imagenes se le superponia el punto
de mira de un rifle de precisiéon y, ain mas inquietante, ese punto de mira
apuntaba en todo momento a los usuarios mientras estos se movian por la
sala. Aunque pareciese que era un francotirador (una persona) quien estaba
vigilando —y amenazando—, en realidad la deteccion (el trackeo) se realizaba
de manera automatica mediante ciAmaras de infrarrojos que reconocian
la posicion del publico y, por coordinacién del software digital, orientaba
las cAmaras de seguridad. La reflexion social detras de esta propuesta era
ensefar a la gente de a pie el funcionamiento de los sistemas de seguridad
del estado; en este caso concreto, la tecnologia de deteccion de infrarrojos
fue un desarroll6 de los sistemas de inteligencia de Israel para controlar su
frontera. La instalacion situaba al usuario en una especie de juego de rol
disefado para incomodarle, hacerle sentir inseguro y observado, y obligarle
a reaccionar a lo que veia en las pantallas (a pesar de que este no habia
hecho nada inapropiado, le estaban apuntando con un arma de fuego). La
estrategia de la reaccién aqui se emplea de manera sutil pero efectiva. Se
hace consciente al ptblico de su posicion, de que esta siendo observado y de
como esto le obliga inconscientemente a moverse por el espacio de la sala; la
unica manera posible de evadir el control de las caAmaras era desplazandose
fuera de la sala —saliendo de la inmersion espacial escenografica—.

Otra linea de trabajo parte de aceptar que los usuarios son seres activos
—que ejecutan acciones—. Una vez mas, si nos centrasemos en el estudio
del espacio exclusivamente virtual, el &mbito mas relevante seria el de los
videojuegos. No obstante, para el caso del espacio aumentado también se
aprovecha de la tecnologia desarrollada desde ese Ambito, esta vez aplicada
al espacio fisico con el fin de alterar (aumentar) la realidad.

Mas alla de los “controladores” o “mandos” tipicos —que requieren de las
manos—, a lo largo de las décadas se han desarrollado otros sistemas que
interaccionan con la gestualidad del conjunto del cuerpo. Por ejemplo, se
han utilizado cAmaras de video con sistemas de deteccién de movimiento y
reconocimiento de formas. Otras cAmaras mas complejas complementaban
la grabacion de video con sistemas integrados de deteccibén infrarroja; este
es el caso de la Kinect, desarrollado por Microsoft para su consola Xbox.
También se han desarrollado sistemas informaticos y “consolas” basados en
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Desert Rain



modos alternativos de interacciéon cuyos controles se realizan mediante el
movimiento y la gestualidad corporal; por ejemplo, las maquinas recreativas
de baile (una plataforma dispuesta a modo de suelo cuenta con una serie de
sensores de presion que funcionan a modo “botones” o “pulsadores”) o la
consola Wii disefiada por Nintendo (cuenta con un sistema de infrarrojos y
de deteccion de movimiento, orientacion y gestualidad).

En esta lista de sistemas que aumentan la realidad —digitalizando el espacio
fisico—, quedaria por nombrar el recurso tecnoldgico més conocido y que
permite cotas mas altas de inmersion por su condicion visual y sonora. Tal
es el punto que al propio dispositivo de visién se le identifica con el nombre
de Gafas de Realidad Virtual (VR). Como ya se ha visto, es cierto que
los modelos mas bésicos solo apelan a la mirada (la vista, el sonido y su
direccién), sin embargo, otros sistemas mas avanzados también computan
el movimiento de las manos, pueden llegar a simular efectos de tacticidad
o, incluso, permitir al usuario andar/correr sobre una plataforma de una
manera literal —aunque en el sitio—. En comparacién con los modelos mas
bésicos que solo necesitan de unas Gafas de Realidad Virtual conectadas a
un ordenador, estos otros sistemas més avanzados requieren de hardware
complementario para detectar cada una de estas nuevas modalidades
hépticas y traducirlas a inputs digitales.

En el 4mbito artistico, como ejemplos pioneros, tenemos el caso de
Placeholder (1993), disehado por Brenda Laurel y Rachel Strickland.
Hacen uso de esta tecnologia para convertir a los usuarios en pajaros: vivir
la experiencia de volar y relacionarse el uno con el otro, como si se hubiesen
transportado a un mundo de fantasia. Otro ejemplo, algo més tardio, es
Desert Rain (1999) de Blast Theory, donde el uso de la VR se hace con
fines politicos, para abrir un debate sobre las implicaciones de la guerra y las
experiencias traumaticas que también viven los soldados. En ambos casos es
interesante la importancia los artistas dan a preparar escenograficamente el
espacio donde se realiza la accion. Por ejemplo, en el caso de Desert Rain,
se utiliza una nave industrial de gran dimensién, en cuyo interior se instalan
una especie de capsulas extrafias y la accion se acaba convirtiendo en un acto
comunitario a modo de catarsis colectiva.

De manera similar, en el &mbito de las instalaciones artisticas también se
han desarrollado modos alternativos de controlar recursos tecnologicos. El
principal aporte desde este &mbito con respecto a sus andlogos puramente
digitales (videojuegos e informética) es el afiadido de la condicién espacial
y fisica. Como punto de partida, los artistas y sus instalaciones reconocen
que el cuerpo humano existe en el espacio, tiene una posicién e interacciona
con su entorno. Esta cosa tan trivial puede ser utilizada para ampliar la
experiencia inmersiva conectando espacialidades virtuales a la corporalidad
fisica.
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Por ejemplo, dos obras pioneras fueron The Legible City (1989) y Virtual
Museum (1991), de nuevo, creaciones innovadoras de Jeffrey Shaw. Ambas
exploraban distintos modos de desplazarse por el ciberespacio (espacios
simulados mediante tecnologia digital, que en ese momento se trataba de
una tecnologia novedosa y en una fase temprana de desarrollo). Y en ambos
casos el desplazamiento por el espacio virtual se desarrollaba mediante una
analogia corporal. The Legible City era una ciudad simulada en el medio
digital que transponia el trazado urbano de una ciudad real: Manhattan,
Amsterdam y Karlsruhe (hubo tres versiones de la instalacién). En lugar de
edificios representados de forma realista o siquiera prismatica, el trazado
se recreaba con palabras tridimensionales que conformaban las calles. El
modo de recorrer la ciudad era en bicicleta, literalmente. El usuario de la
instalaciéon se montaba en una bicicleta sujeta sobre un rodillo. Mediante
software informatico se traducian las acciones realizadas en la bicicleta
y, a partir del pedaleo y las direcciones que iba escogiendo el usuario,
este iba recorriendo la ciudad virtual —y a la vez que lo hacia, daba forma
al texto, lo recontextualizaba y creaba nuevos sentidos, un tanto casuales,
causados por su movimiento—. El otro ejemplo, Virtual Museum, proponia
la misma inmersion trasladando un espacio real al ambito virtual. Esta
vez se trataba del interior del museo. En este caso el movimiento por el
espacio se experimentaba sentado en una silla y girando todo el dispositivo,
incluyendo a la pantalla que hacia visible el espacio virtual. De esta manera,
segun giraba, el usuario podia ver formas (letras tridimensionales) en el
espacio simulado que no existian en su analogo real, donde €l o ella ya se
encontraba de manera fisica. Puede que con el paso de las décadas estos
ejemplos parezcan limitados o incluso rudimentarios, pero se realizan en un
momento temprano de desarrollo de este tipo de tecnologia. Que desde el
principio se explorase su aplicacion en el espacio fisico da cuenta del interés
que tiene el &mbito digital como medio para aumentar la sensorialidad del
espacio fisico.
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- Corporea

Queda por tratar las estrategias donde la cinestesia se propone de una
manera fisica y no se limita a la “percepcion de movimiento” desde un
punto exclusivamente mental, ilusorio o inmersivo. Son casos en los cuales
se estimula y visibiliza el desplazamiento del cuerpo a través del espacio
en cualquiera de sus escalas: doméstica, urbana, territorial, continental o
planetaria. Segtn el fin con el que se emplea la tecnologia, las estrategias
varian en su grado de complejidad. No obstante, todas comparten el objetivo
de conectar al usuario con el espacio de una manera cinestésica, utilizando la
tecnologia para potenciar la experiencia sensorial y el movimiento fisico.

- - Visibilizar el movimiento

Con este objetivo, el prop6sito més basico para usar el medio digital es para
hacer visible el estado de movimiento en el que se encuentra el cuerpo. La
tecnologia permite que un individuo sea consciente de que en efecto se esta
desplazamiento por el espacio. Es una estrategia de aumento de la espacialidad
que pone su foco en las personas de manera similar a cobmo la cAmara de cine,
la fotografia o cualquier otro tipo de imagen enfoca la vida de un ser humano
y su contexto. El medio digital retrata condiciones intangibles de la vida
cotidiana, sin la intencién de crear nuevas ilusiones ni realidades alternativas,
sino como un medio para visibilizar lo que ya existe. La tecnologia captura el
instante y lo procesa (gracias al enorme rango de posibilidades para manipular
el codigo digital) de tal manera que visibiliza como en la sucesiéon de dichos
instantes se genera el desplazamiento en el tiempo y por el espacio.

Visibilizar el movimiento del cuerpo humano es una de las grandes obsesiones
de Bruce Nauman y, para ello, la tecnologia ha sido un medio imprescindible.
Nauman se ha servido de las iméigenes audiovisuales para estudiar por
medios artisticos la biomecéanica del cuerpo humano. Y para hacer posible
el estudio del “movimiento del cuerpo” resultaba tan importante el propio
cuerpo como su situaciéon en el espacio y su paso por distintos tiempos, a
distintas velocidades y ritmos (tiempo pasado, presente, bucles, lentitud,
saltos, disonancia, yuxtaposiciones). Por ejemplo, una de sus primeras y més
conocidas obras, Walk with Contrapposto (1968), es un video de una hora
de duracion que graba la misma accion en bucle. Protagonizado por el propio
Nauman, se le ve andar una y otra vez a lo largo de un pasillo extremadamente
estrecho, donde apenas entra. A ritmo lento, cada paso que da se remata con
una ligera pausa en la que queda parado con una posicién corporal extrafia,
exagerada e inadecuada para el espacio donde se encuentra (el Contrapposto
es una pose usada a lo largo de la historia de las artes plasticas que dota al
cuerpo de cierto movimiento, armonia y rompe la frontalidad). En el video
solo se enfoca el cuerpo andando por el pasillo, quedando fuera del plano
la cara del interprete; esto resta importancia a la identidad de la persona en
favor del protagonismo del “movimiento del cuerpo”.
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Live-Taped Video Corridor

25. Bruce Nauman (1970):
Going around the Corner Piece



Poco tiempo después, Nauman propone Live-Taped Video Corridor
(1970), una instalacion artistica que adoptaba la misma disposicion espacial
e intencion artistica. Se mantuvo el angosto y angustioso pasillo que tanto
dificultaba y limitaba al movimiento del cuerpo. Sin embargo, en esa ocasién
no existi6 la imposicion de un movimiento coreografiado (contrapposto); alos
visitantes se les daba la libertad de estudiar por si mismos su propio caminar.
Esto se lograba situando al fondo de ese mismo pasillo dos monitores en el
suelo, uno encima del otro. A mayores, una cAmara grababa en tiempo real el
interior del pasillo. En los televisores se emitian las imagenes que captaba la
camara, pero en momentos temporales diferentes, una a tiempo real y la otra
no: en la pantalla superior el visitante se podia ver a si mismo caminar y mirar
la pantalla; en el televisor inferior este todavia no habia entrado al pasillo y
por lo tanto estaba atin vacio.

Lamisma estrategia y técnica, aplicados a una configuracion espacial diferente,
se utilizaron en Going around the Corner Piece (1970). En esta ocasion,
la instalacién estaba conformada por un recinto de planta cuadrada, cerrado e
inaccesible. El espacio construido que creaba la escenografia, por el cual debia
transitar el publico, era el espacio perimetral exterior al recinto. Se le daba la
posibilidad al visitante de caminar en un recorrido circular (siendo precisos,
cuadrado) alrededor de la construccion prismatica, donde cada lateral era
exactamente idéntico al resto. Partiendo de esta configuracién espacial,
Nauman dispuso en cada una de las cuatro esquinas una cAmara de video (en
la parte superior) y una pantalla de television (en el suelo). El mayor interés
de la obra surge en la manera en que coordina las cdmaras y las pantallas: la
emision de cada televisor se correspondia con las imagenes captadas por la
camara de la esquina opuesta. Asi, con una aplicacién técnica muy sencilla,
se provoca una yuxtaposicion y disparidad entre la espacialidad vivida, las
imagenes vistas y las personas en movimiento, que pone el foco en la propia
accion que se esté realizando: caminar en bucle aparentemente siempre en el
mismo espacio y con una cierta sensacion ritualista e injustificada —el caminar
por el caminar-. La construccion del espacio, sumada al empleo de imagenes
de video, cre6 un bucle espacio-temporal experimentado desde su recorrido.

Estos tres ejemplos pioneros de Nauman destacan por el empleo simple
y directo de la construccién de espacios y la captura de imagenes, todo en
favor de visibilizar la experiencia del movimiento corporal. Las instalaciones
escenogréaficas se formaban a partir de zonas que pueden ser recorridas, con
una espacialidad tensionada y delimitadas por superficies verticales blancas
e inmateriales. Las construcciones, por su resolucion formal y material,
eran espacios an6nimos, neutros; sin rasgos que les dotasen de identidad.
Nauman enfatizaba este efecto mostrando como se resolvia la construccion
escenogréafica, ensefiando en todo momento que, en efecto, se trataba de un
afadido, una escenografia muy béasica sin especial interés constructivo. Asi
se restaba atin mas importancia a su definicién material en favor del espacio
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que delimita y genera. Nauman construye espacios. En concreto, espacios
para ser recorridos y donde el protagonista es el movimiento, el inico evento
posible en ellos. Aiin mas importante es el uso que hace del medio audiovisual.
Las imdgenes son una realidad plasmada de forma bidimensional. Es una
experiencia del espacio vista en tercera persona: un espacio ilusorio percibido
a través de la pantalla y en el cual nos sumergimos. Esta disociaciéon espacial
también tiene lugar cuando es el propio espacio en el que se encuentra el
espectador el que esta siendo grabado y emitido en la pantalla. La suma de
todo este dispositivo escenogréfico afecta a la percepcion del movimiento. Se
provoca en las personas un estado autoconsciente de su propia presencia y
situacion corporal. El medio audiovisual hace la funcién de notario, da fe de la
situacion del cuerpo en el espacio, de su complejidad biomecanica y su estado
de cinestesia, algo que de otra manera pasaria desapercibido como ya ocurre
en la cotidianeidad del dia a dia.

No es necesario siquiera que las pantallas emitan en tiempo real al pablico para
reforzar en él su percepcion de estar en movimiento. Travelogues (2001,
Aeropuerto JFK) de Diller Scofidio, fue una intervencién publica que propuso
una reflexion en torno a los espacios anénimos de transito (los “no-lugares”
segtn los describe Marc Augé). Sin entrar a valorar el discurso intelectual que
propone la obra, a nivel espacial, el estudio de Diller Scofidio instal6 treinta
y tres pantallas en serie a lo largo de uno de los inmensos —y anodinos—
pasillos del Aeropuerto JFK, que bien podriamos encontrar en cualquier otra
terminal del mundo. En todas las pantallas se emitia el mismo video pero en
distintos fragmentos (cada uno de ellos con una duracién aproximada de dos
segundos). La tecnologia permitia sincronizar todas las pantallas de acuerdo
con el movimiento de los viajeros a lo largo del pasillo. De esta manera, segin
su velocidad, los visitantes podian ver el video completo en la sucesiéon de
las pantallas. Se trataba de una ingeniosa vuelta de tuerca a la idea del video
como “imagenes en movimiento”, ya que en este caso era el espectador quien
reconstruia la narracién visual gracias a su propio movimiento por el espacio
—y para mas inri, a través del “espacio de transito” por excelencia—.

El avance dela tecnologia digital ha permitido maneras cada vez mas complejas
de visibilizar el movimiento. A este respecto, sin duda, los sistemas artificiales
de detecciéon de movimiento en tiempo real son uno de los mayores avances.
Entre sus multiples posibilidades, una de ellas es trasladar el movimiento
corporal a espacialidades virtuales. Esta es la idea detras del software y la
escenografia disefiados por el grupo Riverhead (Paul Kaiser y Shelley Eshkar)
para el espectaculo de danza Ghostcatching (1999), del famoso corebgrafo
Bill T. Jones. Los movimientos delicados y precisos de Jones se dibujaban
en un espacio virtual —con un grafismo que imitaba las lineas que deja una
tiza—. Esto permitia dar forma gréafica al movimiento del cuerpo, su evolucion
en el tiempo y la conexién con su entorno; situaciones que de otra manera
estarian ocultas a nuestra mirada (con la excepcién quizas de un ojo experto
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en el ambito de la danza). Esto se logré con un nimero muy reducido de
criterios de representaciéon, usados sucesivamente y, de manera puntual,
también complementaria. El punto de partida méas basico fue dibujar en el
espacio el baile: la forma del cuerpo, su posicion en el espacio y las lineas
de movimiento. Ademas, gracias a las posibilidades del digital, se logr6 una
sensacion de ralentizacién del instante: los dibujos tridimensionales se
mantenian en el aire durante un par de segundos, antes de esfumarse por
completo. Otra posibilidad utilizada fue dibujar el recorrido en el suelo,
siendo este un registro de los pasos del bailarin por el espacio a lo largo del
tiempo. También se crearon espacios en la escena delimitados por lineas que
formaban un prisma. El bailarin interaccionaba con ellos, entrando y saliendo
con total libertad —no en vano eran limites digitales, no matéricos— y creando,
asi, efectos de dentro/fuera en el espacio escénico global.

Esta propuesta fue posible gracias al desarrollo, por parte de Riverhead
(Paul Kaiser y Shelley Eshkar), del programa Biped, uno de los grandes hitos
en el Media Art. Se trataba de un software que digitalizaba el movimiento
corporal de una manera fiel y fluida. Era capaz de entender el funcionamiento
biomecanico del cuerpo y de aplicar las leyes fisicas (colisiones y gravedad)
en un universo digital simulado. Se computarizaban cuestiones esenciales
en el mundo real, como por ejemplo el impacto del pie con el suelo. Tal fue
el éxito de Riverhead, que no solo colaboraron con Bill T. Jones, de manera
paralela también trabajaron junto al otro gran coredgrafo de la época, Merce
Cunningham. El artista qued6 fascinado por este software de animacion
tecnoldgica y captura de movimiento, hasta el punto de que realizé una danza
haciendo uso de esta tecnologia y dandole ese mismo nombre: BIPED (1999).

En el otro extremo del espectro de las estrategias aumentadas de cinestesia,
encontramos casos de aumento de la realidad mediante medios analégicos que
son consecuencia de la influencia del medio digital. El papel de la imagen en
la “sociedad de las pantallas” por supuesto también es un tema tratado por los
artistas visuales que siguen procesos escultdoricos mas disciplinares. Uno de los
infinitos ejemplos posibles es Cloud Gate (2004, Chicago), de Anish Kapoor.
En este caso, la reflexion sobre la imagen y la cinestesia se lleva al &mbito de lo
urbano. Kapoor instala un dispositivo en un gran espacio ptblico que se encarga
de inmortalizar —casi a modo de instantanea fotogréafica o cAmara de video— la
realidad cotidiana, el espacio urbano y el anénimo transitar del peaton. Pese a
su materializacion estrictamente analogica, se utilizan los recursos propios del
ambito de la imagen y las pantallas, en este caso empleando como mediador
un efecto de reflejo. La escultura de forma extraia tiene un acabado metalico
totalmente pulido que en la practica hace la funcién de espejo. La compleja
forma curva es el resultado de los medios digitales, su materializacion se
hace posible gracias al dibujo y calculo estructural asistido por ordenador.
Como resultado se consigue que la superficie espejada curva logre un efecto
de distorsion de la imagen reflejada. Un resultado visual con paralelismos
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evidentes con los efectos de focalizacion y distorsion de los objetivos de las
camaras (en concreto, el efecto de “ojo de pez”). Gracias a esto, la escultura
retrata imagenes que reflejan la escala masiva del entorno urbano y la pequefia
dimension que en ella tiene el peaton. Para ello, de nuevo se apuesta por situar
al espectador en un punto de vista objetivo y omnisciente (se logra una vista
aérea, pero a ras de suelo), una estrategia espacial caracteristica de la pintura
y especialmente del medio audiovisual.

- - Asistencia al movimiento

El siguiente grado de cinestesia corporal hace uso de estrategias de aumento
que ya no apelan al individuo de manera directa sino que se focalizan en el
propio espacio. Existen un nimero cada vez mayor de herramientas que
representan, complementan, datifican o manipulan la realidad espacial que
habitamos, ofreciendo lo que se conoce como asistencia al movimiento. Pese
a que este tipo de recursos informacionales aparentan ser un medio objetivo
(un objeto o herramienta), en realidad proponen un cierto grado de alteracion
de la realidad, convirtiendo el entorno fisico en una simulacién hiperreal
(o aumentada) que entrelaza al espacio fisico con elementos digitales. Este
proceso no solo transforma nuestra percepcion espacial, sino que también
redefine cobmo nos desplazamos y relacionamos.

Los mapas virtuales y los sistemas de GPS, como por ejemplo Garmin, Google
Maps o Apple Maps, son herramientas que ofrecen una representacion digital
de nuestro entorno y, ademaés, lo enriquecen con capas de informacién
adicional: puntos de interés, distancia, tiempo de trayecto, situaciéon del
trafico en tiempo real, transporte ptblico, comercios o sugerencias de rutas
alternativas. Es por esto que no son meras representaciones pasivas del
espacio, estos mapas virtuales moldean y dirigen nuestro movimiento. Con
la mediacion generalizada de un sinfin de dispositivos electrénicos (siendo el
smartphone el mas comun), la realidad se ha convertido en un espacio hibrido
donde capas de informacién —intangible— se superponen al mundo fisico. Al
final, queramos o no, esto influye en nuestras decisiones de movimiento y, en
dltima instancia, en como experimentamos y habitamos el espacio.

La obra Point of Interest (2023), de Karin Sander, ofrece una reflexiéon
critica a este respecto. Trataba sobre como los puntos de interés en los
mapas digitales no solo marcan ubicaciones, sino que también construyen
narrativas especificas sobre el espacio. En términos discursos, se podria decir
que Sander exploraba como estas etiquetas y puntos de referencia digitales
influyen en la percepcién del entorno y, asi, evidencia que los mapas virtuales
no son representaciones inocentes sino estrategias publicitarias que seducen,
reclaman la atencién y manipulan el movimiento por el mundo. En términos
artisticos, esto se propuso trasladando la simbologia virtual al espacio
real. Sander instal6é un icono enorme de “punto de interés” encima de un
campanario. Ademas, juega con simbologia cristiana (la cruz) para reforzar
la iconicidad del simbolo. Asi, esa ubicacién se convirtié6 en una llamada
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de atencion a los peatones, pero esta vez ya no de manera oculta, sino que
funcionando del mismo modo que lo hace un cartel publicitario y de nedn.

Otra ejemplo en el que esto se ha aplicado con fines artisticos es el caso del
videojuego Pokémon Go. Por un lado, tiene el gran interés —por innovador—
de hacer el uso de la realidad aumentada (AR) a través de un dispositivo
accesible disponible para todo el mundo: su dispositivo de telefonia moévil
(smartphone). Dentro de la aplicacion (app), haciendo uso de la ciAmara
del movil, se graba el entorno y a él se le superponen una serie de eventos
y criaturas que corresponden con el universo digital de Pokémon. Por otro
lado, aGin més relevante, su gran éxito se debe a que el juego funciona desde
una estrategia espacial. La mecénica principal del juego es que, para avanzar
dentro del mundo digital, el usuario debe recorrer y explorar el mundo real.
Ademas, es una estrategia coherente con la narrativa interna del videojuego
(un joven viaja por el mundo, capturando pokémons, compitiendo con ellos y
viviendo “una experiencia inolvidable”).

Un efecto similar también se produce con otras aplicaciones que graban
actividad deportiva (por ejemplo, Strava) y que, mediante el juego, la
competitividad entre usuarios y la adquisicion de logros, fomentan un mayor
movimiento por el espacio fisico y, ademas, de manera mediada —diferente
a como se habria hecho si no hubiese existido dicha aplicacién—. Este cruce
entre lo virtual y lo real crea un espacio aumentado donde la experiencia
del mundo fisico estd mediada y manipulada por las reglas del juego. Mas
allad del entretenimiento, dicho no como algo necesariamente positivo ni
negativo, este tipo de aplicaciones modifican el comportamiento de las
personas, reorganizando el uso del espacio urbano y creando nuevos modos
de interaccion social y desplazamientos por el entorno fisico.

- - Exploracion de eventos ilusorios

Es cada vez més comtn encontrar eventos generados en el &mbito virtual que
se vinculan a un punto geogréafico concreto o una posicion precisa en el espacio
fisico. La configuracion del espacio junto con el uso de tecnologias interactivas
—como sensores de movimiento y pantallas— estimulan al usuario a moverse y
descubrir el evento o elemento virtual propuesto, siempre con la ayuda de un
elemento de mediacion digital, ya sea a través de una pantalla o apoyandose en
dispositivos de proyeccion. Esta estrategia apela a la curiosidad del visitante
para explorar de manera auténoma un espacio buscando el evento ilusorio.
Esto implica que el digital no se utiliza como un mediador objetivo —ya no
es una herramienta—, sino que sirve para aumentar el contenido del espacio
fisico: objetos, metéforas, narraciones, sensorialidades, textualidad, etc. La
tecnologia actia como guia, proporcionando estimulos —visuales, sonoros,
textuales o del tipo que sean— que invitan al movimiento sin necesidad de
imponer un recorrido especifico. A medida que el usuario se desplaza, la
narrativa y la experiencia evolucionan, creando una nocién de recorrido o
definiendo una espacialidad aumentada.
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El aumento del espacio a través de recursos visuales es la modalidad més
extendida, quizas por ser la mas sencilla e inmersiva. La pantalla es el
mediador que mejor traslada el mundo digital al espacio fisico. Funciona —
aparentemente— como un mero filtro que permite descubrir un fenémeno
invisible a los ojos, pero que parece existir de manera permanente en el
espacio real.

Jeffrey Shaw ha sido uno de los primeros y que mas ha investigado sobre
las posibilidades espaciales de este recurso tecnoldgico. Por ejemplo, de
manera muy bésica, Dissapearance (1993) era una escultura de realidad
aumentada sobre una bailarina (que en realidad se trataba de una pequefia
mufieca de juguete). Sin embargo, la protagonista era el iinico elemento que
no estaba presente —de manera fisica— en el espacio. La manera que Shaw
hacia presente —visible— algo tan delicado como la bailarina era a través de
un dispositivo técnico un tanto basto: una maquina elevadora que sujetaba un
televisor. La bailarina se mostraba a través de la pantalla. La maquina estaba
situada en una plataforma rotatoria y, a la vez, movia en el eje vertical la
posicion del televisor. De esta manera, se podia recrear a través de la pantalla
el cuerpo entero de la bailarina a escala humana. Se trataba de una escultura
que simulaba estar hecha por realidad virtual (VR), aunque solo fuese en
apariencia gracias a un efecto artesanal de coordinacién entre la posicion del
televisor y las imégenes que emitia.

De Jeffrey Shaw, atin méas conocida es la obra The Golden Calf (1994) por
sus implicaciones técnicas. Se considera la primera creacién artistica con
tecnologia de realidad virtual (VR). Es interesante que Shaw se introduce en
esta tecnologia desde la ironia. Propone una escultura con un cierto caricter
de oximoron: objeto virtual. Era evidente y provocador el refuerzo de la
condicion fetichista de la obra. En una plataforma sitiia —virtualmente— la
escultura dorada de un becerro. Esta solo era visible a través de una pantalla
portatil (por restricciones de la técnica, estaba conectada por cable con la
plataforma) que controlaba con libertad cualquier usuario. La tecnologia atin
se encontraba en una etapa muy temprana del desarrollo, la pantalla ni siquiera
contaba con una camara, simplemente coordinaba la posicioén y direccion del
dispositivo con un espacio virtual que simulaba ser el espacio expositivo. El
punto de unién entre el espacio real y el virtual era el pedestal. Presente en
ambas dimensiones, el usuario identifica que se trata exactamente del mismo
elemento y, a partir de ahi, se cree la ilusion de la realidad aumentada (el
becerro dorado esta en el pedestal que tiene delante).

Este tipo de tecnologia ha avanzado mucho con los anos, funcionando cada vez
de una manera maés fluida y accesible —en gran medida gracias a la expansion
de los teléfonos mdviles con su propia cdmara de gran calidad—. El propio
Jeffrey Shaw vuelve a utilizar tecnologia mas avanzada de realidad aumentada
(AR). Pure Land AR (2014) crea un espacio, dentro de un museo historico,
que simula ser otro interior arquitectdnico de gran valor histérico-artistico. El
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desplazamiento se hace visible a través de una Tablet disefiada para coordinar
con precision la imagen con la posicidon de la cAmara. Otro ejemplo de esto,
maés poético, lo encontramos en el trabajo de Abelardo Gil-Fournier y su obra
Mineral Vision (2015). En este caso, ni siquiera se necesita un dispositivo
tecnologico especial, cualquier moévil personal sirve. Se hace uso del espacio
publico, se selecciona una pared cualquiera, y en ella, a través de la pantalla
del movil, el visitante descubre un mensaje. Esto es importante, la familiaridad
y la libertad del usuario con su propio mévil da un grado mayor de libertad
e inmersion con la obra. Asi se reduce algo el gran problema de este tipo de
tecnologia: se trata de sistemas que dependen del dispositivo digital, con
las incomodidades y restricciones que ello implica. Sin la pantalla no existe
espacialidad aumentada de ningtn tipo.

Merece la pena traer otro caso que utiliza la estrategia de la realidad aumentada
con gran sensibilidad y de manera sublime —en un sentido literal-. Corpus
Pygmalion (2012), de Chris Ziegler, ante todo trata sobre la nocién de
ausencia/presencia. La escenografia de la performance estaba conformada
por una nave industrial con cierta apariencia de abandono, una silla de ruedas
vacia, ocho teléfonos méviles formando una circunferencia y apuntando hacia
el centro, y un foco de luz. La accién solo era visible a través de las pantallas
de los mdviles, donde se hacia visible la figura del bailarin —que se levantaba
de la silla y se desplazaba hasta el centro del circulo—. El foco de luz seguia en
todo momento el recorrido del protagonista virtual. Este elemento tan basico
lograba un efecto espacial imprescindible: aparte de afiadir una capa profunda
de sensibilidad conceptual, a la vez hacia significativamente mas creible
el efecto de realidad aumentada. El haz de luz era el vinculo que conectaba
el espacio fisico y la imagen vista en las pantallas. En las pantallas se hacia
visible la idea de la presencia y, gracias al haz de luz, en el espacio vacio se
hacia visible la idea de ausencia.

Existe una linea alternativa que no recurre a la visualidad para provocar el
desplazamiento por el espacio, sino al canal auditivo. Uno de los grandes
avances del tltimo siglo es la capacidad de enviar informacion e interconectar
personas por medio de la comunicacién verbal y los mensajes sonores; ya sea
a través de radios, walkie-talkies, grabaciones o teléfonos moviles.

Dentro del espacio controlado y aislado de los museos, el audio es un recurso
que puede ser utilizado para construir narraciones. Uno de los ejemplos mas
radicales es Nothing (2006) de Karin Sander. Reflejo de su nombre, Nada, la
instalacién sonora se situaba en una de las salas del museo Schirn Kunsthalle
(Frankfurt). La experiencia artistica se basaba en dar una audioguia a cada
usuario y dejarle pasear libre por la sala mientras escuchaba las diferentes
historias que varios artistas habian preparado para ello. La sala de paredes
blancas estaba vacia, solo contaba con los tipicos carteles que explican la
autoria y datos relevantes de las obras. En este caso, estos se usaban para
dar indicaciones sobre las diferentes pistas de audio. Zeigen (An Audio
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Tour through Berlin) (2009) es otra puesta en escena del mismo recurso.
Sander, con ironia, para nombrar el espacio artistico utilizando esa palabra
que significa significa Mostrar/Hacer ver. En esa ocasiéon contoé con la
participacion de 500 artistas berlineses cada uno de los cuales creaba su propia
narracion. De nuevo, el piblico se ponia unos casos y escuchaba libremente
lo que queria, paseando por el espacio y con el tinico apoyo visual de unas
pequenas etiquetas en la pared con los nombres de los artistas, que formaban
una fina banda horizontal a la altura de sus ojos. Nada mas.

Fuera del espacio controlado de las salas de exposiciones, existen otros
ejemplos performativos que hacen uso de las llamadas de teléfono para forzar
la interaccion, reaccién y movimiento del usuario. Ulrike and Eamon
Compliant (2009) de Blast Theory es uno de los ejemplos mas interesantes.
Realizado en el marco de la Bienal de Venecia, la propuesta artistica era en
esencia un juego de rol altamente inmersivo, cuyo tablero era el espacio
urbano de Venecia. El juego empezaba dando al usuario —que participaba
libre y conscientemente— un teléfono moévil y pidiéndole que eligiese su
personaje: Ulrike o Eamon. A partir de ahi, el usuario iba recibiendo una
serie de indicaciones por el teléfono que le iban desplazando por la ciudad.
A la vez, se establecia con él una conversacién con tintes politicos que le iba
exigiendo un posicionamiento en cuestiones delicadas relacionadas con el
terrorismo, la politica, la religion, etc. Todo ello mientras se le indicaba, por
ejemplo, entrar en una iglesia y hacer tiempo en ella. Este mismo “juego”, pero
con otra temética, es A Machine To See With (2010). Esta vez se le pide
al usuario que cometa un robo —de nuevo, participa libremente y sabiendo
que se trata de una accién artistica controlada—. La familiaridad del moévil,
sumada a que se estd desplazando por la ciudad como otro dia cualquiera —
rodeado de gente que no forma parte del juego— genera una inmersion de tal
grado que es complicado marcar donde esta la linea entre una experiencia
ficticia o real. Son experimentos sociales extremadamente inmersivos gracias
a la interaccion en tiempo real que permite la tecnologia mévil —cercana y
personal—.

La tecnologia digital es una herramienta mas. Como tal, abre caminos
novedosos que no eran posibles con los medios analégicos. No obstante, en
términos artisticos y de experiencia espacial, al final todos estos ejemplos
comparten un aspecto fundamental que ya estaba presente en artistas
plasticos como Christo and Jeanne-Claude: se interviene de manera puntual
en un espacio fisico para activar el movimiento consciente de las personas
hacia ese lugar. Una inquietud artistica que la tecnologia digital simplemente
facilita de una manera maés sencilla y efectiva.
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Espacio de Interaccion

Ya hemos vistos tres maneras ilusorias de aumentar el espacio mediante la
proyeccion, la inmersion y la cinestesia. De manera complementaria a ellas,
existe también la posibilidad de emplear los recursos digitales para dotar al
espacio de una capacidad relacional.

De manera recurrente, las instalaciones y escenografias contemporaneas
buscan hacer participes a las personas promoviendo un didlogo activo con ellas
através de la propuesta artistica. Se trata del deseo de una “estética relacional”
que tanto caracteriza al arte contemporaneo segin Nicolas Bourriaud (1998).
A nivel espacial, existen dos categorias de espacio aumentado que promueven
dicho vinculo relacional desde dos aproximaciones: un didlogo introspectivo
e individual (espacio de interaccion), o un didlogo interpersonal y social
(espacio de interconexion).

Para que el didlogo introspectivo pueda ser considerado parte de una
modalidad de espacio aumentado, es imprescindible que se desarrolle en el
medio fisico —en el espacio—, ya sea de manera visual, sensorial o corporal.
Mis alla de esto, nada exige que el di4logo se establezca segtin unos criterios
de profundidad ni reflexién determinados. El espectro de posibilidades es
amplio. Puede tratarse de un didlogo sencillo y ladico, la interaccién por la
interaccién, donde el objetivo final no va mas all4 del disfrute y el dejarse
seducir por la tecnologia. Es decir, saberse consciente de que se tiene algin
grado de control sobre un elemento —digital- que configura el espacio. En
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el otro lado del espectro, la interaccion entre el usuario y el espacio puede
utilizarse con fines reflexivos y criticos. Por ejemplo, para tratar cuestiones
vinculadas a la identidad personal, la vida en sociedad, la ecologia, dindmicas

de poder, reflexiones en torno al futuro, control del discurso, etc.

La interaccién ya se utiliza como un recurso estético probado. El simple hecho
de interaccionar con el espacio (0, mejor dicho, con los elementos digitales y
visuales que definen la espacialidad) es suficiente para lograr un repertorio
interesante de préacticas artisticas, lddicas e interesantes. Al menos esto es
lo que parece certificar el trabajo creativo de la compania francesa Adrien M
& Claire B, los cuales utilizan exclusivamente esta estrategia como el motor

artistico que guia el disefio de sus escenografias e instalaciones:

-1

- El espacio interactivo de Adrien M & Claire B - *
Una nueva estética contemporanea

El espacio interactivo es una espacialidad histéricamente original
que da respuesta a las aspiraciones estéticas actuales. Desde la
posmodernidad, se considera que nos situamos en una etapa cultural
donde resulta imposible diferenciar la realidad de lo simulado. Frente
a esto, el espacio interactivo que proponen Adrien M & Claire B parece
dar salida a la incertidumbre que rige este momento. La interaccion se
muestra una aspiracion estética contemporanea auténoma, suficiente
y valida. Un espacio que apuesta sin prejuicios por la simulacion y que
puede ser plenamente percibido, creado y utilizado por el individuo.

Su estrategia de proyecto se puede sintetizar en tres fases:

Primero, abstraen al publico de su realidad. Sus intervenciones se
desvinculan del contexto cotidiano para crear espacios que carecen de
referencias externas. Este proceso de abstraccion implicala eliminaci6on
de cualquier referencia contextual, creando un entorno que carece de
materialidad, orientacién y escala. Al oscurecer superficies y evitar
el uso de decorados o similares, los artistas logran una abstracci6on
fundamental para la credibilidad de las proyecciones digitales. La
arquitectura que acoge la propuesta, por tanto, se utiliza como un
contenedor neutro que actia como barrera frente a la realidad exterior.

Después, dotan al nuevo espacio de unas leyes visuales que le dan una
logica interna. La interaccién con el espectador es auténtica y precisa
gracias al uso de tecnologias de deteccion y reconocimiento en tiempo
real. Las animaciones digitales reaccionan a los movimientos del
intérprete o usuario, creando un espacio virtual que se siente tangible
y real. La fluidez y veracidad de esta interaccion son cruciales para
sumergir al espectador en un universo simulado con sus propias leyes
visuales. Estas nuevas leyes rigen la experiencia del espectador, quien,

BARBA, Daniel (2023): “El espacio interactivo de Adrien M & Claire B. Una nueva estética

contemporanea”, en Revista [i2] (UA), 11(1), 57-74. https://doi.org/10.14198/12.23679
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5. Adrien M & Claire B (2014):
Pixel




una vez abstraido de su realidad fisica, necesita descifrar la logica que
ordena la simulacion frente a él. Se pueden sintetizar en tres opciones:
la primera es que el espacio virtual reaccione a los movimientos del
cuerpo de una manera armoniosa; la segunda es que el cuerpo sea quien
controle al espacio virtual, pero desde una actitud de dominacion;
y la tercera es que las proyecciones virtuales sean quienes dictan el
movimiento al cuerpo.

Finalmente, la tercera fase ocurre cuando el mundo virtual establecido
es superado o roto. Estos momentos representan el climax de sus
espectaculos ya que se tratan de instantes de verdadera fascinaci6on
para el espectador. Son experiencias impactantes que trascienden la
mera simulacién. Estos gags visuales puede ser percibidos como fallos
en el sistema que rompen las restricciones espaciales establecidas y
provocan en el espectador una fascinaciéon ain mayor. Cuando la
simulacién se sobrepasa, el espectador toma consciencia de estar
dentro de un espacio aumentado (que no es enteramente real) vy,
paradoéjicamente, es cuando la experiencia se siente mas real.

En resumen, Adrien M & Claire B desarrollan una creacion artistica
centrada enla construccion de un espacio digital, interactivoy simulado.
En su obra, la interaccion se concibe como un dialogo visual, en el cual
una accién realizada en el espacio genera una respuesta inmediata y
tangible. Este didlogo, que se materializa fisicamente, tiene su propio
cddigo visual y lenguaje corporal. La interactividad que proponen es
absolutamente cierta: las proyecciones digitales responden en tiempo
real a los movimientos de los actores, lo que aporta una precision
percibida que hace que el espacio interactivo se sienta auténtico. La
interaccion se realizara a través de un lenguaje visual que mezcla los
gestos, la danza y lo digital. Un espacio del cuerpo.

En la interaccién, como en cualquier otro tipo de didlogo, los participantes
pueden adoptar diferentes actitudes. Toda comunicacién estd modulada en
distintos niveles de agresividad, asertividad, participacion y reciprocidad.
Aunque se trate siempre de un didlogo personal, este puede ser con el
espacio —a través de la tecnologia digital—, pero también puede tratarse de
un mondlogo (un didlogo con uno mismo a través del espacio y mediado
por la tecnologia). A la hora de determinar los niveles donde se desarrolla
la propuesta interactiva, el papel que juega la tecnologia y la configuracién
del espacio son factores fundamentales que determinan la actitud de la
experiencia artistica relacional:

1. Se puede utilizar la tecnologia digital como un medio o herramienta que
posibilita la comunicacion introspectiva. Por tanto, el usuario se vuelve
protagonista y adopta una actitud de posesion con respecto a la tecnologia y el
espacio; hace uso de ellos y los manipula a su gusto.
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6. Adrien M & Claire B (2017):
Mirages & miracles

7. Adrien M & Claire B (2021):
Faune



2. Latecnologia puede emplearse como medio que transmite un mensaje, con
indiferencia de quién es el receptor (ya sea uno mismo, un otro conocido o
una multitud no determinada). El espacio y la tecnologia se establecen como
el marco, el c6digo y el lenguaje que hace posible la comunicacion.

3. Latecnologiadigital también puede tomarun papel activoenlacomunicacién.
Puede adquirir una actitud auténoma, hasta el punto de poder considerarse un
ente inteligente, que identifica la comunicacion, se vuelve participe de ella y
genera su propia accion a modo de respuesta. En este sentido, en el didlogo con
un ser humano, el medio digital se sitda al mismo nivel jerarquico o incluso
puede imponerse, obligando al usuario a adoptar una actitud reactiva.

Estas tres maneras de la clasificar la interactividad —segun la relacion entre la
tecnologia, el usuarioy el espacio— son muy proximas a las propuestas por Steve
Dixon (2007, p. 563).2 En su caso, propone “cuatro tipos de arte interactivo y
performativo” en funcién, también, de su grado de libertad e interactividad: (1)
Navegacion, (2) Participacion, (3) Conversacion y (4) Colaboracion.

En nuestro caso, se ha considerado que la “Navegacién” es una estrategia
que en esencia funciona de acuerdo con los valores de la cinestesia; por ende,
la interactividad como tal es un factor complementario —a modo de daiio
colateral o bien necesario—, pero, en términos estéticos, no se investiga de
una manera directa y tampoco se trata de su objetivo ni su medio principal.
El resto de categorias propuestas por Dixon pricticamente coinciden con las
aqui propuesta, con una diferencia —de cierto calado—, aqui se acepta que los
sujetos del didlogo son tanto el Cuerpo como el propio medio Digital, mientras
que Dixon asume el digital como un elemento de mediacién entre sujetos
humanos. Hecha esta aclaracién, comencemos por el primer tipo.

- El Cuerpo controla el Digital

El modo més extendido en el que los humanos nos relacionamos con cualquier
dispositivo tecnolégico es ejerciendo su control. El medio digital permite que
el usuario lance una serie de indicaciones (inputs) y, acto seguido, interpreta
las acciones realizadas por los usuarios y actia de manera acorde a ellas.
Segtn como sea el disefio del sistema y su intencién, puede resultar en una
alteracion de la definicion y percepcion del espacio.

Un ejemplo basico de control del Digital por parte del Cuerpo son todos
los sistemas de disefo y calculo computacional. El Disefio Asistido por
Computadora (CAD - Computer-Aided Design) es una herramienta mas de
dibujo, al igual que un lapicero, una regla y un papel. Con la salvedad de
que el dibujo se realiza en el &mbito de un espacio virtual, con las ventajas
y desventajas que ello permite: es un medio aescalar, no hiptico, donde
las acciones son cddigo informético, se pueden hacer calculos complejos,
-2 "The four types of interactive art and performance we discern are ranked in ascending order

in relation to the openness of the system and the consequent level and depth of user interaction: 1.
Navigation 2. Participation 3. Conversation 4. Collaboration”.
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8. Charles Csuri (1967):
Sine Curve Man



automatizar procesos y todo queda archivado en un historial, todo lo cual
permite deshacer, rehacer, copiary eliminar al antojo del usuario. El control se
ejerce a través de unas 6rdenes informaticas —o comandos— dadas mediante
el empleo de hardware (generalmente, el raton y teclado).

Aplicado al 4mbito artistico, si nos remontamos al inicio de este tipo de
tecnologias, destaca el papel historico que tuvo Sine Curve Man (1967),
de Charles Csuri, desarrollada en el marco del evento pionero “Cybernetic
Serendipity” —el cual exploraba las nuevasrelaciones que podian surgir entre el
arte y las innovaciones informaticas—. La obra consistia en una accién artistica
que dibujaba un rostro humano por medios exclusivamente informéaticos:
dibujado por software e impreso con un plotter. El resultado grafico fue un
dibujo que tenia un cierto grado de abstraccion, aunque esto no respondia a
un criterio artistico sino a las limitaciones técnicas. Solo se podia hacer uso de
lineas. El nivel de “realismo” que se podia lograr en ese momento era bastante
limitado (a diferencia de todo el conjunto de sistemas de simulacién virtual
actuales que logran resultados indistinguibles de las imagenes reales). No
obstante, pese a las limitaciones técnicas de Csuri, se trataba de una creaci6on
avanzada y que en el &mbito del Media Art es reconocida como uno de los
primeros y mas importantes ejemplos del arte creado por medios digitales.

Actualmente, los humanos podemos ejercer el control de la tecnologia y del
espacio a través de tres formas distintas de interacciéon. Podemos ejercer
el control a través de un elemento de mediacion, una interfaz. También se
puede ir més alla y ejercer dicho control por medio de impulsos sensoriales
mas complejos. O, por tltimo, el cuerpo humano en su conjunto puede ser el
medio de interaccion; el espacio —a través de la tecnologia— reacciona a los
gestos, la posicion y el movimiento del cuerpo.

- - Interfaz

En la década de los sesenta existi6 una corriente artistica importante que
estaba interesada en explorar el papel de la tecnologia en el arte y en especial
las novedosas posibilidades participativas, relacionales e interactivas que ella
permitia. Las interfaces, de todo tipo y lenguaje, surgian como un elemento
de mediacién entre una comunicacién humana (imégenes, gestos, sonidos y
textos) y un c6digo informéatico novedoso, abstracto e indescifrable. La manera
mas recurrente en la que las interfaces hacian —y siguen haciendo- visible el
cddigo informético es mediante un lenguaje visual interactivo, materializado
a través de una pantalla. En ella, se emiten imagenes, botones y textos con los
que el usuario puede interactuar.

En el mismo afno y la misma ciudad que “Cybernetic Serendipity”, 1967 en
Londres, tuvo lugar la exposiciéon “This is no Thing — This is a Situation of
Opportunity” (1967), en Kingly Street Gallery (Londres). En ella se instalé
la obra Glove Screen (1967) de Jeffrey Shaw. En este ejemplo, vemos una
version protodigital de pantalla interactiva. La obra situaba al usuario ante
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un panel extrafio de escala humana, préoximo al tamano de un tablon de
anuncios —mas grande que un televisor pero més pequefio que una pantalla
cinematografica—. Se trataba de una “pantalla” formada por guantes de
latex, los cuales se hinchaban al activar un pulsador en el suelo, pisandolo
(el pulsador activaba una bomba de aire conectada a un circuito estanco en
el cual estaban enganchados los guantes). A la vez, sobre la parte trasera del
dispositivo-pantalla se proyectaba una pelicula —(Continuous Sound and
Image Moments (1996)—. Por delante, visto por el espectador, las imagenes
proyectadas solo se hacian ligeramente visibles cuando este activaba el
dispositivo y lograba hinchar por completo todos los guantes de plastico,
traslicidos. Cada guante funcionaba a modo de pixel distorsionado: cuando
estaba hinchado, su interior se iluminaba ya que se lograba proyectar en él
una pequeiia porciéon de la pelicula. De esta forma un tanto rudimentaria,
Jeffrey Shaw investiga el papel de la “interfaz” o “pantalla interactiva” de una
manera lidica pero, sobre todo, irénica, absurda o surrealista.

La instalacion especifica del sistema AVES (Audiovisual Environment Suite)
(1998), de Golan Levin, en el OK Centrum fur Gegenwartskunst (2000, Linz),
hace uso de un sistema de control parecido (pulsar botones para cambiar una
interfaz); la diferencia con respecto al caso anterior es que esta vez se hace a
través de las manos, por lo que podria decirse que se trata de una interacci6on
atn més convencional o si se prefiere intuitiva. AVES era un sistema interactivo
que creaba visuales abstractas que el usuario podia manipular en tiempo real.
El sistema contaba con cinco versiones graficas diferentes. En la actualidad,
este empleo de la tecnologia seria considerado como basico. El interés no va
mas alla de la sorpresa y la seducciéon que produce interaccionar de esta manera
—en ese momento novedosa— con unas visuales abstractas. Méas alla de esto,
es interesante este ejemplo pionero por como traslada las posibilidades del
sistema digital a una propuesta artistica espacial —de ahi que se resalte la version
especifica instalada en Linz (2000)—. Se trataba de una estrategia espacial
sencilla pero efectiva. Levin se sale de los cauces tradicionales en los que se
relacionan los usuarios con la tecnologia, es decir, el control de un dispositivo/
pantalla/interfaz objetual. En su lugar, favorece la relacién con un espacio
virtualizado o aumentado. La instalacién transformé una de las paredes de la
sala y la convirtié en una imagen proyectada que abarcaba la maxima superficie
que las limitaciones tecnoldgicas le permitian; asi evitaba, por tanto, una idea
de pantalla entendida como objeto. A mayores, dividio la superficie en dos (en
cada una se proyectaba una version visual diferente de AVES). De esta manera
también se dividi6 el espacio expositivo en dos espacios interactivos autbnomos
pero yuxtapuestos —sin ningtin elemento de mediacién, limite ni barrera que
separase ambos—. Con este recurso espacial tan sencillo, la propuesta artistica
excedia la experiencia lidico-interactiva individual y afiadia una componente
comparativa y competitiva. Cada usuario controla su propio espacio pero,
a mayores, ve lo que ocurre en el otro. Como suele ocurrir, el recurso de la
dualidad refuerza la autonomia y los limites de cada una de las partes.
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11. Eduardo Kac (1994-96):
Teleporting an Unknown State

12. Ken Goldberg y Joseph Santarromana (1995-04):
Telegarden



Otra manera de interaccionar es hacerlo a través de medios exclusivamente
telematicos, con la ayuda de una interfaz visualizada en un monitor de
ordenador. A través de estos dos ejemplos, Teleporting an Unknown
State (1994-96) de Eduardo Kacy Telegarden (1995-04) de Ken Godlberg y
Joseph Santarromana, los artistas proponen una reflexiéon proactiva sobre las
repercusiones de la interaccion digital. A pesar de que en una primera instancia
nuestra relacion con el sistema digital y las interfaces puede parecer distante,
superficial y no vinculada a una contrapartida fisica, algo que aparentemente
exime de responsabilidad, en realidad los resultados si pueden —y suelen—
tener repercusiones muy tangibles. Ambos casos en esencia propusieron lo
mismo, aunque a través de sistemas de interaccion ligeramente diferentes.
Ambas propuestas artisticas constaban de una parte matérica, la construcciéon
de un pequeio ecosistema con plantas (macetero, invernadero o terrario)
y, a través de una segunda parte digital, este se podia controlar de manera
telematica. En el caso de la obra de Kac, los usuarios eran los responsables de
enviar luz ala planta para que asi pudiera hacer la fotosintesis y sobrevivir. En
realidad, el “envio de luz” se trataba de una ilusi6n: al activar un comando, una
lampara se activaba teleméaticamente, por codigo informatico. El otro caso,
Telegarden, daba a los usuarios la posibilidad de controlar telematicamente
un brazo roboético. De acuerdo a unos comandos prestablecidos, el robot se
encargaba de plantar, regar y controlar una superficie de plantacion circular
(el brazo robdtico estaba situado en el centro, equidistante a todo). Las
propuestas daban a entender, de una manera practica, que, a pesar de la
apariencia naif de la tecnologia, esta tiene repercusiones —quizas peligrosas—
cuando se usa para el control de la realidad fisica por medios telematicos. La
supervivencia de esas plantas estaba en manos de desconocidos, que no tenian
por qué tener ningan vinculo afectivo con ellas ya que ni siquiera las habian
visto en persona.

- - Sentidos

El desarrollo de la tecnologia permite modalidades de interaccién cada
vez mas interesantes y que necesitan menos elementos de mediacién. Sin
necesidad de mandos de control de interfaz, es posible directamente utilizar
alguna de las partes del cuerpo para ejercer ese control de la tecnologia a
través de sensores.

Eye Drawings (1991), de Jochem Hendricks, es un caso muy conocido por
el empleo adelantado de la tecnologia. Era un sistema que permitia crear un
dibujo por ordenador (CAD) haciendo uso de la mirada. El sistema requeria
que el usuario se pusiese en su cabeza un dispositivo —una mezcla entre casco y
gafas—. Este constaba de unas camaras que grababan las pupilas y detectaban
su posiciéon y movimiento. Por cddigo informético, se traducia el movimiento
de los ojos a un lenguaje grafico, al dibujo de lineas en un espacio virtual segiin
la direccion que seguia la mirada. Era una manera innovadora que suprimia
todo tipo de mediacion entre el usuario y su dibujo, més inmediata incluso que
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13. Jochem Hendricks (1991):
Eye Drawings

14. Camille Utterback (2003):
Potent Object: Shaken y Balance



el dibujo analégico, que requiere de la mano. No obstante, esta fue su mayor
limitacion. Ademéas de la incomodidad de llevar puestas las gafas, parece
especialmente dificil dibujar solo con mirar a un espacio vacio. Por un lado,
el sentido de la vista necesita apoyarse en puntos de referencia. Nuestros ojos
no se mueven de manera fluida generando formas a nuestro deseo, sino que
la mirada salta de un punto a otro segtn los estimulos visuales que existen en
el espacio. Por otro lado, también desaparece el control haptico que permite
el empleo de las manos y el cuerpo. Es por ello que en el dibujo fisico se logra
intuir mejor el control del espacio y la escala, ademéas de un control amplio de
recursos graficos y expresivos, como el grosor o la intensidad. Curiosamente,
esta obra es un ejemplo de que lograr la no-mediaciéon puede llegar a ser un
inconveniente.

La serie de Potent Object, tanto Shaken como Balance (2003), de Camille
Utterback, son dos ejemplos de como se pueden utilizar las manos y los
gestos para dotar de vida a un espacio virtual. Estas dos obras proponian la
simulacién de una espacialidad alternativa a través de pequefias pantallas.
La propuesta interactiva funcionaba de una manera ladica, sencilla y que no
requeria de explicaciones. Se trataba de dos objetos escultéricos cada uno
de los cuales tenia incorporado un pequefio monitor en el que se emitia la
imagen de una persona que —gracias a una serie de sensores— reaccionaba a
los movimientos que se ejercian sobre el propio objeto artistico —fisico—. En la
obra Shaken, los sensores reaccionaban al movimiento y las sacudidas, similar
al funcionamiento de las “bolas de nieve” en las que los copos en el interior
de una bola de cristal se mueven al agitarse (de hecho, esa es su referencia
formal). En Balance, el sensor percibe el grado de inclinacién de un péndulo
respecto a una posiciéon de equilibrio; la estabilidad de la persona en la
pantalla dependia de esto. La libertad de uso que se le otorgaba al espectador,
junto con la pequefia escala de la escultura y una apariencia préxima a la de
un juego infantil (la formalizacion invitaba al usuario a participar, evitando
cualquier efecto auratico del objeto artistico), establecia un didlogo interactivo
que oscilaba entre lo lidico y las dinamicas de poder. El espectador tenia bajo
su control la estabilidad y el confort de la persona virtual que aparecia en los
monitores. La obra invitaba a explorar los limites del didlogo interactivo y
ver qué ocurria en las situaciones extremas. El funcionamiento ilusorio de
estas creaciones escultéricas es similar al de las maquetas y los dioramas
que, mediante un cambio de escala, recrean espacios que buscan ser lo mas
realistas posibles. En el caso de Utterback, la ilusién de realidad se lograba
por como la gravedad y el equilibrio del objeto fisico afectaba también a su
espacio virtual vinculado. Para mayor interés, directamente era el espectador
el encargado de hacer visible esta conexi6én entre el espacio fisico y el virtual
mediante su interaccién con el objeto escultdrico. Utterback formalizé dos
simulaciones de espacio virtual que necesitaban estar bajo el control total del
ptblico para funcionar. Por ello, se vincularon a un objeto escultérico con el
que el usuario podia interactuar libremente.
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15. Rafael Lozano-Hemmer (2006):
Pulse Room

16. Rafael Lozano-Hemmer (2011):
Voice Array (Subsculpture 13)




La interaccién no tiene porqué limitarse al sistema locomotor. Los seres
humanos emitimos otra serie de impulsos sensoriales que también pueden
utilizarsecomolenguaje de comunicacion con cualquierdispositivotecnologico
que sea capaz de interpretarlos. El medio mas basico es la voz pero pueden
usarse incluso las pulsaciones cardiacas. Dar visibilidad a estos impulsos no
visuales, en el &mbito del arte, a través de una experiencia espacial y ayudado
por el uso de la tecnologia interactiva, todo ello es una sena de identidad de
Rafael Lozano-Hemmer. Un ejemplo de interaccién con el espacio mediante
un lenguaje que va mas alld de lo convencional es lo ocurrido en Pulse
Room (2006), una de las instalaciones artisticas méas conocidas de Lozano-
Hemmer. A nivel espacial, esta instalacion tenia una estrategia préxima a las
ideas estéticas del Minimal y el Land-Art, por ejemplo, es claro el parecido
con la obra de Walter di Maria. Sin embargo, la interacciéon entre el usuario
y la obra que propone Lozano-Hemmer excede la relacion directa entre el
cuerpo, el espacio y los objetos dispuestos en él, esencial para la estética
minimalista. La interaccion no recae en la contemplacioén, ni el recorrido,
ni en la vivencia del espacio-tiempo, ni tampoco en experimentar la escala
del espacio. Al menos no de manera exclusiva. En esta ocasion, se afiade una
componente escenografica evidente que reclama toda la atencion: el espacio
se visibiliza a través de las pulsaciones del espectador. El usuario debia
agarrar un dispositivo extrafio (el cual exageraba su condicién tecnologica
con una apariencia steampunk). Este controlador detectaba los impulsos
eléctricos que emite el cuerpo humano y los transformaba en corriente
eléctrica. A lo largo y ancho de la inmensa nave industrial se colgd un gran
namero de bombillas que formaban una trama geométrica. Las bombillas
se iluminaban seguan los criterios del cédigo informético que interpretaba la
frecuencia y la fuerza del impulso cardiaco. Un juego delicado y poético que
transformaba los impulsos eléctricos del cuerpo en la corriente eléctrica que
ilumina el espacio. Este esfuerzo ademas se utilizaba para dar visibilizad al
propio concepto de espacio, definido segtin los criterios de la idea platénica
o geométrica.

Otro ejemplo es Voice Array (Subsculpture 13) (2011). En esta ocasion
Lozano-Hemmer hizo uso de los impulsos sonoros (de fonemas, con
indiferencia de si tienen o no significado). El usuario emitia cualquier tipo
de sonido a una “grabadora”, formalizada de nuevo como dispositivo que
exageraba su apariencia tecnoldgica para facilitar la identificacion iconica
de su funcién. De esta grabadora emergia una linea horizontal que emitia
luz segin la intensidad y las frecuencias del sonido grabado. Ademas, la luz
emitida tenia la misma forma que la usada para representar las barras de
frecuencia en los programas informéticos y ecualizadores. Asi se trasladaba
una representacion visual propia del &mbito digital y musical a la superficie
fisica de una pared. El resultado era una obra mixta, dindmica e interactiva,
compuesta por una parte objetual —la grabadora— y por otra parte visual —
luminica pero no matérica— que requeria del soporte material de la pared.
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17. Camille Utterback (1999):
Text Rain



- - Cuerpo

Por tltimo, dentro de las maneras de ejercer un control interactivo sobre
el espacio, queda la que apela por completo a la corporalidad humana. El
control —de la tecnologia digital— del espacio aumentado se realiza mediante
sistemas que detectan la posicién que tiene el cuerpo dentro del espacio,
sus movimientos y gestos. La manera mas basica y directa de lograr este
proposito es configurar el software informéatico para que sea capaz de detectar
y diferenciar qué formas son parte de un sujeto y cudles son sus limites —
aun en el caso de que esté en movimiento y el perfil sea cambiante—. Una vez
detectada la persona o personas que van a interactuar, se puede trasladar su
silueta a una simulacion virtual, donde, segin como se configure, se puede
realizar todo tipo de interacciones. Por ejemplo, la mas bésica es programar
logicas fisicas y sistemas de colisiéon dentro del espacio digital que permiten
que la silueta del usuario interaccione con cualquier objeto simulado dentro
del espacio virtual.

Uno de los primeros ejemplos donde se hace uso de esta idea es la obra Text
Rain (1999), de Camille Utterback y Romy Achituv. Mas alla del apartado
técnico, en este caso se trataba de letras que cajian —a modo de lluvia— y
colisionaban con la imagen proyectada del usuario. Igual de interesante fue
la estrategia espacial adoptada en la instalacion, que reforzaba el efecto de
una espacialidad aumentada. El primer paso consisti6 en trasladar a los
participantes a la dimension virtual. En este caso, apostaron por crear el
efecto de un espejo: se grababa una zona y se proyectaba la imagen invertida
horizontalmente —efecto de espejo— en la pared més préxima, todo ello en
tiempo real. La proximidad entre las personas y la proyeccibén, el efecto
de espejo y la instantaneidad facilitaban la inmersion y lograban que la
interacciéon fuese lo méas directa posible. Una vez el usuario se veia (sentia)
inmerso en el espacio virtual/espejo, este podia interactuar con las formas
flotantes que le rodeaban en la imagen reflejada. La interaccion se realizaba
a través de su movimiento y gestualidad, asi podia mover y jugar libremente
con las formas visibles en el espacio reflejado. De todas las formas posibles,
los autores apostaron por el empleo de letras. Esto evitaba la necesidad de
dotar de narrativa al espacio virtual ya que jugar con las letras ya lograba
este objetivo. El usuario tenia en su poder el juntar letras, crear palabras y
significados.

Camille Utterback es una artista que ha centrado su carrera en utilizar el
recurso de la interaccion mediante la gestualidad corporal. Con este fin
ha desarrollado una linea de trabajos que exploran la idea de dibujar de
manera espacial, con los gestos y sin necesidad de herramientas de dibujo.
El mismo recurso se puede utilizar en diferentes configuraciones espaciales
e interactivas, aunque siempre desde enfoques ladicos donde el peso de la
propuesta nunca recae en ideas discursivas ni narrativas. Se trata de distintas
maneras de afrontar el goce de interactuar y jugar libremente con el medio
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18. Camille Utterback (2001):
Luminous Flux

19. Camille Utterback (2003):
External Measures

20. Camille Utterback (2015):
Entangled Measures

21. Adrien M & Claire B (2013):
Hakandi



digital, en este caso “pintando con el cuerpo”. Tres ejemplos son Luminous
Flux (2001), External Measures (2003) y Entangled Measures
(2015). Como punto de partida, en los tres se aprovechaba la idoneidad de
referenciarse en la pintura abstracta, por su ausencia de representatividad
y por la expresividad corporal que permite. También, en la comparacion de
esos tres casos, rapidamente destaca cémo el mismo recurso va ganando
en calidad con el paso de apenas unos pocos anos. El avance tecnologico
permite complejizar la estrategia espacial. En el primer caso, ya era un logro
conseguir proyectar en tiempo real la imagen alterada del cuerpo (cambios de
color, efectos de superposiciéon de imagenes y retardo del movimiento). En el
segundo, es interesante ver como se marcaba la zona de actuacion en el suelo,
delimitando un cuadrado iluminado en frente de la proyeccion. En el tercer
ejemplo, mantuvo esto mismo a la par que anadié un sugerente juego espacial.
Sittia en medio de la sala varios telones flotantes (cada uno con su propio
proyector), los cuales generan un efecto de superposicion fisica de imagenes.
De esta manera, a cada lado del telén se habian establecido dos zonas que,
como indica el rectangulo iluminado del suelo, eran dos espacios interactivos.
Asi se ampli6 la propuesta de dialogo a una comunicacion azarosa y ladica
entre dos individuos separados por un lienzo traslacido.

Otro autor imprescindible dentro de esta estrategia es, una vez mas,
la compania Adrien M & Claire B. Todos sus disefios escenograficos e
instalaciones artisticas se basan en la interaccién corporal como medio de
dialogo con el espacio. En su caso, suelen utilizar proyecciones de formas
digitales abstractas que, codificadas con principios de gravedad e impacto,
reaccionan a los movimientos y a la posiciéon del cuerpo. Esta fusiéon de
tecnologia y arte genera experiencias inmersivas que transforman el espacio
en un entorno dindmico, donde el espectador no solo observa, sino que se
convierte en un participante activo, moldeando el ambiente con su propia
presencia. Cualquiera de sus obras serviria de ejemplo aunque, quizas, en
la logran radicalizar al maximo la situacion espacial es en el espectaculo de
danza Hakanai (2013), donde crean un nuevo espacio ctibico conformado
por cuatro paredes digitales (telas trasliicidas sobre las que se puede
proyectar). Esta capacidad para convertir al espectador en co-creador
subraya la importancia de la tecnologia digital en la redefinicién de los limites
tradicionales del arte y la escenografia.

El avance de la tecnologia ha permitido una mayor sofisticacién de sus
aplicaciones espaciales. Por la mejora de cuestiones como la velocidad, el
coste, los limites de banda o la reduccién de las interferencias, se hace cada
vez mas facil coordinar un ntimero mayor de dispositivos. Esto también
facilita crear espacialidades reactivas, dicho esto en un sentido literal,
tridimensional. Cosmos (2018), de Chris Ziegler, hace uso de pequefios
dispositivos adheridos al cuerpo —a modo de pulseras telematicas— que
detectan la posicion en tiempo real y con gran precision. La propuesta espacial
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22. Chris Ziegler (2018):
Cosmos

23. Andrea Zapp (2002):
The Imaginary Hotel



de Ziegler se basaba en hacer uso de esta tecnologia interactiva dentro de un
espacio tridimensional visible y reactivo. Es decir, en un espacio escenografico
limitado, colgaba una serie de luces que creaban una trama ortogonal; de esta
manera, la idea de espacio se visibilizaba a través de una trama de puntos de
luz. Los puntos de luz cambiaban de altura segtin su cercania a los sensores
que llevaba puestos el intérprete. En realidad, se trata de un recurso sencillo
pero que, por su condiciéon de “controlar el espacio” tiene un gran impacto
visual. La interaccion ya no se limita al control de proyecciones en una pared,
en este caso es el propio espacio el que se habia visibilizado gracias a los
puntos de luz.

- Dialogo mediado por el Digital

La interaccion con el digital no tiene por qué limitarse a ser un fin en si misma.
En una comunicacion, la tecnologia digital interactiva puede actuar como el
medio que codifica y transmite el mensaje. En esta modalidad, por necesidad,
el emisor del mensaje siempre va a ser el usuario que experimenta con la
accion artistica. Sin embargo, en lo que respecta al receptor hay mas opciones.
Este puede ser el propio usuario, el cual establece un di4logo introspectivo que
le ayuda a conocerse a si mismo a través de la propuesta artistica. También
puede tratarse de un didlogo con otra persona, de una conversacion entre dos
mediada por la tecnologia. O, por dltimo, puede ser un mensaje lanzado al
aire, a un receptor cualquiera, anénimo y plural, un discurso abierto y publico
que el emisor envia a todo aquél que esté en condiciones de recibirlo.

- - Dialogo personal

La construccion de una identidad propia es un tema vital y recurrente en
la sociedad contemporanea. Las instalaciones artisticas también se han
preocupado de esta din4mica, ya sea para facilitarla o bien para darle una
visibilidad critica.

Este es el objetivo que se plantea en The I'maginary Hotel (2002), de
Andrea Zapp, haciendo uso de la tecnologia y el espacio. La instalacion
aprovechaba la importancia que tiene el espacio habitado y los objetos que
contiene (hogar, decoracién y mobiliario) en la labor tan intima de definir
de la personalidad de quien lo habita y viceversa. Zapp cre6 una construcciéon
escenografica que daba la posibilidad a cualquier espectador de establecer
las caracteristicas que debia tener una habitacién y, por tanto, definir la
personalidad de su habitante. La estancia consistia en un tetraedro (dos
paredes y un suelo) que en absoluto escondia su naturaleza escenografica.
Se hacia evidente su condicién de experimento artistico-social que, en cierto
sentido, situaba al visitante frente al stand comercial, propio de cualquier
feria de muestras. Las dos paredes que conformaban la escenografia eran
en realidad dos pantallas de retroproyeccion, por ello se podia modificar su
apariencia instantdneamente. La escenografia interior partia de la situacién
mas genérica e impersonal posible: una habitacién de hotel —un modelo
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24. Golan Levin (2005):
Scrapple




estandarizado que garantiza el confort basico de un porcentaje muy elevado
de la poblacidon—. A través de una interfaz con un catdlogo de opciones, el
usuario debia definir el aspecto de la habitacion seleccionando la decoraciéon
que se proyectaba. El mobiliario y los objetos también eran parte de las
imégenes virtuales, todo ello estaba deformado para crear un engano visual
creible desde el punto de vista del espectador. Con la salvedad de un par de
elementos fisicos (mobiliario y objetos) que aumentaban la verosimilitud con
la que se percibia el espacio —pero con el inconveniente de que eran los tinicos
elementos que no podian ser personalizados—.

Enunalineaparecidaestanlas propuestasinteractivas que apelanal Yo creador.
Scrapple (2005) de Golan Levin, mas que una instalacién escenografica
digital era un instrumento musical. Al menos si aceptamos una definicion de
instrumento que no haga referencia a un objeto sino a un dispositivo espacial
y digital. El “instrumento” constaba de una mesa, una proyeccion en ella de
una trama ortogonal y un sistema de deteccion de formas. La interaccién con
el sistema se realizaba a través de piezas geométricas que debian ser colocadas
encima de la mesa, a lo largo de la reticula digital proyectada. El sistema
reconocia la posicion de las piezas y lo traducia a sonidos musicales segin una
serie de instrucciones programadas previamente: el eje transversal de la trama
se correspondia con la entonacién (notas), segin una escala musical definida
por cbdigo informatico, mientras que el eje longitudinal era el ritmo. Segtn la
forma geométrica de la pieza (punto, linea, rectangulo, cuadrado o tridngulo),
se activaban de manera diferente las notas y su duracién. Se trataba de un
método de iniciacién a la creacion musical visual y lddico. El instrumento era
muy amable con el usuario no experto, el cual ni siquiera tenia que saber lo
mas minimo de musica ni de composicién para hacer funcionar el sistema.
Frente a la dificultad técnica que requiere tocar bien cualquier instrumento,
aqui la interacciéon era sencilla ya que se basaba en colocar piezas en una
superficie.

Las estrategias de aumento de la espacialidad también se pueden emplear con
una finalidad didActica. El didlogo con uno mismo puede dirigirse dentro de
unos parametros concretos para guiar la experiencia artistica hacia un mensaje.
Por ejemplo, algo recurrente es que la propuesta intente que los espectadores
conozcan una dinamica social y se vinculen a ella emocionalmente por medio
de una actitud activa (mediante la interaccién), para superar asi la mera
contemplacion en la que opera tradicionalmente el arte.

Esto ocurre con Frames (1999), de Grahame Weinbren. El trasfondo de esta
propuesta era muy sencillo: Weinbren estaba interesado en unas fotografias
histéricas (hechas por Hugh Diamond) sobre los residentes de un asilo en
el siglo x1x. Su interés real estaba en las personas retratadas y no tanto en
las fotografias como tal. Quiso imaginar como podria haber sido su vida en
el asilo y recuperar la historia de esos personajes an6nimos. La estrategia
que utilizd para logra esto fue dar vida a las fotografias de una manera
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25. Grahame Weinbren (1999):
Frames

26. Jeffrey Shaw (1999):
Net.Art Browser



audiovisual e inmersiva. Para ello emple6 videoproyecciones y un sistema de
interaccion espacial. La composicion espacial de la instalacion era sencilla.
La instalacion se formalizaba como un triptico frontal de proyecciones
de gran tamafio. Estos tres paneles flotantes se disponian de manera
ligeramente angular, a modo de 4bside, para formar un espacio concavo que
daba orden al espacio expositivo: recibia al ptiblico, daba algo de intimidad,
creaba frontalidad y definia una zona central donde el espectador debia
colocarse. En el panel central se proyectaban las fotografias originales, sin
manipular. En los laterales, en cambio, se proyectaban videos relacionados
con los individuos retratados en las fotografias de Diamond, incluso, estos
videos recurrentemente simulaban la fotografia con los protagonistas en
movimiento, vivos (en realidad se trataba de actores que interpretaban el
papel delos protagonistas retratados). Delante de los paneles laterales estaban
colgados dos marcos de cuadro tipicos de cualquier pintura tradicional (solo
el marco, sin ningin panel en su interior). Estos marcos estaban flotando,
cada uno frente a su panel correspondiente. Cada marco también contaba
con un sensor de movimiento. El espectador podia sefialar y atravesar con su
mano el espacio vacio dentro del marco (como si quisiese tocar las imagenes
proyectadas) y de esta manera cambiaba el video que se reproducia. Los
marcos funcionaban como un mando a distancia, pero no por botones, sino
de manera espacial/superficial. De esta forma, el usuario exploraba segin
su interés y criterio como era la vida en el asilo, de una manera interactiva
y presumiblemente mas comprometida. También de manera mas cercana e
inmersiva, a través del ejercicio espacial de la rotura del marco y, segin las
logicas del lenguaje cinematografico que busca sumergir al espectador en el
espacio virtual, convierte una fotografia histérica —inerte y objetiva— en un
video que se puede controlar.

Una estrategia parecida en lo esencial, es la utilizada en Net.Art Browser
(1999), por Jeffrey Shaw. En esta ocasion, la reflexién era en torno al modo
de archivar y visibilizar obras de arte digitales (Media Art). El nombre de la
instalacion, traducido, vendria a significar algo asi: “Buscador de arte en red”.
El interés de esta propuesta era que su funcionamiento aunaba el espacio y la
informacion digital. Shaw instal6 flotando en una pared una pantalla que se
podia mover en el eje horizontal (gracias a unas guias ancladas a la pared). A
la vez, en la pared estaba serigrafiada a modo de linea temporal los titulos de
las obras de arte almacenadas en ese peculiar archivo. La forma de acceder
a esa informacibén era desplazando la pantalla. Esta, una vez superpuesta a
su correspondiente texto, emitia la informacién de dicha obra. Por tanto, era
una manera muy sencilla de materializar de forma espacial una informaci6on
que en realidad no ocupa espacio, ya que es digital; un espacio aumentado,
temporalizado y datificado.
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27. Camille Utterback (2000):
Liquid Time

28. Diller Scofidio (1996):
Indigestion



Dentro de la infinita variedad de mensajes e intangibles que histéricamente
han interesado a los artistas, el tema del paso del tiempo y la historia es uno
de los mas recurrentes. Este es el caso de Liquid Time (2000), de Camille
Utterback. En esta instalacidn, se utilizaba la tecnologia digital para relacionar
la posicion de los usuarios en el espacio expositivo con la proyecciéon de
unas imagenes que mostraban el mismo lugar en dos momentos temporales
diferentes. Gracias a los sistemas de detecciéon de posicion en tiempo real, la
imagen era controlada por la posicion del cuerpo. Ademaés, para acentuar la
experiencia y separar el area de interaccién del resto del espacio expositivo, se
iluminé en el suelo la zona afectada por la deteccion. En términos metaféricos,
la experiencia interactiva era una reinterpretacion —un tanto ingenua— de
la relacion entre el espacio y el tiempo, es decir, se controlaba el paso del
tiempo a través de la posicion corporal. La imagen proyectada mostraba un
lugar determinado en un tiempo reciente. Sin embargo, segtn la posicién del
espectador, en frente de este, en la imagen aparecian unas bandas verticales
—a modo de distorsion audiovisual- que mostraban ese mismo lugar en un
tiempo pasado (para reforzar el efecto las imagenes historicas se proyctaban en
blanco y negro). Esta imagen, dividida en bandas, mostraba simultineamente
el lugar en el presente y en un tiempo pasado a través de la interaccion lidica
y directa de la posicion espacial del usuario con respecto a la proyeccion.

- - Dialogo de/en pareja

Por norma general, cuando utilizamos la palabra dialogo lo hacemos
refiriéndonos a una relaciéon hablada, visual y gestual entre dos o varias
personas. Esta relacion establece una conexion entre los participantes, que

puede ser desde algo esporadico hasta un vinculo intimo. Evidentemente, esto
también se explora en las instalaciones escenograficas digitales.

Indigestion (1996) del estudio de arquitectura Diller Sofidio, exploraba la
personalidad individual y el comportamiento social en el contexto intimo de una
cena. La “mesa” en realidad se trataba de una pantalla que permitia personalizar
los elementos que aparecian en ella, incluso a los propios protagonistas, que
contaban con su avatar correspondiente (hombre o mujer) el cual interaccionaba
con los elementos dentro del espacio simulado de la imagen. El interés de
esta propuesta radica en cdmo una situacion tan cotidiana como una cena es
suficiente para reflejar la variedad de identidades y comportamientos sociales.
Gracias a una pantalla y un dispositivo de control se pueden cambiar los gustos
y la personalidad de los participantes, asi como su contexto social, la cercania y
el didlogo entre ellos. La mesa, como elemento arquitectéonico y de mobiliario,
creaba un espacio definido y aislado del resto de la sala de exposiciones. Esta
situacién, que por norma general apela a la intimidad entre los participantes
sentados, es suficiente para lograr una espacialidad abstraida del resto de la
realidad. Y a la vez es una espacialidad aumentada por la pantalla, la encargada
de definir la atmdsfera en la que se desarrolla el encuentro social, asi como la
identidad de cada uno de los participantes.

ugrooeId)u| ap oroedsy

343



29. Darij Kreuh & Davide Grassi (2000):
Brainscore

30. Scott Snibbe (2005):
Blow up




En contraposicion, frente al &mbito cercano y privado de la cena, podemos
encontrar el ambito lddico y agresivo de una competicion. Brainscore
(2000), de Darij Kreuh y Davide Grassi, hizo uso de la tecnologia para poner
a dos individuos a competir en un (video)juego que rondaba lo fisico y lo
virtual. De esta obra destacan dos aspectos. El primero, y por el cual lo hace
innovador, es que el juego se controlaba por impulsos cerebrales. Esto llevaba
la propuesta en términos estéticos y discursivos al ambito de la seduccion
tecnologica, apelando al impacto de los avances tecnoldgico y toda una serie
de cuestiones propias de lo misterioso, lo sublime, lo post-humano, etc.). El
segundo aspecto fue la interesante escenografia que propusieron los artistas.
Con una apariencia claramente influenciada en las peliculas futuristas y de
ciencia ficcidn, los participantes se sentaban en un set escenografico que
buscaba reforzar la condicion de “lo tecnologico”.

La relacién entre dos personas no tiene que ser intima, competitiva ni
profunda, puede ser algo sencillo y lidico, una charla sin un objeto concreto.
De la misma manera, no tiene que ser reciproco, puede ser unidireccional:
una persona habla a otra, sin posibilidad de réplica. Este es el caso de Blow
up (2005), de Scott Snibbe. Era una instalaciéon que exploraba la interacci6on
no verbal entre humanos mediante un dispositivo digital. La obra utilizaba
aire. Un usuario podia soplar a unos pequenos ventiladores y, por medio
de la tecnologia digital, el impulso activaba otros ventiladores analogos de
mayor tamafio (en términos formales, ambos dispositivos se trataban del
mismo objeto, a escalas diferentes). Estos tltimos generaban rafagas de aire
que afectaban a otro usuario situado al fondo del espacio, detras de la pared
de ventiladores. El usuario que soplaba tenia una visiéon completa de la sala
y podia ajustar la intensidad de su “mensaje” segtin su deseo, ya fuese para
suavizarlo o intensificarlo. La instalacién estaba instalada en una sala neutra,
de tonos grises, que reforzaba la apariencia de ser una especie experimento
social de laboratorio: un entorno descontextualizado y sin intromisiones
externas que exploraba un modo de relaciéon unidireccional sin palabras.
La comunicacién podia variar desde el disfrute de ligeras rafagas de aire,
pasando por un uso lidico del dispositivo, hasta una forma de comunicaci6n
agresiva o de poder —el usuario que soplaba tenia bajo su control el confort
del otro individuo-.

- - Dialogo publico

Existe una Gltima variedad de comunicaciéon que también hace uso de la
interaccidn digital con el espacio: el discurso. El emisor lanza un mensaje para
un receptor no determinado, anénimo, ptblico y generalmente plural. Existen
estrategias que utilizan recursos visuales y espaciales para lograr esto mismo.
Se tratan de propuestas que van mas all4 de todas aquellas modalidades —
podriamos decir que convencionales— del discurso publico que utilizan la
comunicacién verbal como medio y gracias a la tecnologia amplifican el
mensaje y lo emiten en cualquier lugar deseado.
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31. Rafael Lozano-Hemmer (1997):
Displaced Emperors (Relational Architecture 2)




Displaced Emperors (Relational Architecture 2) (1997), de Rafael
Lozano-Hemmer, es un ejemplo sutil de la interaccién entre el espacio
arquitecténico y el puablico mediante la tecnologia digital. En esta ocasion
fue una obra arquitect6énica, un palacio, el que se convirtié tanto en el
medio como en el mensaje. Sobre su fachada se proyectaron unas visuales
controladas por un usuario. La condicién politica y piblica de esta accion
artistica se evidencia en el simbolismo de las decisiones de proyecto
tomadas. Se utiliz6 un palacio, signo de poder econoémico, politico, piblico
y ahora también cultural (o monumental). La propuesta interactiva
destapaba su interior privado al espacio publico. Una mano gigante y algo
amenazante (el pueblo) dirigia las proyecciones visuales por la superficie
de la fachada. Las proyecciones —en un efecto visual ilusorio— dejaban ver
los aposentos interiores del palacio. A través de este simbolismo visual se
exploraba la funcién escenografica y arquitecténica de un palacio, como
simbolo de poder publico hacia el exterior y como refugio privado oculto al
interior —propiedad del emperador—. No obstante, mas alla de la retorica, la
propuesta espacial era igualmente interesante. Las visuales y su interaccion
proponian una novedosa experiencia tanto arquitecténica como urbana. La
instalacién permitia una interacciéon entre el usuario y la definicién visual-
espacial de un edificio monumental. A modo de seccioén arquitectbnica, se
revelaba la correspondencia entre la fachada y las salas interiores. El edificio
se transformo en una escenografia que, a través de la interaccion individual,
mostraba un mensaje simbdlico al vecindario.

- El Digital activa al Cuerpo

La Gltima posibilidad para interaccionar con el espacio es a través de un medio
digital que toma un papel activo, incluso auténomo. En esta modalidad, el
digital se percibe como un ente con cierto grado de libertad. Puede ir desde
algo tan basico como la copia e interpretaciéon de los movimientos que hace
el publico, hasta sistemas mas sofisticados que trabajan con algin grado de
inteligencia artificial. Esta modalidad se caracteriza porque el usuario no
ejerce control sobre el funcionamiento 16gico del medio digital ni tampoco
sobre su repercusion espacial, sino simplemente acepta su funcionamiento
—las leyes visuales e interactivas que lo rigen— y participa de ellas.

- - Respuesta (espacial) a las acciones del cuerpo

El medio digital, segin la manera concreta en la que se aplica, es el encargado
de definir la espacialidad de un entorno. Un espacio que, por tanto, sera
dindmico y reactivo a las acciones del cuerpo. El visitante debe entablar algin
tipo de relacion o interaccién con el dispositivo escenografico digital para que
la accion artistica se ponga en marcha. El cuerpo es el encargado de activar al
medio digital y su espacialidad.
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32. Random International (2012):
Rain Room

33. Jeffrey Shaw (2020):
Fall again, Fall better




Al igual que ocurre con la compaiia Adrien M & Claire B, el grupo Random
International es otro grupo que trabaja reiteradamente —por no decir,
obsesivamente— sobre este mismo tema: las posibilidades de la interaccién
y sus implicaciones fisicas, psiquicas y sociales. En el caso de estos artistas,
en vez de focalizar su atencion al empleo de audiovisuales proyectadas/
emitidas, hacen uso de todo tipo de recursos fisicos y tecnolégicos. Rain
Room (2012) es una de sus creaciones mas directas en lo que se refiere a la
estrategia y, sin embargo, la que logra una mayor intensidad en lo referido a
la espacialidad resultante. La estrategia se podria resumir como un espacio
donde la lluvia esquiva a las personas. En una sala de gran tamano resuelta
de una manera neutra y anodina —para ceder todo el protagonismo— se instald
en el techo un sistema de goteo controlado por software y en el suelo una
rendija continua para la recogida del agua. El sistema informatico era capaz
de detectar en tiempo real la posicion de los visitantes y parar la caida de agua
en un radio aproximadamente de 1 m. en torno a su posicion, adaptandose
instantineamente a su desplazamiento por el espacio. De esta manera, la
sensacion resultante era que la lluvia paraba al paso de las personas. Los
visitantes caminaban por el espacio envueltos en un cilindro de lluvia pero,
como por obra de magia, nunca llegaban a mojarse.

Fall again, Fall better (2020), de Jeffrey Shaw, nos muestra otro modo
similar de aplicar esta tecnologia, esta vez aplicado en un espacio publico. En
este caso se trataba de un paseo lineal, paralelo a un muroy dentro de un parque
urbano. Se aprovechd la estructura urbana (un camino recto junto a una tapia)
para instalar un gran namero de proyectores a lo largo del camino, de manera
seriada y ritmica. Estos emitian unas visuales que transformaban el muro en
una inmensa imagen panoramica. Una formalizacién que se referenciaba en
el arte urbano del grafiti y los murales. En este caso, la proyeccion se trataba
de un espacio virtual simulado (creado por medios Gnicamente digitales)
en el cual, en su interior, se encontraban un gran nimero de seres extrafios
humanoides. El interés radica en que ese espacio digital tenia leyes fisicas
propias configuradas a través de un c6digo informatico. Los proyectores
también contaban con unos sensores de movimiento. Los seres humanoides
reaccionaban —cayéndose— en funciéon del caminar de los peatones, segin
pasaban por delante del mural. Ademés, cada vez se caian de una manera
diferente, ya que era el resultado del calculo computacional y no se trataba de
un video preconcebido. Era un universo artificial con sus propias leyes fisicas.
Todo el dispositivo artistico consistia en una aplicacion del espacio aumentado
digital al Ambito del arte urbano, con el afadido de que aprovechaba las
posibilidades interactivas del digital para resaltar los condicionantes propios
de este tipo de préactica artistica. Un arte urbano que no se conformaba con
apelar a la vision del peaton, sino que se vinculaba con este a través de una
accion especificamente urbana y espacial: caminar-.
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34. Random International (2011):
Reflex

35. Random International (2012):
Future Self




- - Retrato virtual del cuerpo

La tecnologia permite representar a la corporalidad humana de manera
més compleja que una instantdnea. Haciendo uso de recursos digitales
y espaciales, el arte ha explorado distintas formas de retratar el cuerpo
humano y su existencia en el espacio-tiempo, es decir, su gestualidad y
desplazamiento.

Una primera aproximacion a este objetivo, quizds la mas directa, es
transformar la forma del cuerpo en una representacion espacial abstracta.
El cuerpo es evidentemente una entidad tridimensional que se sitia en el
espacio. Entonces, obras como Reflex (2011) y Future Self (2012), de
Random International, han replicado el volumen -tridimensional- que
ocupa un cuerpo, en un espacio analogo digitalizado (aumentado). Al retratar
la condicion volumétrica y corpdrea de un sujeto vivo es tan importante su
posicién, lo que ocupa, como su movimiento por el espacio.

Esta es la exploracion que se propone en Reflex. El espacio de intervencion
era el escaparate en la planta baja de un edificio. Una situacién perfecta para
retratar el desplazamiento anénimo y efimero de los peatones por delante
de la cristalera. Para reforzar el efecto de retrato del cuerpo en movimiento,
al igual que cualquier otro retrato, es importante delimitar la obra con
un contorno claro. En este caso, el espacio afectado por la interaccion se
borded con un marco mientras que su interior se resolvié de manera neutra
y desmaterializada, ambos con un acabado monocromatico blanco. En ese
entorno se colgaron de manera estrictamente geométrica un gran nimero de
puntos de luz que flotaban por el espacio formando una trama en los tres ejes
de direccién (de nuevo, la representaciéon de una idea de espacio geométrico).

Un efecto parecido se buscaba en Future Selft, con la diferencia de que en esa
ocasion se realizaba en el contexto interiory controlado de un espacio expositivo,
y con una finalidad literalmente escenografica. El espacio interactivo —de
nuevo hecho visible a través puntos de luz que flotan formando un entramado
tridimensional- esta vez se limitaba a un volumen reducido de escala humana.
Se trataba de una porcion limitada de espacio que, por eso, tiene una lectura
mas proxima a lo objetual (mas que espacio, se trata de un objeto espacial
0 que representa espacio). Dos intérpretes interactuaban con el dispositivo,
como si este fuese un espejo que replicaba y reinterpretaba sus movimientos de
manera abstracta y luminica. La formalizacién del retrato o reflejo seguia un
lenguaje abstracto que hacia referencia a su condicién espacial; por ejemplo,
con bandas horizontales que ascendian/descendian al ritmo de la danza. En
ninghn caso pretendia ser una copia mimética y representativa del cuerpo.

Un experimento previo a estas interpretaciones espaciales del retrato del cuerpo,
también por parte de Random International, fue la exploracién de la idea de
retrato o reflejo desde su condicion bidimensional: un cuadro, pantalla o espejo
(un objeto) que da cuenta del espacio, los objetos y sujetos que se sitdan frente a

1u| op oroedsy

uoIddeId;

351



352

36. Random International (2009):

You Fade to Light

37. Random International (2010):

Self Portrait

38. Random International (2016):

Blur Mirror

39. Random International (2016):

Fragments
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este. Con esta idea, You Fade to Light (2009) hace uso de la tecnologia digital
para generar nuevos resultados visuales abstractos. Nuevas formas de ver el
cuerpo y de provocar una interaccion entre este y el objeto artistico. Para ello, se
hizo uso del papel que tiene el pixel en la cultura visual, como la unidad béasica
de informacién de una pantalla. Se utiliz6 la estrategia recurrente de aumentar
la escala para generar una reticula de pixeles de gran dimension (en realidad se
trataba de micropantallas cuadradas monocromaticas de unos diez centimetros
por cadalado). La misma estrategia formal se aplicaba a las imagenes que emitia
esa pantalla: efectos de zoom que resaltaban alguna parte del sujeto grabada
por una cadmara en tiempo real; por ejemplo, el movimiento de su mano por el
espacio. A través del pixel, el cambio de escala y la interaccion, se potenciaba
una relacion intima, poética y abstracta entre el usuario y su propio retrato.

El retrato interactivo y la distorsiéon de la imagen del cuerpo era un tema que
en cierto modo obsesiond a Random International. Quizas esto es debido a la
velocidad —instantdnea— y las posibilidades —ilimitadas— de interaccién que
la tecnologia digital permite, dejando atras a los lentos e inmutables sistemas
analodgicos del retrato y el reflejo (dibujo, escultura, espejo, fotografia, pintura
o video). Self Portrait (2010), Blur Mirror (2016) y Fragments (2016)
fueron otras tres creaciones de este grupo en torno a la misma cuestion. Las
tres obras se formalizaron como objetos artisticos que debian ser colgados
de una pared (una mezcla entre espejo, cuadro y pantalla). Cada uno de
ellos exploraba una manera distinta de retratar a los visitantes y, a la vez, de
distorsionar la imagen resultante. En términos retéricos, se podria decir que
existe una reflexiéon en torno al medio (imagen o reflejo) como elemento que
manipula la realidad y al individuo contemporéneo.

Self Portrait capturaba un momento puntual y lo retrataba a través de una
tecnologia de impresion fotoluminiscente. El momento en el que se tomaba la
instantanea no se podia controlar (el software tomaba una instantanea cada
cierto tiempo de manera aleatoria) y, por tanto, podia parecer que la imagen no
era representativa de la realidad. En todo caso, el resultado daba igual porque
la impresion desaparecia en poco tiempo, afectada por la luz del ambiente.

Blur Mirror era un espejo fragmentado en pequenas piezas, cada una de las
cuales contaba con un dispositivo de vibracién. Cuando un visitante se miraba
en el espejo, solo vibraban aquellas piezas en las que se reflejaba su cuerpo,
asi su imagen se distorsionaba (un efecto de pérdida de enfoque). Un efecto
enormemente incomodo que se agravaba porque el resto de la imagen reflejada
estaba perfectamente enfocada (la distorsion provocada por la vibracion, con
gran precision, solo afectaba a la imagen reflejada del individuo).

Por tdltimo, Fragments, también utilizaba la estrategia de subdividir el
espejo en una pequefia reticula, sin embargo, esta vez cada pieza constaba
de un dispositivo que controlaba su orientacién. Cuando un visitante queria
mirarse en ese espejo, todas las piezas afectadas por su reflejo se dirigian a
un mismo punto, a su mirada, resultando imposible verse reflejado. El espejo
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40. David Rokeby (1990):
The Giver of Names



deja de ser pasivo y se vuelve una entidad con la capacidad de mirar; ala vez,
paraddjicamente, el exceso de atencion que el objeto presta al visitante hace
que deje de cumplir con su funcién original.

- - Inteligencia interpretativa (interfaz)

En una primera instancia de su desarrollo, la inteligencia artificial (TA)
tenia la capacidad de reconocer lo que sucedia en el espacio real, cotejar esa
informacion recibida con su base de datos y dar una respuesta determinada
de acuerdo con lo que se espere de ella —es decir, segin como haya sido
programada—. Esto también ha sido utilizado y explorado por los artistas. El
interés reside en que, para aplicar esta tecnologia en los espacios expositivos,
ha sido necesario ir mas alld de la intermediaciéon visual del monitor
informatico y la interfaz. Las instalaciones artisticas digitales exigen de una
expresion espacial.

The Giver of Names (1990), de David Rokeby, fue una instalacion
artistica cuyo protagonista era la IA y su objetivo era simplemente poner
de relieve sus posibilidades. Que ello tuviese connotaciones futuristas o
por el contrario catastrofistas ya dependia de como fuese la actitud de cada
individuo con la tecnologia y su futuro. En esta ocasion, la IA era capaz de
reconocer objetos y describirlos, como si se tratase de un ser auténomo. En
un espacio expositivo oscuro se instalé un pedestal iluminado y una pantalla
(que se puede identificar como la reificacion de la IA). Por el suelo del espacio
expositivo habia una gran cantidad de objetos, de todo tipo, formas y colores.
Los usuarios debian escoger alguno de estos objetos y situarlos en el pedestal.
A partir de ese momento, toda la experiencia estaba en manos de la IA. En
primer lugar, a través de unas cdmaras de video, procesaba la imagen del
objeto y la transformaba en una forma virtual segiin una serie de parametros
que identificaba (contorno, color, textura, orientaciéon). Una vez generaba la
imagen virtual, procedia a describirla segiin sus procesos logicos internos. Es
decir, no daba una descripcion preestablecida sino que la generaba sobre la
marcha y, por tanto, cada vez producia una comunicacién diferente. Por otro
lado, tampoco era una descripcion literal del objeto ni se trataba de frases
formadas de manera aleatoria. La IA funcionaba como si fuese un ser vivo
que nunca ha visto ese objeto y por tanto desconoce su funcionamiento. A
partir de la imagen virtual elaboraba una descripcién que buscaba intuir de
qué objeto se trata. Por un lado, esto a veces resultaba en descripciones un
tanto poéticas y abstractas, y, a la vez, dotaba a la IA de una personalidad
reconocible que iba mas alla de ser un simple detector de formas. El objeto
concreto que se situaba en el pedestal era irrelevante, ya que ante todos tenia
el mismo comportamiento: utilizaba unos procesos 16gicos propios que iban
més alla de una tinica aplicacion concreta. Eso le dotaba de identidad. Algo que
presumiblemente era percibido por el ptblico, el cual intuia que se encontraba
ante un ser en alguna medida inteligente —y no ante un programa informatico
que identificaba objetos—.
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41. David Rokeby (2001):

n-Cha(n)t

42. Martin Wattenberg & Marek Walczak (2001):
Apartment

pain

idea

idea

return

return

known
knowvn

thoughts gjye

perhaps
thoughps o by P TOPAEE s

bhecome make



Rokeby explica que, cuando trabaj6 en ese proyecto, le causaba cierta
incomodidad que la IA no fuese un organismo verdaderamente inteligente,
sino que en realidad se tratase de una inteligencia interpretativa de la
realidad. Esto le producia una sensacion de “soledad” que, segtin explica,3
explor6 —intentando darle solucién— en una versién posterior llamada
n-Cha(n)t (2001). Puso en relaciéon a varios de sus Giver of Names,
instalandolos en un espacio expositivo, también oscuro. De nuevo, cada uno
de ellos estaba materializado a través de una pantalla y un haz de luz. En esta
ocasion, la IA se podria decir que era mas bien el sistema que conformaban
todos los dispositivos juntos, unidos en red compartiendo informacién. El
funcionamiento interpretativo de cada organismo informatico esta vez era
sonoro —y no visual, como en el caso anterior—, se le dotaba de un micr6fono
que grababa lo que le decian los visitantes. El sistema era capaz de escuchar
a varios visitantes a la vez, ya que cada uno podia hablar con una pantalla
diferente, situandose dentro de su haz de luz. Como reconocia Rokeby, esta
version también estaba limitada a una légica interpretativa, en este caso de
comunicacion verbal. Seguia sin tratarse de una verdadera inteligencia —a
diferencia de la que si existe hoy en dia— pero, en esta ocasiéon, al menos
funcionaba de una manera social, a modo de colmena. Y el espacio asi lo
reflejaba, como si se tratase de pajaros en un arbol o de cualquier otro tipo
de comunidad viva que se nos ocurra. Cada uno de estos seres informaticos
estaba conformado por un cuerpo luminico —haz de luz— y una cara digital
—interfaz—, se situaban esparcidos por el oscuro habitat que creaba el espacio
expositivo y, todos ellos, formaban una colmena interpretativa.

Frente a estos ejemplos espaciales, existen otro sinfin de creaciones que
Unicamente se formalizan a través de la interfaz en una pantalla, sin
contrapartida material. No obstante, de entre todos ellos podemos destacar
uno que, en su logica interna, trata sobre una aplicacién de la IA con fines
espaciales: crear el plano de una vivienda de acuerdo con unas instruccioens.
Apartment (2001) de Martin Wattenberg y Marek Walczak fue una obra
interactiva que combinaba arte, arquitectura y tecnologia. Los usuarios
participaban afhadiendo comandos, en forma de palabras o frases, que
tuviesen relacién con la idea de un hogar, como “sala”, “luz”, o “tranquilidad”.
La IA las analizaba, intentando captar sus connotaciones emocionales y
espaciales, de esta manera creaba un plano de la vivienda y, ademas, lo iba
modificando en tiempo real para cumplir con las indicaciones recibidas. De
esta manera, compleja en lo que respecta al c6digo informatico pero sencilla
en su funcionamiento légico-visual, la obra exploraba la idea de hogar a
través de la interaccion entre texto, emociones y espacio, materializado de una
manera grafica arquitecténica.

-3 “‘The Giver of Names’is awash in a sea of a language it can manipulate but cannot understand.
Its plight and its ‘loneliness’ seemed to demand a social group” (http://www.davidrokeby.com/
nchant.html).
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43. Ken Rinaldo & Mark Grossman (1993):
The Flock



- - Inteligencia artificial (ente)

En la mayoria de las ocasiones, la Inteligencia Artificial (IA) sigue
funcionando como un software analitico e interpretativo. Es decir, identifica
una situacién y actia de acuerdo con las logicas internas que su codigo le
pauta para ese contexto especifico. Sin embargo, esta razon de ser utilitaria
se supera cuando la TA adquiere algtn tipo de corporalidad —robdética—
y, por ello, también logra expresividad comunicativa espacial (gestual).
Nuestra relacién con la IA cambia cuando ese mismo software de IA esta
vinculado a un hardware especifico que, ademés de un papel funcional,
cuenta con la capacidad de expresarse de manera fisica. Es decir, la IA sale
del ambito digital de las pantallas e interfaces, y se materializa en alguna
forma corpérea. De esta manera, cuando los humanos nos relacionamos
con ella, la interaccion adquiere una dimensién mas profunda al sentir que
estamos estableciendo un dialogo con otra entidad viva e inteligente —ya
que muestra sefiales de que nos comprende y nos responde—. En este tipo
de propuestas, siendo estrictos, el espacio como tal no se ve alterado por
la mediacién digital, ni se vive una espacialidad histéricamente novedosa.
Todo lo contrario. El espacio, al igual que siempre, sigue cumpliendo con
su funcién de contenedor cuyo interior hace posible el didlogo entre dos o
maés seres vivos. La novedad reside en que al menos uno de esos seres esta
formado por una mente digital y un cuerpo artificial. Algo que —al menos
mientras dure el impacto y seduccién que causa su condicién novedosa—,
por si mismo, ya modifica el comportamiento humano en ese espacio en el
que ambos cohabitan.

Con los organismos de IA corpéreos ocurre igual que con el resto de seres
vivos, existen diferentes niveles de evolucién y de complejidad en sus sistemas
vitales. En el &mbito de las instalaciones escenograficas digitales, encontramos
varios ejemplos que exploran los niveles méas basicos para crear un organismo
lo mas vivo e inteligente posible. The Flock (1993), de Ken Rinaldo y Mark
Grossman, proponia unos brazos robéticos colgados en el aire que imitaban
las acciones del ser humano y sus movimientos biomecénicos. Gracias a la
mimesis, su software daba la sensaci6on de estar vivo. Era un brazo bidnico
rudimentario, conformado por palos y cables capaz de detectar la posicién de
los visitantes a su alrededor y reaccionar con su movimiento. La apariencia
formal, entre lo arcaico, la ciencia ficcion y lo post-humanista, buscaba
claramente generar asombro en el publico pero a la vez su intranquilidad
ante un organismo artificial vivo. El brazo reaccionaba espontaneamente a los
impulsos externos ya que, por medios tecnologicos, era capaz de ver, escuchar
y hablar (emitiendo sonidos de 8-bits, parecido al que se escuchaba al pulsar
los botones de un teléfono). La “bandada” o “rebafo” (flock) se componia de
varios brazos colgados a una distancia razonablemente proxima (lo justo para
que casi pudiesen tocarse entre ellos), en un espacio expositivo neutro que
buscaba pasar desapercibido (de nuevo, una idea de espacio como contenedor
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44. Golan Levin (2007):
Opto-isolator

45. Golan Levin (2008):
Interactive Worm Robot



o recipiente, independiente de los cuerpos). El conjunto funcionaba de manera
parecida a una colmena, de hecho esa era la referencia de los artistas.+

Un par de propuestas similares, algo mas avanzadas, son dos obras realizadas
por Golan Levin: Opto-isolator (2007) e Interactive Worm Robot
(2008). En ambas, Levin aprovecha el importante papel que tienen los ojos
para generar empatia y asumir que nos encontramos frente a otro ser vivo. En
términos espaciales, en cambio, las dos propuestas son opuestas.

Opto-isolator fue disefiada para el ambito controlado y experimental de la
sala de exposiciones. La obra, percibida por el piblico como un experimento
artistico. En ella se optd por una formalizacién mimética que provocaba
una mezcla entre la repulsion y la seduccion, apelando a valores como
lo sublime y lo extrafio. La interacciéon con la obra oscilaba entre lo ladico
y lo apocaliptico. Levin disefi6 un ojo biodnico, el cual es colocado en el
centro de una placa metalica reflectante y ligeramente curvada en torno al
ojo (similar a la curvatura de la cara). Al acercarse al ojo, el visitante veia su
reflejo ligeramente distorsionado por las curvas de la placa y experimentaba
la sensacion de estar frente a su propio reflejo, pero con un ojo que poseia
autonomia. Esta autonomia generaba una pérdida de la identificacién con
el yo y sugeria la presencia de otro que, sin embargo, provocando repulsa o
fascinacion, comparte apariencia con el espectador.

Por el otro lado, Interactive Worm Robot tenia un enfoque mas lidico debido,
en gran parte, a su contexto espacial y su definicién formal. Ubicada en lo
alto de un edificio ptblico, la obra consistia en un gusano robdtico con un
gran ojo que observaba a los peatones, reaccionaba a ellos y se comunicaba
gestualmente. Al estar situado en un espacio puablico, fuera del contexto
ficticio de las salas de exposicion, la obra generaba reacciones mas infantiles
y sorpresivas.

De todo lo que se podria destacar, quizas lo mas interesante sea resaltar como
hasta en el propio discurso con el que describimos estas obras también se
tiende a tratarlas como entidades vivas, que ven, reaccionan y se comunican.
Sin embargo, no debemos olvidar que todo esto ha sido posible gracias
al empleo de camaras de video, sistemas de detecciéon de movimiento y
cantidades enormes de codigo informatico; es por todo esto que se activan los
mecanismos que animan (dan anima) al robot.

Existe otra posibilidad formal, quizas atin més interesante, para establecer
un didlogo corporal entre los humanos y la IA. La creaciéon de entidades
autébnomas no debe por qué restringirse a la mimesis antropomorfica, ni
tampoco referenciarse formalmente en algin otro ser vivo. Existen obras que
resultan fascinantes precisamente porque no recurren a referencias formales.
La abstraccion dirige la atencion hacia el comportamiento del ente.

-4 "The Flock is a group of musical interactive sound sculptures, which exhibited behaviors
analogous to the flocking found in natural groups such as birds, schooling fish, or flying bats” (https://
www.kenrinaldo.com/portfolio/the-flock-2000-finland/)
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46. Random International (2011):
Fly

47. Random International (2019):
Kinds of Life



Asi lo demuestran las obras Fly (2011) y Kinds of Life (2019) de Random
International. Se trata de la misma estrategia artistica aplicada en dos escalas
muy distantes: el primer caso era una “mosca” (fly) dentro de una especie de
pecera de escala humana, mientras que el otro se trataba de una gran esfera
metélica flotando por medio del atrio de un edificio. En ambos casos la entidad
se formalizaba como una bola flotante y en movimiento. Las esferas estaban
colgadas por cables metalicos y contaban con motores que le permitian
desplazarse por el espacio de manera tridimensional. Sin embargo, la escala
tanto del ente como del espacio en el que se instalaba cada una transforma
por completo la experiencia artistica. En primer lugar, se adapta el tamafio: la
mosca era una bola del tamafio de una moneda, mientras que la esfera metéalica
era de gran tamafo, en torno a un metro de diAmetro. También era diferente
la relacion entre la entidad y los usuarios. La mosca se movia dentro de la
pecera, reaccionando a la posicion de los espectadores y siguiendo patrones
erraticos que pretendian crear la sensacion de que se trataba de un insecto real.
De esta manera, la interaccion que se provocaba con el espectador era intima,
inquietante y lidica. El espectador no solo observaba los movimientos de la
mosca dentro de la urna de vidrio, también podia influenciarlos acercdndose
al recipiente o moviéndose a su alrededor. En contraste, Kinds of Life expande
esta misma idea a una escala mucho mayor, con una esfera abstracta que
flotaba en el atrio de un espacio publico. Aqui, la entidad se volvia parte del
entorno cotidiano, transformandose en un habitante méas del edificio. Al igual
que en el caso anterior, se movia libremente como si se tratarse de una entidad
viva y reactiva. Los transetntes, al cohabitar con la esfera en su espacio de
trabajo a lo largo de los dias, podian optar por ignorarla. No obstante, la esfera
imponia una nueva dinamica en el edificio ya que materializaba la existencia
de un ente extraio que flotaba y se movia. El punto mas interesante esta en que
toda esta inquietud generada no residia en la apariencia, que en este segundo
ejemplo ni siguiera estaba referenciada en un ser vivo (no fue necesario usar
la analogia con una mosca o cualquier otro ser), sino en la manera en que sus
comportamientos desafiaban la nocién de qué esté vivo y qué es artificial.
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Espacio de Interconexion

El espacio como contenedor de lo social, lo urbano y lo politico es un tema
fundamental de la arquitectura; como explica Kenneth Frampton, siempre ha
sido una parte esencial de su condicién escenografica. Esta idea también es
importante en otras practicas artisticasy, en ellas, puede tener una connotaciéon
mas proactiva. A mediados del siglo xx, con la proliferacion del Land-Art y
todo tipo de performatividades, aparece una vertiente artistica instalativa que
se centra en potenciar todo tipo de vinculos relacionales entre los individuos
y entre estos con su contexto social, cultual y geografico. Esta actitud artistica
pretende crear una experimentacién emotiva del espacio fisico que active
la conexién social y la participacion comunitaria: la interconexién entre
individuos. Esto se logra a través de la mediacion que propone la instalacion
artistica, la cual puede apelar a cada individuo de diversas formas: por su
gratuidad y accesibilidad, por la sorpresa, por su caracter contemplativo y
tranquilo, por condicionantes simbdlicos y narrativos, por los estimulos
participativos, por la transformacién de entornos con carga emocional e
identitaria, entre otras muchas opciones mas.

Podemos recuperar de nuevo el trabajo de artistas como Christo y Jeanne-
Claude, quienes comprendieron el poder transformador que tenia una
intervencion artistica, temporal, en espacios especificos. En su caso, se
abordabalaidea desdela abstraccion y apelando a una cierta condicion gratuita
e injustificada (arte por el arte). Su intencion iba mas alla del disfrute estético
tradicional, aquel entendido como una biisqueda de la belleza. Para ellos, sus
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proyectos artisticos se trataban de eventos sociales. Solo tenian sentido a partir
de la experiencia comunitaria: como un grupo de personas anénimas viajan
a un lugar especifico y cobmo ese lugar adquiere una identidad y significacién
propias, que, aunque efimeras, perduran en el imaginario colectivo de esa
generacion de vecinos. El recuerdo de la experiencia artistica vivida es algo
que comparten entre ellos (al menos asi se lo imaginaban los artistas). Mas
alla de la bisqueda de lo bello —que en el caso de Christo y Jeanne-Claude
también era una cuestion importante—, se afrontaba el proyecto artistico
con una aspiracién estética relacional: a través de la mediacion del arte, se
perseguia la interconexién de personas para conformar una comunidad.

La misma inquietud, afrontada desde una aproximacién mas objetiva, esta
presente en el trabajo reciente de Esther Pizarro. La artista afronta su proceso
creativo de una manera curiosa, compatibilizando dos actitudes aparentemente
opuestas: arte y ciencia. Sus obras son capaces de reflejar un tema concreto
como si se tratase de un trabajo cientifico que investiga con precisién, sin
imponer la voluntad de la autora sino cediendo el protagonismo a los datos;
a la vez mantienen el enfoque sensible y delicado que tanto caracteriza a todo
su trabajo plastico donde deja hablar a la materia, la forma y el espacio. La
artista estd materializando (de forma visual y matérica) aquello que Jameson
se plante6 como uno de los grandes objetivos que debiamos perseguir en la
sociedad contemporanea, de la “légica cultural del capitalismo avanzado”,
globalizada y —ahora también— digital: “Si alguna vez llega a existir una forma
politica de posmodernismo, su vocacion sera la invencién y el diseno de mapas
cognitivos globales, tanto a escala social como espacial” (Jameson, 1984, p.
120). Esther Pizarro en sus altimas obras abre una etapa artistica en la que
aborda todas las cuestiones que hacen del mundo un lugar social, dinamico,
ecoldgico y dificil de comprender. Es decir, un espacio complejo:

- Esther Pizarro y la materializacién del espacio complejo - *

Esther Pizarro estd desarrollando un proyecto artistico que explora
la materializacion del espacio. Ademas, su investigacion se desarrolla
tanto en el Ambito plastico como tedrico. No obstante, su aproximaciéon
a la idea de espacio ha variado con los afios. En una primera instancia
le interesaba sobre todo el espacio entendido como lugar y, por
ello, materializaba en un formato escultérico contextos geograficos
concretos. Posteriormente, en un proceso de abstraccion, fij6 su interés
en la captura de la esencia del espacio en la sociedad contemporanea.

Desde una aproximacion estética marcada por la fenomenologia,
evoluciona hacia una teoria influenciada por el Pensamiento Complejo
y conceptos como el de Rizoma. Se trata un proceso gradual de
desmaterializacion de la idea de espacio que podria definirse a
través de los conceptos de la no-escala y el no-tema. Sus esculturas e

-1 BARBA, Daniel (2021): “Esther Pizarro y la materializacién del espacio complejo” en ZAPARAIN,
F.; RAMOS, J.; BOCCHI, R. (eds.): Instalaciones artisticas: andlisis espacial y escenogréfico. Ediciones
Universidad de Valladolid, 118- 129. https://uvadoc.uva.es/handle/10324/51221
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2. Esther Pizarro (2016):
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3. Esther Pizarro (2016):
Digital Diamonds. Cloudscape



instalaciones dejan de depender exclusivamente de la representaciéon
tangible del espacio fisico para adentrarse en un dmbito simbdlico y
referencial. Esta actitud es entendida por la artista como un reflejo de
la complejidad inherente a la cultura occidental actual, un lugar donde
los sistemas, datos y rizomas se entrelazan de manera indeterminada.

Su evolucion queda en evidencia cuando se hace un anélisis
comparativo entre varias obras cercanas en el tiempo, como son:
Proétesis domésticas (2010), Un jardin japonés: topografias del vacio
(2014), Digital diamonds: cloudscape (2016) o Mapping Complexity
(2016). En pocos afios, la artista se aleja de una realidad especifica
para adentrarse en la materializacion abstracta del propio concepto
de espacio contemporaneo, generalmente apoyandose en un tema
auxiliar que le sirve como guia (como, por ejemplo, mapificar el entorno
metropolitano del Diamante del Caribe y Santanderes, en Colombia).
En esta seleccion de obras de Pizarro, el tema, que inicialmente parecia
central, se va desdibujando progresivamente perdiendo protagonismo.
Lo que emerge en su lugar es una exploraciéon mas profunda del espacio
como representacion de la complejidad social.

La nociéon de espacio complejo es una estructura dinamica y en
constante transformacion. Por tanto, la escala ya no es proporcional
ni dimensional en el sentido tradicional. En lugar de ello, la artista
recurre a metaforas y abstracciones: por ejemplo, el uso del reflejo en
una lamina de agua para sugerir una cierta virtualidad del espacio.
Como complemento a la materialidad fenomenoldgica, también se
hace uso de la indeterminacién del medio digital como herramienta
proyectual. Asi, el espacio del pensamiento complejo se materializa
como un sistema vivo, donde la representaciéon nunca es idéntica ni
pasiva. Se trata de la interpretaciéon de una realidad en movimiento.

La estética relacional, como ya se ha visto, por un lado puede entenderse
desde un punto de vista introspectivo: la obra de arte como espejo interactivo
que nos muestra nuestro verdadero yo. Por el otro lado, quedan aquellas
ocasiones donde se prioriza su dimensién interpersonal: la obra de arte que
nos conecta con otros individuos. A la vez, esta relacion entre individuos se
puede desarrollar, en esencia, mediante dos grandes modalidades: la conexi6n
intima entre Nosotros y la exploracion de los Otros.

Parece ya incuestionable que las redes sociales de la realidad contemporanea
se estan tejiendo en el medio digital. En el universo interconectado de
internet los participantes pueden compartir experiencias y emociones de una
manera instantanea (no-tiempo) y en cualquier punto del globo terraqueo
(no-espacio). No obstante, sus implicaciones no se limitan al 4mbito del
ciberespacio. Se esta redefiniendo la nocién de espacio (aumentado: fisico
+ virtual) como un elemento que forma parte activa en la comunicaciéon
interpersonal, permitiendo nuevas formas de relacion y expresion artistica.
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4. Esther Pizarro (2017):
Liquid Mapping: Connected to...

5. Douglas Davis (1977):
Satellite Telecast — The Last Nine Minutes




- Redes sociales

Si tuviésemos que escoger y fijar un gran punto de origen de esta dinamica,
parece casi obligatorio retroceder a la aparicion de la primera linea de
comunicacion transoceanica: el cable telegrafico, instalado en 1858 en el
fondo marino del océano Atlantico, que conectaba Europa con Norteamérica.
La nocioén del espacio y el tiempo se alteran en el momento que bastan unos
minutos para comunicarse con alguien al otro lado del Atlantico, una accién
tan sencilla que antes hubiese llevado dias —el tiempo que tarda un barco en
llegar—. Ese cable fue capaz de suprimir la distancia y el tiempo que conectan
a los dos continentes separados por el Atlantico.

El mismo analisis podria hacerse de las sucesivas evoluciones de los sistemas
de telecomunicacién (telefonia, radio, satélites, internet, etc.). De hecho,
a colacion de Esther Pizarro, es interesante su obra Liquid Mapping:
Connected to... (2017) ya que justamente se centra en esta cuestion. Pizarro
propone de manera visual y espacial un estudio historiografico sobre los
cables de comunicacion transoceanicos que conectan la peninsula ibérica, o
como ella los llama: “las grandes autopistas de informacion del siglo xx1”. El
resultado que nos propone la artista es una infografia visual y espacializada,
tamizada a través de su criterio personal artistico, que aprovecha los recursos
digitales y la sala de la galeria para mapificar en una escala humana una
realidad global dificil de asimilar.

Un ejemplo artistico pionero, que ponia en practica la capacidad
interconectiva de la tecnologia, fue Satellite Telecast — The Last Nine
Minutes (1977) de Douglas Davis, en colaboracion con Nam June Paik y
Joseph Beuys. Esta obra fue parte de la Documenta VI (Kassel, Alemania),
y se trato, a la vez, de la primera retransmision en satélite de la television
alemana. La accién artistica, en cierto modo, conect6 varias ciudades al
mismo tiempo mediante una acciéon artistica. Davis daba comienzo a la
accion realizando su performance desde Caracas (Venezuela). Hacia uso
del metalenguaje para —intentar— entablar una conversaciéon gestual con
los espectadores al otro lado del televisor. Posteriormente le seguian dos
performances realizadas sucesivamente por Nam June Paik y Jospeh Beys
desde Kassel (Alemania).

Més alld del impacto geografico, la apariciéon de los sistemas digitales
también ha tenido una profunda influencia en el &mbito cultural. Desde sus
inicios, han surgido trabajos artisticos que reflexionan criticamente sobre
coémo esta nueva conexion global afecta a la cultura, la moda e incluso a
los estandares de belleza. Ejemplo de esto tltimo es la reflexiéon que lanza
al aire Beauty Composites (1982), de Nancy Burson. La obra exploraba
la evolucion que en cuarenta afios habia experimentado el ideal de belleza
(femenino) y el papel que en ello previsiblemente tuvo Hollywood y sus
actrices. Para ello, la propia obra también hacia uso de la tecnologia. Por

uoIXauoaaju| ap ooeds3

371



drhwing Gy «F‘(swuu)

372

6. Nancy Burson (1982):
Beauty Composites

7. Dan Graham (1970):
Body Press



medios digitales, Burson cre6 las imagenes de dos rostros femeninos que,
cada uno, representaba el canon de belleza de dos épocas distintas: 1950
y 1980. Cada imagen estaba creada superponiendo las caras de las figuras
mas relevantes de ese momento, utilizando como criterio de seleccion la
aceptacion generalizada de su atractivo fisico. Para los afios ’50 se usd de
referencia la cara de actrices como Bette Davis, Audrey Hepburn, Grace
Kelly, Sophia Loren y Marilyn Monroe, y para los afios ’80 a Jane Fonda,
Jacqueline Bisset, Diane Keaton, Brooke Shields y Meryl Streep. Con ello, se
tenia la hipotesis —ironica— de estar generando el rostro perfecto de belleza
(femenina) para todo el conjunto de la cultura occidental —segtn el criterio
y la influencia de Hollywood-.

- - Espacio para comunicarse

Hacer uso del espacio como un medio de comunicacion es una practica que
dominan varias disciplinas artisticas, en especial aquellas que més apelan
a la corporalidad humana, ya sea la danza, la escena o incluso, salvando la
distancia, la musica. En el &mbito plastico podriamos nombrar a la escultura
y, en segln qué condiciones, también a la arquitectura. Por encima de todo, es
en el conjunto de las instalaciones artisticas donde se hace de esto su razén de
ser. Artistas como Dan Graham han investigado sobre el papel que el propio
espacio cumple a la hora de posibilitar miradas, inducir contacto, establecer
roles, crear identidades y, en definitiva, generar comunicaciéon social. Su
trabajo artistico trata de reflexiones practicas en torno a la nociéon de very ser
visto o, dicho de otra forma, de hablar y ser hablado.

Dan Graham tiene una linea de trabajos donde explora el papel de la imagen
en la construccién de vinculos sociales; de la imagen como reflejo (espejo) al
igual que la imagen audiovisual (video). Podemos fijarnos, en primer lugar,
en tres obras de Graham, cercanas en el tiempo, que exploraban de manera
similar estas cuestiones en torno a las dinamicas del cuerpo, su posicion
compartida en el espacio y su percepcién mediada por la imagen.

Body Press (1970) fue una obra que situaba a dos personas desnudas —dos
cuerpos, en el sentido més literal- en el interior de un cilindro de paredes
metalicas reflectantes (un espejo). Ademaés, cada persona contaba con una
camara de video. La propuesta artistica era sencilla: explorar qué ocurre y
como se dirige la mirada en un espacio limitado donde tinicamente existe la
presencia de otra persona. Un espacio disefiado para que toda la atencién se
dirija a los cuerpos, tanto por la forma como la materialidad: el interior de un
espejo cilindrico. Gracias a esto, la obra jugaba con la nocién de una doble
corporalidad: el propio cuerpo, visto constantemente en el reflejo, y el cuerpo
del otro. Y también con la puesta en practica de una doble mirada: la mirada
fisica y la mirada de la caAmara. La atmosfera del espacio se podria definir
en términos de maxima intimidad, pero también de incomodidad o total
descontextualizacién respecto al mundo exterior. La percepcion de una u otra,
dependeria de como interprete cada cual la situacion y de su comodidad frente
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al desnudo. Una sensacién que se multiplica al incorporar la mediacion de un
elemento externo —que, segin para quien, también es extrafio e invasivo— que
graba los desnudos.

Two Consciousness Projection(s) (1972) profundizaba en la variabilidad
de la percepcion consciente. Esta pieza involucraba a dos performers: un
hombre y una mujer. La mujer estaba sentada (podria justificarse que esto la
situaba forzosamente en una posicién pasiva o vulnerable) y siendo grabada. A
la vez, tenia frente suyo un televisor donde veia la grabacién en tiempo real. Se
veia a si misma. La acci6n artistica exigia que ella describiese en voz alta (“lo
mas preciso posible”) su percepciéon y lo que estaba sintiendo. Lo mismo debia
hacer el hombre, pero sobre ella. El debia describir lo que sentia al grabarla y
cémo la percibia —a ella—. Un ejercicio que provocaba la objetualizacion de la
mujer sentada (objetualizada incluso por ella misma) y que a la vez creaba un
bucle de feedback que alteraba la mirada de ambos. De esta manera parecia
ponerse en evidencia la multiplicidad de la percepcion humana (cada cual
podia percibir una situacion diferente) y como dicha percepcién variaba con
la verbalizacion y el paso del tiempo.

Nude Two Consciousness Projection(s) (1975) se trataba de una version
que intensificd esa dindmica. Situaba a los dos participantes de la grabacion
en una situaciéon de desnudo. Se trataba de una mezcla de las dos obras que
acabamos de analizar. No obstante, a diferencia de Body Press, en vez de
realizar el experimento en el espacio abstracto y descontextualizado del interior
de un cilindro de paredes reflectantes, esta vez se realiz6 en el entorno extrano
—violento, incluso— de una sala de exposiciones. La accién se desarrollaba
rodeada de espectadores, sentados y expectantes, quienes analizaban con
detenimiento la accién. Su actitud atenta, curiosamente, convertia al espacio
en un entorno mucho mas hostil e invasivo para los performers. A mayores,
de nuevo entra en juego que la grabacion se centraba en un desnudo que,
ademas, estaba siendo grabado por parte de otro cuerpo también desnudo.
Una experiencia artistica de metalenguaje donde era complicado decidir a qué
dirigir la mirada: ¢qué reclama mas atencion, la situacion global del espectador
an6nimo en el espacio expositivo, el cuerpo desnudo del director, el cuerpo de
la actriz o la imagen resultante emitida en el monitor?

El empleo de espejos y efectos que virtualizan el espacio se basa en juegos
visuales que requieren un control preciso del punto de vista. Por ello, para
lograr este objetivo, es comun utilizar la mediacién de una cAmara de video:
a través del objetivo la mirada se controla, encuadra y guia. Este tipo de
instalaciones artisticas depende de una colocacién intencionada de todos los
elementos en el espacio para generar las espacialidades virtuales deseadas.
Ademas, la espacialidad virtual no se limita Gnicamente a la dimensién
tridimensional del espacio, sino que también abarca su temporalidad. Como
asi demuestra y aprovecha Dan Graham, el medio digital tiene la capacidad de
revelar y explorar todas estas cuestiones.
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Opposing Mirrors and Video Monitors on Time Delay (1974) era
una instalacién que utilizaba dos cidmaras de video, dos pantallas y dos
espejos. Este conjunto generaba un juego interesante de duplicidad de la
imagen, capturada tanto por las cAmaras como por el reflejo de los monitores
en los espejos. Sin embargo, el verdadero interés de la obra residia en como
Graham incorporaba el factor temporal como el recurso principal para alterar
la percepcion de la imagen. La imagen proyectada en las pantallas era la del
propio espectador que, al situarse frente a ellas, era grabado. Sin embargo,
ese video-retrato no capturaba al espectador en tiempo real como si se situase
frente a un espejo digital, sino que, debido a un pequeno “retardo” (time
delay), la imagen se desvinculaba del instante presente y, en cierto sentido,
objetivaba la percepcién. Se podria decir que se provoco un efecto similar al
que produce un retrato fotografico para la persona retratada. El delay alteraba
la percepcidén de realidad del espectador, creando una desconexién entre sus
acciones y su representacion. Ademas, a todo ello, se debe sumar el bucle
espacial que generaba el sistema de caAmaras y monitores frente al espejo.

Un efecto similar se buscaba en Present Continous Past(s) (1974), Esta obra
seguia una linea similar, intensificada por la estrategia espacial. En esa ocasion,
Graham empled la tecnologia de video dentro de una habitacion en la cual todas
y cada una de las paredes eran espejos. El espacio iinicamente contaba con el
afadido de un pequefio monitor de television donde se veia una grabacion del
propio espacio. La cidmara grababa y reproducia las imégenes con un ligero
delay. Este ciclo de tiempo continuo desafiaba la percepcion del espectador,
quien se estaba atrapado en un entorno que reflejaba sin fin su propia imagen y
un monitor que le mostraba las acciones que acababan de pasar.

En estos ejemplos hemos visto como Graham se apoya en la tecnologia
audiovisual, en los espejos y en la formalizacion del espacio para poner en
evidencia el funcionamiento de la imagen y la mirada en la construccién de la
identidad y la comunicacion social. Para complementar esta nocién, podemos
fijarnos en un tultimo ejemplo que trata sobre lo mismo, pero por medios
exclusivamente analogicos. Public Space / Two Audiences (1976) exploraba
la espacialidad y la interaccion social a través de un diseflo arquitectonico que
dividia el espacio en dos zonas separadas por una pared transparente. Ademas,
en uno de los fondos se instalé un espejo que abarcaba toda la pared. Por el
disefio formal y los materiales empleados se generaba un doble juego de
reflejos: uno en el espejo y el otro, mas diluido, en la mampara de vidrio que
separaba los espacios. Aunque no se hacia uso de tecnologia digital, la obra era
capaz de generar un “espacio virtualizado” que mediaba la percepcion entre
los dos grupos de espectadores que se observaban mutuamente a través de la
mampara. La pared transparente actuaba como una interfaz que enmarcaba el
espacio fisico en un campo de observacion controlada, donde la percepcion del
otro y de uno mismo se volvia un acto mediado y condicionado por la dualidad
del espacio arquitectonico y las imégenes reflejadas.
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- (Tres) Actitudes sociales mediadas

Se podrian reducir a tres las actitudes esenciales en las que un espacio
aumentado promueve la interconexion de individuos, independientemente de
si estos son conocidos (nosotros) o andénimos (otros). Se trata de tres actitudes
sociales mediadas por la tecnologia digital aplicada al espacio y que, ademas,
atnan las logicas de la sociedad del espectaculo con el funcionamiento de
la telecomunicacion de masas. Estas tres actitudes podrian situarse en un
gradiente segiin como se entiende el papel del medio digital y el espacio, entre
su funcién como un medio pasivo/objetivo o uno activo/subjetivo.

En el extremo objetivo del gradiente, existen propuestas que hacen un uso del
aumento del espacio como un medio pasivo que simplemente da visibilidad
a algo que ya existe de manera auténoma: al espacio como contenedor de
personas y acciones sociales. Progresivamente, segin se aumenta el papel
que juega la propuesta artistica en la activaciéon de las relaciones sociales,
encontramos ejemplos donde el espacio (aumentado) tiene funciones mas
interpretativas: da visibilidad a dindmicas sociales contemporaneas ocultas.
Hasta el punto de que el espacio aumentado puede adquirir un papel activo:
promueve dichas dindmicas de la sociedad del espectaculo y las masas.

- - Visibilizar que el espacio se comparte

Hay muchas maneras de poner en evidencia que el espacio estd habitado
por personas, no obstante, The Trace (1995) de Rafael Lozano-Hemmer
es un ejemplo elegante y sencillo de como hacer esto posible. Para ello,
Lozano-Hemmer hizo uso de tecnologia de reconocimiento de posiciéon en
dos espacios separados, cada uno de ellos con la presencia de un visitante.
La obra conectaba los dos espacios escenograficos interactivos trasladando
a su analogo la presencia de la persona ausente. Los dos espacios eran
idénticos y se definieron de manera neutra, para ceder el protagonismo a los
participantes. Eran espacios interiores poco iluminados, de paredes negras
y donde se destacaba ligeramente el suelo con una textura de madera. La
atencion se dirigia a la posicion de los visitantes al coordinar cuatro focos de
luz situados en el techo, uno en cada esquina. Un sistema de detecciéon de
movimiento identificaba la posiciéon que el usuario tenia en cada espacio. El
sistema informatico coordinaba la direccién de focos por pares para apuntar a
la posicion de ambos individuos. El software unia los dos espacios analogos,
como si se tratase de uno solo. De esta manera, en cada espacio estaba
iluminada la posicion de los dos participantes: el usuario presente y el cuerpo
ausente. Para hacer aiin méas evidente el funcionamiento de la instalacion,
a cada pareja de focos se les acompafiaba de una etiqueta proyectada en
el suelo, con el texto “t4” (usuario presente), o “yo” (cuerpo ausente) en la
posicion donde presumiblemente se situaban los pies de cada participante.
Los dos haces de luz convergian en un punto flotante, en el espacio, que se
correspondia con la posicién de la mano (el punto referencia que detectaba
el sistema informatico). De esta manera, se ponian en contacto dos personas,
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an6nimas. Se le proponia al usuario relacionarse con otra entidad humana
pero virtual, que no estaba presente de manera fisica. La tinica forma en la
que podia entablar conversacién con ella era a través de su movimiento por el
suelo. Aun asi, el hecho de ser solo dos personas, en un espacio cerrado y sobre
las etiquetas tii/yo, en cierto modo hacian de esta conexidn una situacion
cercana.

Otra forma de hacer visible que el espacio se cohabita entre varios es
representando de manera grafica la geometria que vincula a los cuerpos en el
espacio. Igual que antes, el plano del suelo cobra una importancia vital como
aquella superficie donde nos apoyamos, por donde nos desplazamos y que
compartimos.

Este fue el caso de Virtual Cage (1996), una escenografia disefiada por
Diller Scofidio. Sobre el plano del suelo se proyectaban una serie de lineas que
conectaban a los cuerpos entre si (la proyecciéon se coordinaba gracias a un
sistema de detecciéon de movimiento y posicién), como resultado se generaban
patrones geométricos que vinculaban a todos los intérpretes. De esta manera,
la posicién de los cuerpos —sin un orden demasiado evidente— se traducia a un
lenguaje grafico y visual que estructuraba la disposicion de todos en el espacio.
La geometria virtual se hacia visible mediante formas digitales proyectadas
en el mismo plano del suelo que pisaban los actores. No obstante, como el
espectaculo consistia en una representacion escénica, era necesario que el
publico sentado en el patio de butacas viese esa superficie aumentada. Para
ello, Diller y Scofidio volvieron a hacer uso de un recurso con el que estaban
familiarizados, efectivo y de alto impacto: se cuelga un plano especular (un
espejo) inclinado a 45° que abarca todo el espacio escénico. De esta manera,
aparte de la funci6on pragmatica de hacer visible el juego visual, también se
apelaba a los cédigos inmersivos de los medios audiovisuales de proyeccion
(el cine). La imagen se suma a la experiencia corporal/real de la escena en
vivo.

Un recurso parecido, aunque de menor intensidad espacial, fue la estrategia
utilizada en Boundary Functions (1998) de Scott Snibbe y en Are
Tangent (2001) de Camille Utterback. Estos dos casos eran instalaciones
abiertas al publico y, por tanto, su funcionamiento espacial era diferente.
Se trataba de dos superficies claramente definidas en el suelo del espacio
expositivo (una rectangular y la otra circular), las cuales hacian evidente y
accesible al ptiblico la posibilidad de interaccionar con ellas. Ambas retrataban
cdmo los visitantes cohabitaban en un entorno y cémo la posicién de cada
uno puede alteraba el equilibrio espacial que se establece entre todos. En cada
obra se hizo uso de un recurso grafico distinto, ya que daban visibilidad a dos
aspectos del espacio en cierto sentido opuestos: fragmentacioén y conexion.
En el caso de Snibbe, se subdividia el rectdngulo en porciones geométricas
irregulares equidistantes a todos los participantes. En el caso de Utterback, en
el suelo circular se dibujaban lineas curvas que conectaban entre si a todos los
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usuarios alrededor del circulo. Si se explicase con una retorica simbdlica, se
podria decir que el primer caso apelaba a la relacién con los otros y como cada
individuo siempre cuenta con un espacio vital propio que se adapta al resto;
el segundo caso, en cambio, ponia en evidencia las conexiones y los lazos que
se establecen entre todos los individuos por el simple hecho de cohabitar de
manera proxima un espacio delimitado. No obstante, méas alla de la retérica, y
al igual que el ejemplo de Diller Scofidio, estos son tres modos de hacer visible
la situacion interconectada de varias personas en un espacio. Ademas, gracias
a la tecnologia y a un grafismo digital proyectado/emitido, se puso en practica
en el propio espacio. Una premisa sencilla, pero efectista en su resultado.

A la hora de dar visibilidad a como las personas cohabitamos en el espacio
existe otra actitud, una que no apela tanto a individuos conectados de una
manera directa ni cercana (nosotros), sino a la condicién anénima de la
mayoria de las personas que nos rodean (otros).

Estaeslarealidad que se visibiliza en Sorting Daemon (2003) y Gathering
(2004) de David Rokeby. En el primer caso, un sistema de videovigilancia
grababa —sin su permiso— a los peatones que caminaban frente a la galeria.
El codigo informético reconocia aquellas formas que podian ser “personas”,
recortaba su imagen de la grabacién y después la utilizaba para componer un
mural formado por esa infinidad de peatones an6nimos. La misma estrategia
ocurria en Gathering, con la salvedad de que esta vez fue en el entorno
controlado y consentido del espacio expositivo. En esta ocasion el software
informatico ordenaba las imagenes de los visitantes —también anénimos—
segiin un criterio exclusivamente visual: el color de la ropa. Un criterio
aleatorio el cual era suficiente para ordenar a un nimero masivo de visitantes
que aparentemente no tenian por qué tener nada en comtn —al menos, mas
alla del color de su ropa-.

- - Aceptar la fragmentacion del espacio

La deconstrucciéon, fragmentacion, liquidez, no-lugar, no-pertenencia
o superposicién son algunas de las variadas lecturas que se hacen de la
estructura social y espacial contemporanea. El interés de los artistas por estos
temas es recurrente en cualquiera de las disciplinas.

Este es el caso de Diller Scoficio desde el &mbito de las instalaciones artisticas.
En su exposicion Para-site (1989), materializaron una espacialidad que
funcionaba acorde a estas logicas fragmentadas y, para ello, se apoyaron
en el recurso narrativo de las tres definiciones de “parésito” dadas por el
filbsofo Michel Serres: parasito biologico, social y tecnoldgico. El parésito
biolbgico es aquel organismo que se adhiere y abandona un sistema segin
le convenga, sin mas criterio que su tnico interés individual. De ahi que la
instalacion estuviese flotando, como un organismo extrafo, adherida al suelo
y las paredes del espacio expositivo. El parasito social es aquel que hace eso
mismo pero con las relaciones con otros seres humanos; se aprovecha de los
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vinculos interpersonales para su propio bienestar. Por eso, como un sistema
de videovigilancia, el visitante de la exposicion/parasito espiaba a través de
camaras de seguridad lo que ocurria en el vestibulo del museo, invadiendo
la intimidad —sin permiso— de todo aquel que entraba en el edificio/sistema.
Todo ello materializado por un parasito tecnolégico, por circuitos informéticos
que corrompen el sistema auténomo y aparentemente saludable de un museo
de arte (en este caso una institucion tan importante como el MoMA de Nueva
York).

En esa misma linea conceptual se mueve otra instalacién de Diller Scofidio
en la cual, también se trata otro tema relacionado con el espacio fragmentado
contemporaneo, en esta ocasion vinculado a la sociedad de masas y consumo:
el problema de la turistificacion, la apropiacién o consumo de los lugares, el
coleccionismo de viajes y la masificacion de turistas.. Tourisms — suitCase
Studies (1991) trataba en torno a estas cuestiones. En el espacio expositivo
se colgaba una elevada cantidad de maletas de viaje abiertas. Cada una de
ellas hacia referencia a un evento histérico de EE.UU. ocurrido en un estado
diferente. Asi, la instalacién era de un catalogo de eventos histéricos, uno por
Estado, que invitaba al turista a viajar y coleccionarlos. En la explicacién que
dan los propios artistas destacan la condicién “subjetiva” y “teérica” de hacer
turismo y que, por tanto, es una dinamica culturalmente profunda que va
maés alla de un simple consumismo. Segtn explican, el individuo occidental
crea su propia “teoria de vida” y su “anclaje histérico” al viajar. El individuo
contemporaneo se construye haciendo turismo —consumiendo lugares,
culturas y eventos histéricos— al conectarse y compararse con otros individuos
y sistemas socioecondémicos diferentes a él.

En varias ocasiones, Jennifer y Kevin McCoy hacen uso de una estrategia
espacial similar, que apela al coleccionismo de experiencias. Pese a la sencillez
formal de este tipo de propuestas, es interesante ver cobmo en ellas se reflejan
de manera muy directa las nociones de espacio fragmentado, libertad de
movimiento y consumismo que proponen los medios de comunicaciéon. La
serie artistica TV databases, que forman entre otros Every Shot, Every
Episode (2001), 448 is Enough (2002) y Learning from Las Vegas
(2003), fueron diferentes intentos para representar de manera visual y
condensada —en el ambito de las galerias y museos— el funcionamiento de la
sociedad de la pantalla y el consumo descontextualizado de peliculas, series,
novelas e historias de todo tipo. La estrategia formal era clara, la experiencia
artistica se mediaba a través de un objeto: una maleta que contenia un
reproductor de video (DVD) o sonido (casete), asociado a un gran nimero de
grabaciones sobre una tematica completa.

Por ejemplo, en Every Shot, los McCoy grabaron y categorizaron todas las
escenas de una famosa serie americana, Starsky & Hutch (1975). Como si
fuese un catdlogo de experiencias, cada DVD tenia una tematica concreta,
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explicada con una etiqueta muy sencilla (“Every Cough”, “Every Laugh”,
“Every Victim”, etc.).

En Learning from Las Vegas —nombre que hace referencia al libro
homoénimo—, se recopilaron los planos rodados en Las Vegas en un gran
espectro de series y peliculas. En esta ocasion, la resoluciéon formal de la
maleta fue algo mas avanzada ya que contaba con el interés conceptual de
que la propia maleta, ademas del reproductor, también contenia todo el
catalogo de grabaciones. Asi, el mensaje artistico que lanzaba la propuesta
era més contundente: consumir en cualquier momento y en cualquier
lugar.

El otro ejemplo nombrado destaca por su condicion espacial. 448 is Enough
no hizo uso de una maleta sino del propio espacio expositivo. En una pared
se colocaron seriadamente un gran namero de cajas de discos (CD), cada
una con una sencilla etiqueta que describia su contenido (por ejemplo:
“David and Mary look at each other”). La temética, por supuesto, era
sobre otra serie americana. En esta ocasion su contenido se hacia visible
colocando encima de cada caja una pequefia pantalla. La pared y el empleo
espacial de la pantalla era el sistema de control interactivo que ponia en
marcha la propuesta artistica, permitiendo asi ver los pequenos fragmentos
descontextualizados de una historia a la espera de ser consumida.

- - Hacer del espacio un espectaculo social

Las redes de telecomunicaciones han alterado nuestra conexién con lo que
ocurre en el resto del mundo. Esto es una afirmacién que necesita pocas
explicaciones. No obstante, puede llegar a extremos distopicos que algunos
artistas estan dispuestos a explorar. Kidnap (1998), de Blast Theory, fue una
accibn artistica realizada de manera controlada pero con un planteamiento
de partida especialemnte agresivo, que roza el limite de la violencia. Entre
un namero alto de voluntarios —que sabian a lo que se exponian—, un dia
cualquiera, los miembros de Blast Theory realizaron el secuestro de dos de
estas personas. Un secuestro que se simul6 de la manera mas realista posible:
con una furgoneta, a plena luz del dia, en medio de la calle, encapuchando
al secuestrado y llevandolo a un zulo incomunicado durante 48 horas. El
consentimiento previo es lo nico que evita que consideremos que esta
accién era un secuestro real. El experimento social tenia el interés de que
estaba siendo retransmitido en vivo por redes sociales. A través de internet
se podia ver en todo momento la vida de los dos secuestrados dentro del
zulo, ademas, la caAmara permitia un cierto movimiento controlado por los
usuarios para no perderse ningan detalle. Sin duda, un ejemplo extremo
que intenta poner en evidencia —desde su puesta en practica— la tendencia
voyerista y el dramatismo extremo que reclaman las redes sociales y su
necesidad de llamar la atencién a un usuario disperso.
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every phonebox in the city rings

25. Blast Theory (2017):
We Made Ourselves Over

26. Golan Levin (2001):
Dialtones



Otra accién parecida, también realizada por Blast Theory fue 2097: We
Made Ourselves Over (2017), esta vez desde un punto de partida mucho
més amable con sus participantes. La obra como tal consistia en una pelicula
de temaética futuristica y ciencia ficcion, basada en como es la vida de una
poblacion y sus vecinos en el afio 2097. Més all4 de esto, el interés espacial
reside en la forma en que presenta el resultado a los vecinos. El grupo artistico
instal6 una serie de pantallas en varios puntos de la poblacién y, a la vez, como
inicio de la accion, programaron una llamada de teléfono a todas las cabinas
de la ciudad en ese mismo instante — “At exactly 2 pm, every phonebox in the
city rings”. Una forma ingeniosa, coherente con la temaética, que vinculaba a
los vecinos con la accién artistica, de una manera azarosa y sorpresiva (fue
una experiencia que solo pudo vivir quién estuvo en el lugar apropiado a la
hora exacta).

El uso de la telefonia mo6vil como herramienta artistica es una estrategia
que, entre otros, fue empleada por Golan Levin en Dialtones (2001). Este
ejemplo es particularmente interesasnte porque se trataba de una accién
escenografica —en un teatro— donde los actores eran los propios asistentes al
evento y participaban a través de sus teléfonos moéviles. El evento consistia en
un concierto que sincronizaba las melodias de los tonos de llamada de todos
los teléfonos moviles del pablico. Literalmente, el concierto era el resultado
de coordinar una sucesién constante de llamadas telefénicas. Para lograr
esto, antes de que la accién comenzase, se debia configurar cada uno de los
teléfonos del ptblico: coordinar el nimero de teléfono con la posicion de la
butaca y con un tono de llamada personalizado para la acciéon. Como si se
tratase de un concierto sinfénico, Golan Levin y un equipo auxiliar se ubicaban
en el escenario, dirigiendo la orquesta y el controlando el correcto desarrollo
del concierto. Para hacer participe al ptablico no solo de manera sonora, sino
también visual, se instal6 en la parte frontal del escenario un gran espejo
inclinado a 45°, que permitia al publico verse reflejado. Ademés, a ambos
lados del escenario se proyectaban visuales que reaccionaban al sonido. Por
altimo, a cada butaca también le correspondia un foco de luz que se activaba
a la par que el teléfono. Cada vez que se llamaba a un teléfono —pudiendo
coincidir multiples llamadas al mismo tiempo—, se iluminaba al propietario
del dispositivo en su butaca.

La activacion del espacio publico a través de elementos digitales es una
estrategia cada vez mas normalizada. El medio digital —generalmente en
forma de imégenes y sonido— acttia como mediador entre los individuos
para fomentar su identidad colectiva, activando una serie de ideas como la
sensacion de pertenencia o la interconexion entre individuos vinculados por
algin motivo —siendo los mas basicos el vinculo familiar o el emplazamiento
de su vivienda (nosotros)-. Un ejemplo emblematico de este tipo de
intervencion urbana es el proyecto Crown Fountain (2004, Chicago) de
Jaume Plensa. Esta creacion artistica se compone de dos construcciones
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prismaticas y sencillas, erigidas con pequefios bloques de vidrio (a modo de
ladrillos). A mayores, uno de sus lados funciona como una pantalla que emite
video. Entre los dos prismas se extiende un plano de agua poco profundo y
accesible que cumple con la funcién de ser una fuente y parque recreativo.
Las pantallas proyectan los rostros de individuos que pertenecen a pequefias
comunidades, minorias y vecinos de Chicago. Los rostros que se emiten se
miran entre si y, ademas, de sus bocas se propulsan dos chorros de agua
que vierten sobre la pequefia piscina central. Toda esta combinacién crea un
hibrido de fuente y parque con una fuerte componente social a través de las
visuales y el uso publico. La simplicidad y efectividad de Crown Fountain
reside en su capacidad para catalizar encuentros a la vez que hace visible la
diversidad de la comunidad. Se trata de un lugar que celebra la conexién entre
sus miembros, creando una experiencia compartida y haciendo del espacio
urbano un espacio puablico, compartido.

El espacio aumentado es capaz de llegar a los rincones mas personales e
intimos de los individuos y, més all4 de activar relaciones interpersonales,
también se encarga de guiar, generar o incluso manipular la forma en la
que un individuo se relaciona en sociedad. La evolucién tecnoldgica ha dado
lugar a la creacién de espacios donde las conexiones interpersonales ya no
dependen exclusivamente de la presencia fisica, sino que son mediadas por
dispositivos y plataformas digitales. Estos entornos virtuales no solo facilitan
la comunicacién, sino que también transforman y reconfiguran las relaciones
sociales. Un ejemplo claro de este cambio es la popularizacion de aplicaciones
como TikTok, que, con su formato de video breve en pantalla vertical, ha
cambiado la manera en que los usuarios consumen y crean contenido. Estamos
viviendo un fenémeno curioso donde la escenografia y todo el conjunto de la
estética visual también se esta adaptando a estos nuevos modos de comunicar.

Uno de los ejemplos més radicales, tanto por sus implicaciones artisticas
como por su éxito comercial, es la idea que propone Rosalia en sus conciertos
del Motomami World Tour (2022). La estrategia del proyecto podria
resumirse como un concierto que evita los recursos tradicionales propios de
estetipo de espectaculos. Las luces, la distribucién espacial, el uso de elementos
digitales, lainteraccién con el publico y otra serie de cuestiones recurrentes son
elementos basicos en este tipo de especticulos, ya que cuentan con féormulas
internas ampliamente conocidas que garantizan su éxito. Sin embargo, en el
caso de Rosalia, son ignoradas. El lenguaje visual utilizado es practicamente
el opuesto. La escenografia se referencia mas bien en el &mbito de TikTok y de
los videoclips. Fondo blanco en formato vertical, cAmaras grabando por medio
del espacio escénico, la cantante interpretando para las cAmaras —y dejando
en un segundo plano al pablico—, iluminacién general blanca sin refuerzos
de la profundidad, ausencia de musicos, grabacion del backstage, etcétera. El
éxito de este enfoque radica en que mas que asistir a un concierto, el pablico va

uoIXauoaaju| ap ooeds3

391



392

28. Rosalia (2022):
Motomami World Tour
29. Blast Theory (2017):
Gift

30. Blast Theory (2023):
We Cut Through Dust

31. Jennifer Ringley (1996):
JenniCam




a presenciar algo parecido a la grabacion de un videoclip en vivo. La cercania
al lenguaje de la pequeiia pantalla vertical parece que apela de manera mucho
mas personal, intima y directa a toda una generacién que esta acostumbrada
a socializar a través de este tipo de dispositivos.

La misma reflexion se aplica en otros &mbitos artisticos. Gift (2017) o We Cut
Through Dust (2023), de Blast Theory, son nuevos modos de experiencia
artistica que aprovechan los medios de telecomunicacion personal que estamos
tan habituados a usar (el smartphone). Gift es una aplicacion donde un usario
puede dejar notas de voz a otro para guiarle por un museo (darle indicaciones
de qué le gusta, jugar a encontrar una obra determinada o cualquier otro
mensaje de audio que quiera mandar). Los audios estan referenciados con un
punto en el espacio y se activan cuando el visitante le apunta con la caAmara
de su moévil. Algo parecido ocurre en We Cut Throught Dust, solo que esta vez
aplicado en el formato de una narracién dramatica, sustituyendo el escenario
por el ambito urbano y cambiando a los actores por una llamada de teléfono.
En varios puntos de la ciudad se instalaron unos letreros de nebn, cuando el
visitante llega y los activa mediante una aplicacion moévil, recibe una llamada
que le cuenta una historia. El simple hecho de que el medio de recepcion de la
obra sea una llamada de teléfono ya genera una empatia y una conexioén que
conecta con capas del inconsciente més personales: el espectador se convierte
en un participante activo de la historia.

No obstante, todas estas dindmicas propias de las redes sociales digitales
también generan nuevos problemas. Uno de los fendmenos més evidentes y
extendidos es el de las llamadas relaciones parasociales. Son vinculos sociales
intimos pero ficticios, ya que se trata de una relaciéon unidireccional. Es la
simulacién de una relacién intima —familiar, amistosa o incluso amorosa—
en la que el espectador siente una conexion profunda con una figura publica,
pero esta conexion no puede ser correspondida, ya que el emisor ni siquiera
sabe de la existencia del espectador.

Este fendmeno se ha vuelto més evidente con la generalizacién de internet y
su uso como medio de comunicacion interpersonal directo y visual. Comenz6
con las videollamadas y las webcams, y ahora se ha expandido con el auge
del streaming a través de plataformas como Twitch, TikTok y YouTube.
Curiosamente, el origen de este medio de comunicacién se sitia en una
propuesta inociente llamada JenniCam (1996-2003). Lo que empez6 como
un entretenimiento personal de Jennifer Ringley, una joven universitaria
estadounidense, acabé instaurando el fen6meno de las retransmisiones en vivo
por internet y sus multiples derivados, desde el streaming hasta las paginas de
contenido pornogréfico. JenniCam fue la primera web de streaming personal,
donde los espectadores podian observar en tiempo real, durante todo el dia 'y
todos los dias del afio, el espacio més intimo de Ringley: su habitacién.
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Los artistas rapidamente se han hecho eco de la situacién humana tan extrana
que producen las relaciones parasociales y han creado obras que tratan sobre
el tema. Karen (2015) de Blast Theory, una aplicaciéon que aparentemente
hacia uso de las videollamadas (en realidad se trataba de grabaciones de
videos) para crear una experiencia interactiva donde se cuestionaba la
naturaleza de la intimidad y la autenticidad en un mundo mediado por la
tecnologia.

El riesgo de promover conexiones personales a través de medios digitales es
que, en algunas ocasiones, esta mediaciéon puede virtualizar por completo
la relaci6én, eliminando el contacto personal real. Se trata de una fina linea
donde la digitalizacién del espacio ahoga a la dimension fisica, priorizando
en exceso la virtual. Es en estos casos cuando, quizas, ya no sea adecuado
utilizar el término espacio aumentado y sencillamente se deberia hablar de
un espacio virtual.
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Conclusions

This thesis the strategies of digital scenographic space. The research has
revealed how digital tools are expanding the traditional notion of space,
amplifying physical reality by superimposing a virtual dimension that rede-
fines our spatial and aesthetic experience, thereby leading to the notion of
‘augmented space’. By means of an interdisciplinary approach that includes
the visual arts, a theoretical framework has been proposed to understand
the cultural, aesthetic and spatial logics that guide the use of digital tech-
nology as a means of creating space. This is due to digital technology’s own
qualities, such as adaptability, customisation, instantaneity, interaction,
precision, speed and versatility. The Digital not only serves as a tool for
design and representation, but also redefines the way we create, experience
and interact with space.




Conclusiones

Esta tesis ha explorado las estrategias del espacio escenografico digital. A lo
largo de la investigacion se ha comprobado como los instrumentos digitales
estan ampliando la nocién tradicional de espacio. Es decir, como a la realidad
fisica se le superpone una dimension virtual que redefine nuestra experiencia
espacial y estética, lo cual permite hablar de un “espacio aumentado”.
A través de un enfoque interdisciplinar, atendiendo a las artes visuales,
escénicas e instalativas, se ha propuesto un marco tedrico para entender las
logicas culturales, estéticas y espaciales que rigen el empleo de tecnologia
digital como medio de generacién del espacio. Se ha comprobado que esto
se debe especialmente a cualidades propias del medio, como por ejemplo
son la adaptabilidad, instantaneidad, interaccion, personalizacién, precision,
velocidad y versatilidad. El digital no solo sirve como herramienta de disefio
y representacion, sino que también redefine la forma en la que construimos,
interactuamos y experimentamos el espacio.
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[1 - Three turns]

The first conclusion that can be derived from the research is that it seems
to be confirmed the profound relationship between the cultural paradigm
shift, its aesthetic consequences and the main idea of space that structu-
res contemporary western society. Three turns that have an impact on the
understanding and formalisation of artistic practices and particularly, due
to their spatial condition, on digital scenographic installations and archi-
tecture.

The Cultural Turn refers to the transition from a modern framework to
another situation that is difficult to determine. Some experts consider it to
be Post-modern (Jameson), others a Liquid modernity (Bauman), Hyper-
modernity (Lipovetsky), also a Supermodernity (Augé) or even Post-meta-
physical (Vattimo). In any case, it is a situation that differs from modern
philosophy. This cultural shift, embedded in its emphasis on the masses
and simulation, shapes how we perceive and construct our environment.

The Aesthetic Turn explains how the perceptive experience and all the
aesthetic criteria have also changed. Image, Spectacle and Contextuality are
now privileged. Images and its reproducibility have their own logics, and
these are redefining the boundaries of artistic and architectural creation.
For instance, the visual arts involve an integration of digital media and
demand a revaluation of the social context. This is one of the main reasons
for the rise of audiovisual and digital media.

Lastly, the Spatial Turn redefines our relationship with space. In this
existential context —dominated by image and media— physical and virtual
space are not opposed, but overlap and intertwine. Thus a new notion of
space emerges —augmented space— which is characterised above all by two
major qualities: the activation of the human relational condition and the
possibility of constantly messing with illusion. In contrast to the hierarchi-
cal and Vertical space of the metaphysical tradition (space is defined as a
superior and absolute entity that contained the body), it could be said that
augmented space is a post-metaphysical model: Horizontal (relational) and
Circular (generated by and for humanity).

The interplay of the three Turns creates a holistic framework that explains
the evolution of contemporary space. It is a plausible explanation of how
artistic and architectural practices are adapting to the current reality of
great dynamism and volatility — in both cultural and technological terms.
Or, rather, it is an explanation of how we are making use of what we have at
our disposal to materialise current concerns through the artistic project.



[1- Tres giros]

La primera conclusién que podemos sacar es que, en efecto, parece confirmarse
la profunda relacién que existe entre el cambio de paradigma cultural, sus
consecuencias estéticas y la principal idea de espacio que orienta a la sociedad
contemporanea occidental. Este cambio implica a tres giros que influyen en
el entendimiento y la formalizacién de las practicas artisticas y, de manera
singular, por su condicién espacial, en las instalaciones escenogréficas
digitales y la arquitectura.

El giro cultural se refiere a la transicion desde un paradigma moderno de
vanguardia y progreso hacia otra situacion dificil de determinar. Algunos la
consideran posmoderna (Jameson), otros una modernidad liquida (Bauman),
hipermoderna (Lipovetsky), también sobremoderna (Augé) o incluso
posmetafisica (Vattimo). En todo caso, se trata de una situacion que difiere de
la filosofia moderna. Este cambio cultural, con su énfasis en la transformacion
de las masas y la simulaci6n, moldea como percibimos y construimos nuestro
entorno.

El giro estético explica como la experiencia perceptiva y los criterios de
valoracién estética también han cambiado. En la actualidad se privilegia la
imagen, el espectaculo y la contextualidad. La imagen y su reproductibilidad
cuenta con unas logicas propias que estdn redefiniendo las fronteras de la
creacion artistica y arquitecténica. Por ejemplo, las artes visuales implican
una integracién de los medios digitales y exigen una revalorizacién del
contexto social. Este es uno de los principales motivos que justifican el auge
de los medios audiovisuales y digitales.

Finalmente, el giro espacial redefine nuestra relaciéon con el contenedor. En
este contexto existencial dominado por la imagen y los medios, el espacio
fisico y el virtual no se oponen, sino que se superponen y entrelazan. Asi surge
una nueva nocién de espacio —el espacio aumentado— que se caracteriza
sobre todo por dos grandes cualidades: la activaciéon de la condicién relacional
humana y la posibilidad de jugar constantemente con la ilusién. En contraste
con el espacio jerarquico y vertical de la tradicién metafisica (el espacio era un
ente superior y absoluto que contenia al cuerpo), podria decirse que el espacio
aumentado es un modelo posmetafisico: horizontal (relacional) y circular
(generado por y para los usuarios).

La interconexién de los tres giros crea un marco comprensivo que explica
la evolucion del espacio contemporaneo. Es una posible respuesta a como
las précticas artisticas y arquitecténica se estdn adaptando a la realidad
actual, de gran dinamismo y volatilidad —en términos tanto culturales como
tecnologicos—. O, mejor dicho, es una explicacion de como estamos haciendo
uso de lo que tenemos a nuestra disposiciéon para materializar a través del
proyecto artistico las inquietudes actuales.
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[2 - Culture]

The Cultural Turn entails a significant reevaluation of traditional cultural
values and practices in favour of new ways of apprehending and experiencing
reality. Digital visual culture enhances spatial experiences, providing greater
accessibility, customisation and individualisation, yet simultaneously making
them more volatile.

Compared to its modern predecessor, the present moment reflects a trans-
formation of cultural values and practices. Probably what stands out the
most is the relevance of the notion of simulation (also known as post-Truth)
and its role in depicting (creating) contemporary life. Contemporary culture
is characterised by its fluidity and dynamism, where identities and meanings
are continuously constructed and deconstructed. However, this cultural dy-
namic should not be understood as inevitably negative — lacking a temporal
overview, let it be accepted just as a different situation. For instance, it is
contributing to potential positive situations such as a greater diffusion, varie-
ty and personalisation of spatial experiences.

Mostly, the turn is justified by the rise of information, telecommunication
and transport technologies. That is, in simplified terms, the phenomena
known as globalisation and digitalisation. The notion of Time and History
has been transformed, along with the way we interact with information and
with each other. The turn manifests itself in a visual culture dominated by
superficiality, intertextuality and instantaneity, in which images and spaces
are constantly created, consumed and reinterpreted. Increasingly dynamic
environments are being created; meanings are becoming more and more
ephemeral and contextual. These changes affect not only the visual and per-
forming arts, but also architecture and spatial design, where flexibility and
adaptability have become key principles.

In the Digital Age, the creation of new realities —or simulations— has become
a powerful tool for the creation of spaces that defy conventional —analogue—
reality, offering greater potential for the inhabiting of a more illusory and
relational world.



[2 - Cultura]

El giro cultural implica una profunda reevaluacion de los valores y practicas
culturales tradicionales en favor de nuevas formas de entender y experimentar
el mundo. La cultura visual digital democratiza la vivencia del espacio,
haciendo que las experiencias espaciales sean més accesibles, personalizables
e individualizadas; con la contrapartida de que a la vez son més voléatiles y
pueden caer en la banalidad.

El momento cultural presente, respecto a su antecesor moderno, refleja
una transformacion de los valores y practicas culturales. De ello, lo que més
destaca seguramente sea la importancia que actualmente tiene la nocién de
simulacién (también denominada posverdad) y su necesidad de representar
(construir o fabricar) la vida contemporanea. La cultura actual se caracteriza
por su fluidez y dinamismo, donde las identidades y significados se construyen
y deconstruyen continuamente. No obstante, esta dinamica cultural no debe
entenderse como algo necesariamente negativo —a falta de perspectiva
temporal, por ahora aceptemos que se trata de una situacién diferente—. Por
ejemplo, esta favoreciendo aspectos potencialmente positivos como es una
mayor difusion, variedad y personalizacién de las experiencias espaciales.

En gran medida, el cambio se justifica por el impulso de las tecnologias
de informacion, telecomunicacién y transporte. Es decir, de manera
simplificada, los fendmenos conocidos como globalizacién y digitalizacion.
Se ha transformado la nocion del tiempo y la historia, asi como la manera
en que interactuamos con la informacion y entre nosotros. Esta situacién de
cambio se manifiesta en una cultura visual dominada por la superficialidad,
la intertextualidad y la instantaneidad, donde las im4genes y los espacios se
crean, consumen y reinterpretan de manera constante. Se estan generando
entornos cada vez més dindmicos, donde los significados son efimeros y
contextuales. Estos cambios no solo afectan alas artes visuales y escenograficas,
sino también a la arquitectura y el disefio de espacios, donde la flexibilidad y la
adaptabilidad se han convertido en principios clave.

En la era digital, la creacion de nuevas realidades —o simulaciones— se ha
convertido en una herramienta poderosa para la creacién de espacios que
desafian la realidad convencional —analégica—, ofreciendo un mayor potencial
para la experiencia de un mundo mas ilusorio y relacional.
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[3 - Aesthetic]

The Aesthetic Turn has increased the value of the image and contextuali-
sation. Mass reproductibility —mechanical and digital- has modified our
perception of value and of the original, in such a way that the procedure

in which images are created, circulated, perceived and criticised has been
modified. Current trends in the aesthetic model value first and foremost
the mass consumption of images and visual experiences. Consequently, the
aesthetic turn also redefines the experience of space in the digital age and
therefore arguably also appeals to architecture practice.

This renewed aesthetic philosophy, called digital visual culture, is known
for promoting a greater connection between the user and his/her surroun-
dings. The integration of digital technologies in the creation of spaces has
allowed for increased interactivity and user participation, transforming
aesthetics into a dynamic, multi-sensory experience. In a world dominated
by visual culture, the image has ceased to be a mere reflection of reality

to become an active tool in the construction of space and identities. This
model is based on a relational and contextual aesthetic, since each image
and space acquire additional meanings according to the context in which
they are presented.

This approach underlines the importance of intertextuality, where every
image is linked to a wider network of meanings and references. Architec-
ture can embrace this visual complexity, using the image as a medium to
explore new forms of meaning, interaction and spatial perception. Indeed,
this shift is already being observed in architecture and spatial design, whe-
re design strategies are not only focused on form and function, but also on
the user experience and interaction with the digitised environment. Tech-
nology thus becomes a means to create interactive and personalised spaces
that respond to the needs and desires of users in real time.



[3 - Estética]

El giro estético ha revalorizado el papel de la imagen y el contexto. La
reproductibilidad masiva —técnica y digital- ha modificado nuestra percepcion
del valor y del original, de tal manera que se ha actualizado el procedimiento
con el que las imagenes son creadas, difundidas, percibidas y criticadas. El
modelo estético que predomina en la actualidad valora ante todo el consumo
masivo de imégenes y experiencias visuales. Como consecuencia, el giro
estético también redefine la experiencia del espacio en la era digital y, por
tanto, previsiblemente también apela a la practica arquitectonica.

Esta nueva estética, denominada cultura visual digital, se caracteriza por
priorizar una mayor conexion entre el usuario y el entorno. La integracion
de tecnologias digitales en la creacion de espacios ha permitido una mayor
interactividad y participacion del usuario, transformando la estética en
una experiencia dindmica y multisensorial. En un mundo dominado por
la cultura visual, la imagen ha dejado de ser un mero reflejo de la realidad
para convertirse en una herramienta activa en la construccion del espacio
y las identidades. Este modelo se fundamenta en una estética relacional y
contextual, ya que cada imagen y espacio adquieren significados adicionales
segun el entorno en el que se presentan.

Este enfoque estético subraya la importancia de la intertextualidad, donde
cada imagen est4 vinculada a una red mas amplia de significados y referencias.
La arquitectura puede abrazar esta complejidad visual, utilizando a la imagen
como un medio para explorar nuevas formas de significacion, interaccién y
percepcidn espacial. De hecho, este cambio ya se observa en la arquitectura
y el disefio de espacios, donde las estrategias proyectuales no se centran
Unicamente en la forma yla funcién, sino también en la experiencia del usuario
y su interacci6én con el entorno digitalizado. La tecnologia se convierte asi en
un medio para crear espacios interactivos y personalizados, que responden a
las necesidades y deseos de los usuarios en tiempo real.
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[4 - Space]

The Spatial Turn offers an alternative interpretation of space that combines
the physical and virtual dimensions in the same perceptive domain. The
contemporary idea of space demands a more complex and elaborate rela-
tionship between body, space and time, rendering the spatial experience
active and participatory. Digitisation augments physical space with layers
of digital information, creating multi-sensory, immersive and interactive
environments. This shift implies a horizontal and relational conception

of space, as opposed to the traditional hierarchical model, and requires a
rethinking of spatial theories, adopting a perspective that recognises the
complexity and multiplicity of contemporary spatial experience.

The post-metaphysical approach suggests that comprehension of space
goes beyond an existential pursuit of foundation and orientation, while at
the same time it does not remain merely in the physical domain either; it
incorporates elements of perception and representation that are funda-
mental to the creation of meaningful spaces. According to a post-metaphy-
sical idea of space, illusion does not simply operate as a distraction, but
functions as a valid tool for the creation of meaning and experience. Digital
technology offers new possibilities for intertextuality, thereby allowing for a
better reflection of different individual identities and preferences. Howe-
ver, it also raises new challenges such as lack of orientation, ambiguity or
excesses. Architecture and design must balance these dynamics to create
environments that are both visually appealing and meaningful.

It is argued that illusion and relationship are both valid and compatible
aesthetic aspirations within the context of augmented space. In the tradi-
tion of entertainment spectacle, illusion has always been a powerful tool for
capturing attention and evoking emotions. These two conditions —illusion
and relationship- complement and enhance each other, creating spatialities
that go beyond visual impressionism. Such a combined approach allows for
greater diversity and complexity in the creation of spaces that reflect more
fully the diversity of the human experience.

Contemporary space is defined by its experiential nature, it is neither passi-
ve nor contemplative. According to this idea of space, it is not only per-
ceived, but lived and practised, which in turn shapes our interaction with
the surroundings and with others. By integrating both digital and physical
elements, augmented space offers a new paradigm for architecture and art
that is more flexible, interactive and adaptive to the needs and desires of
the user.



[4 - Espacio]

El giro espacial propone una comprensiéon del espacio alternativa que
integra en un mismo plano perceptivo la dimensioén fisica y virtual. La idea
de espacio contemporanea exige un vinculo mas rico y complejo entre el
cuerpo, el espacio y el tiempo, transformando la experiencia espacial en algo
activo y participativo. La digitalizacién enriquece el espacio fisico con capas
de informacién digital, creando entornos multisensoriales, inmersivos e
interactivos. Este cambio implica una visién horizontal y relacional del espacio,
opuesta al modelo jerarquico/vertical tradicional, y exige un replanteamiento
de las teorias espaciales, adoptando una perspectiva que reconozca la
complejidad y multiplicidad de la experiencia espacial contemporanea.

El enfoque posmetafisico sugiere que nuestra comprensiéon del espacio
va méas alld de una busqueda existencial de fundamento y orientacion, a
la vez, tampoco se queda en lo meramente fisico; se incorporan elementos
de percepcién y representacion que son fundamentales para la creacion de
espacios significativos. Segiin una idea posmetafisica del espacio, la ilusién
no opera simplemente como una distraccién, sino que funciona como
una herramienta valida para la creacion de significado y experiencias. La
tecnologia digital ofrece nuevas posibilidades de intertextualidad, reflejando
mejor diferentes identidades y preferencias individuales. Sin embargo,
también plantea nuevos desafios como la falta de orientacién, la ambigiiedad
o los excesos. La arquitectura y el disefio deben equilibrar estas dinamicas
para crear entornos que sean por igual visualmente atractivos y significativos.

Se sostiene que la ilusién y la relacién son aspiraciones estéticas validas
y compatibles en el contexto del espacio aumentado. En la tradicion del
espectaculo, la ilusiéon ha sido siempre una herramienta poderosa para
capturar la atencion y evocar emociones. En el contexto contemporaneo,
esta aspiracion estética se enriquece con la dimensién relacional, donde la
interaccién y la participacion del espectador se convierten en elementos
centrales de la experiencia espacial. Son dos condiciones que se complementan
y potencian mutuamente, creando espacialidades que van maéas alld del
impresionismo visual. Este enfoque combinado permite una mayor diversidad
y complejidad en la creacién de espacios que refleja mejor la riqueza de la
experiencia humana.

El espacio contemporaneo se define desde su experimentacion, no es ni pasivo
ni contemplativo. Segiin esta idea de espacio, este no solo se percibe, sino que
se vive y se practica, lo que a su vez transforma nuestra interaccién con el
entorno y con los demaés. Al integrar elementos digitales y fisicos, el espacio
aumentado ofrece un nuevo paradigma para la arquitectura y el arte, uno que
es mas flexible, interactivo y adaptativo a las necesidades y deseos del usuario.
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[5 - Augmented Space]

The term Augmented Space is offered as a way of describing the convergence
of digital elements on the physical environment. It could be argued that a
new paradigm in the perception and creation of space is emerging, where
digitalisation not only complements physical reality, but also disrupts (aug-
ments) it. The augmented space offers experiences that are simultaneously
real and virtual.

The implications of this hypothesis have been detected and analysed in a di-
verse set of creations called Digital Scenographic Installations. This concept
includes a wide range of artistic practices that have in common the use of
technology in order to broaden and enrich the experience of physical space.
As a result, the augmented space is organised around five key categories:
Projection, Immersion, Kinesthesia, Interaction and Interconnection.

Projection refers to the ability to enhance the perception of physical space
with superimposed two-dimensional digital elements. Iinmersion describes
the creation of enveloping atmospheres that imbibe the user from within
their three-dimensional nature. Kinaesthesia focuses on sensory and bodily
perception through the situation and movement of the body in space. Inte-
raction emphasises the active participation of the user in the configuration of
the space. And interconnection underlines the connectedness and communi-
cation between different spaces and users.

These categories reflect the complexity and value of augmented space, where
illusion and relationship are combined to create unique and purposeful artis-
tic spatial experiences.

The analysis and categorisation of the case studies has attempted to show
that augmented space is already a widespread and diverse practice — at least
in the broad spectrum of the artistic manifestations analysed. Augmented
space represents a paradigm shift in how art and architecture are designed
and experienced, offering new opportunities for creativity and innovation.
Authors have at their disposal technological resources —such as sensors,
interactive systems, projections or virtual reality among many others— that
allow them to create reactive environments that adapt to the presence and
actions of the user. This integration of the physical and the digital enhances
the aesthetic experience and, in the case of architectural works, can also im-
prove their functionality; at the same time, it challenges traditional notions
of space and time through experiences that exceed the limitations of physical
space.

Combining all these aspects under the term Augmented Space provides an
acknowledgement of the interdependence and synergy between the physi-
cal and the digital, offering a comprehensive framework for understanding
current spatial practices.



[5 - Espacio Aumentado]

Se propone hacer uso del término Espacio aumentado para describir la
convergencia de elementos digitales sobre el entorno fisico. Se podria afirmar
que nos situamos ante un nuevo paradigma en la percepcién y creaciéon del
espacio, donde la digitalizaci6én no solo complementa a la realidad fisica, sino
que la altera (aumenta). El espacio aumentado ofrece experiencias que son
simultineamente reales y virtuales.

Se han detectado y analizado las implicaciones de esta hipdtesis en un
conjunto diverso de creaciones denominadas Instalaciones escenogrdaficas
digitales. Este concepto abarca una amplia gama de practicas artisticas que
tienen como punto en comun el empleo de la tecnologia con el fin de expandir
y enriquecer la experiencia del espacio fisico. Como resultado, se comprueba
que el espacio aumentado se organiza en torno a cinco categorias clave:
Proyeccién, Inmersion, Cinestesia, Interaccién e Interconexion.

La proyeccion se refiere a la capacidad de ampliar la percepcién del espacio
fisico con elementos digitales bidimensionales superpuestos. La inmersién
describe la creaciéon de ambientes envolventes que engullen al usuario desde
su esencia tridimensional. La cinestesia se centra en la percepcion sensorial
y corporal a través de la situaciéon y movimiento del cuerpo en el espacio. La
interaccién enfatiza la participacidén activa del usuario en la configuracion del
espacio. Y la interconexién subraya la conectividad y la comunicacién entre
diferentes espacios y usuarios.

Estas categorias reflejan la complejidad y riqueza del espacio aumentado,
donde la ilusion y la relacién se combinan para crear experiencias espaciales
artisticas propositivas y singulares.

En el anélisis y categorizacion de los casos de estudio se ha intentado poner
en evidencia que el espacio aumentado ya es una practica habitual y ademas
variada —al menos en el amplio espectro de las manifestaciones artisticas
analizadas—. El espacio aumentado representa un cambio de paradigma en
como concebimos y experimentamos el arte y la arquitectura, ofreciendo
nuevas oportunidades para la creatividad y la innovaciéon. Los autores tienen
a su disposicion recursos tecnol6gicos, como sensores, sistemas interactivos,
proyecciones o realidad virtual, entre otros muchos, que permiten crear
entornos reactivos que se adaptan a la presencia y las acciones del usuario.
Estaintegracion de lo fisico y lo digital enriquece la experiencia estéticay, en el
caso de las obras de arquitectura, también puede mejorar su funcionalidad; a
la vez, desafia las nociones tradicionales de espacio y tiempo con experiencias
que trascienden las limitaciones del contexto fisico.

Al agrupar todas estas cuestiones bajo el término Espacio aumentado, se
reconoce la interdependencia y la sinergia entre lo fisico y lo digital, ofreciendo
un marco comprensivo para entender las practicas espaciales actuales.
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[6 - Architecture]

The role of technology in the design and definition of physical space is be-
coming increasingly important in contemporary architecture. Architectural
projects now integrate technological elements from their very conception.
Digital tools allow for greater precision and flexibility in design, enabling the
creation of forms and structures that were previously simply unimaginable.
However, digital has not only become a basic tool for design and represen-
tation, it also defines the way in which we perceive and interact with space.
Technology offers new possibilities for customisation, allowing architects to
create spaces that are more sensitive to individual needs and preferences,
including the possibility of adaptation over time.

This approach is aligned with contemporary visual culture. Architecture,
therefore, is also a field of experimentation where the identity and experien-
ce of the user are central to the design of space and, perhaps, another area
of artistic creation in which the boundaries between the real and the virtual
can be blurred. A correct integration of the digital in the conformation of
the physical space not only improves the functionality of the architectural
design, but also enriches the user experience. Through the use of digital as

a creative and functional medium, architects can explore new paradigms in
spatial design, offering innovative and adaptive solutions that better reflect
contemporary reality. Users are looking for spaces that build their identity in
accordance with their preferences, and digital technology provides new ways
to achieve it.

At the same time, the integration of digital technologies in the creation and
experience of space raises important questions concerning, for example, pri-
vacy and accessibility. A sensitive issue that we are still understanding is the
implications of digitalisation in terms of control and surveillance. Further-
more, the tendency towards the customisation of spatial experiences needs to
be balanced with a critical reflection on possible negative effects, such as alie-
nation or technological dependency. Addressing these challenges requires

an interdisciplinary approach that at the very least combines insights from
architecture, technology, sociology and ethics. This is particularly relevant

at a time when Artificial Intelligence is bursting onto the scene with capa-
bilities and consequences that are difficult to foresee in both the short and
long term. The objective when designing architecture should go beyond its
innovative nature and take into account factors that are currently important,
such as social responsibility and sustainability.



[6 - Arquitectura]

En la arquitectura contemporénea, es cada vez mas importante el papel que
tiene la tecnologia en el disefio y la definicién del espacio fisico. Los proyectos
arquitectonicos ahora integran elementos tecnolbgicos desde su concepcion.
Las herramientas digitales permiten una mayor precision y flexibilidad
en el disefio, facilitando la creacion de formas y estructuras que antes eran
simplemente inimaginables. No obstante, el digital no solo se ha convertido en
una herramienta basica para el disefio y la representacién, a mayores también
determina la forma en la que interactuamos y percibimos el espacio. La
tecnologia ofrece nuevas posibilidades para la personalizacion, permitiendo
a los arquitectos crear espacios que responden mejor a las necesidades y
preferencias individuales, haciendo posible incluso su adaptabilidad a lo largo
del tiempo.

Este enfoque se alinea con la cultura visual contemporanea. La arquitectura,
por tanto, también es un campo de experimentaciéon donde la identidad y la
experiencia del usuario son centrales en el diseno del espacio y, por qué no,
otro Aambito mas dela creacion artistica donde se pueden diluir los limites entre
lo real y lo virtual. Una correcta integracion del digital en la conformaciéon
del espacio fisico no solo mejora la funcionalidad del disefio arquitecténico,
también enriquece la experiencia del usuario. Al utilizar el digital como un
medio creativo y funcional, los arquitectos pueden explorar nuevas fronteras
en el diseno espacial, ofreciendo soluciones innovadoras y adaptativas que
reflejan mejor la realidad contemporanea. Los usuarios buscan espacios que
construyan su identidad de acuerdo con sus preferencias, y la tecnologia
digital ofrece nuevas formas de llevarlo a cabo.

Por otro lado, la integraciéon de tecnologias digitales en la creacion y
experiencia del espacio plantea importantes cuestiones como, por ejemplo,
sobre la privacidad y la accesibilidad. Un tema delicado que atn estamos
comprendiendo son las implicaciones de la digitalizacion en términos
de control y vigilancia. Ademas, la tendencia hacia la personalizacién y
la manipulacion de experiencias espaciales debe ser equilibrada con una
reflexion critica sobre los posibles efectos negativos, como la alienacién o la
dependencia tecnolégica. Abordar estos desafios requiere una perspectiva
interdisciplinar que cuanto menos combine conocimientos de arquitectura,
tecnologia, sociologia y ética. En especial, en un momento donde esti
irrumpiendo con fuerza la Inteligencia Artificial con unas capacidades y unas
consecuencias dificiles de prever a corto y largo plazo. El objetivo a la hora
de proyectar arquitectura deberia ir més alla de su condicién innovadora y
atender a factores actualmente importantes como la responsabilidad social y
la sostenibilidad.
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These conclusions highlight the integration of cultural, aesthetic and spatial
factors in the context of digital scenographic installations, creating a genuine
augmented space, which is becoming increasingly relevant in contemporary
art, architecture, installations and scenography. Augmented space is a new
and complex framework for spatial creation in the digital age. The integra-
tion of physical and digital dimensions transforms the artistic and architec-
tural practice by enhancing the perception of space.



Estas conclusiones resaltan laintegracion delos elementos culturales, estéticos
y espaciales en el contexto de las instalaciones escenograficas digitales, que
dan lugar a un auténtico espacio aumentado, cada vez mas relevante en el
arte, la arquitectura, instalaciones y escenografias contemporaneas. El espacio
aumentado supone un marco nuevo y complejo para la creacion espacial en la
era digital. La integracion de las dimensiones fisica y digital transforma la
préctica artistica y arquitecténica enriqueciendo la vivencia del espacio.
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