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¢Yo?... Yo persigo una imagen, solamente.
Gérard de Nerval

Investiga lo que es y no lo que gusta.
Johann Wolfgang Goethe

El arte no reproduce lo visible. Hace lo visible.
Paul Klee

El acto de creacion no es en realidad, segun la fastidiosa

concepcion corriente, un proceso que va de la potencia al acto para
agotarse en él, sino que contiene en su centro un acto de descreacion en el
cual lo que fue y lo que no fue quedan restituidos a su unidad originaria.
Giorgio Agamben
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Justificacion

Aclaracion coyuntural de este
trabajo

Esta tesis aborda, desde la cultura visual, cdmo la mirada contemporanea, mediada por
pantallas e interfaces digitales, propicia el surgimiento de nuevas manifestaciones artisticas que
han elegido técnicas tradicionales, como la pintura, para establecer un didlogo metaférico y una
relacion parddica entre pasado y presente.

Asi, este analisis confronta dos tradiciones visuales, la digital y la plastica, tratando de
despertar la conciencia sobre cémo la mirada artistica puede nutrirse de la imagineria digital y
considerarla un modelo alternativo, en especial ahora que nuestro alfabeto visual ha crecido
exponencialmente por el uso indiscriminado de dispositivos electrénicos.

El interés de este trabajo no se centra en cdmo los artistas trasladan la tradicién de su
practica material a los nuevos soportes digitales, sino en explorar justo lo opuesto: como el
imaginario digital puede informar y revitalizar las practicas tradicionales. Esto es evidente en la
creciente inclinacion de algunos artistas por pintar pantallas, aunque a menudo su interés es
puramente formal y no profundizan en las implicaciones conceptuales. Esta tesis busca nutrir los
estudios sobre esta tendencia, delineando los contornos de una poética visual que abrace su
dinamismo, fragmentariedad y complejidad, aportando asi al discurso del arte un significado
conceptual y una solucidn plastica ante la presencia de imagenes imposiblemente mas
contemporaneas.

Pero estas nuevas imdagenes aun se encuentran demasiado dispersas en la cotidianidad
digital, y es preciso observarlas bajo un sistema y una genealogia que las conduzca a una nueva
perspectiva en que se entienda y se estime su injerencia estética’. Frente a este cimulo casi

1 Es pertinente aclarar que, a partir de ahora, utilizaré el término ‘estética’ de una manera diferente a la empleada en
otros enfoques tedricos. Por ejemplo, para Joseph Kosuth, ‘estética’ es sindnimo de ‘estética formal’ y, mas
precisamente, de ‘decoracién’, por lo que él afirmaba que el arte conceptual suponia una ruptura entre arte y estética.
En cambio, para mi, la estética es el lenguaje del arte en general. Por esta razén, me refiero a la estética como a ‘lo
artistico’ y también a los conjuntos fenoménicos y estilisticos, como ‘la estética de los videojuegos', ‘la estética
impresionista’ o ‘la estética del cine’ y ‘la estética del error’. En cierto sentido, mi definicion se acerca mas a la del
diccionario, que relaciona la estética con el concepto de belleza. Sin embargo, desde mi perspectiva, el concepto de
estética va mas alla del propio arte, y se aproxima a los lenguajes en general y a la extension adjetiva de sus fendmenos:
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infinito de imagenes digitales, la pantalla ha representado hasta ahora un mero soporte de
contenidos mds que un elemento estético, por lo que este trabajo aspira a mirar analiticamente
la pantalla como vehiculo del arte mas alla de su funcion basica de visualizacion. En este
desplazamiento de lo utilitario a lo artistico se encuentra el sentido de esta tesis. Para ello, se ha
requerido trabajar con un gran volumen de imagenes y plantear tipologias, surgidas tanto de
conceptos artisticos como de las diversas maneras de apreciar las pantallas. Por esta razén, es
fundamental la multiplicidad de analisis, asi como su clasificacion en categorias y planos
explicados. Estos estudios se conocen en el dmbito tedrico del arte precisamente como
‘poéticas’ (DoleZel, 1977; Barthes, 1986)>.

Esta no es una tesis monografica; sino fenoménica; no busca exponer a artistas
especificos ni elaborar un estudio sobre técnicas pictéricas; sino un analisis global centrado en la
mirada digital y su influencia en la creacidon de expresiones artisticas. El arte es plural, no
unilateral, y no sdlo se estudia en los artistas, sino en las manifestaciones visuales, las obras, las
imagenes cotidianas y las maneras en que estas son concebidas como un recurso creativo.

Es preciso destacar que el arte es una institucion que va mas alld del buen desempefio de
las técnicas atdvicas. La nostalgia no hace critica. Es inutil cuestionar la ontologia del arte y
definir por empatias lo que es de interés estético y lo que no. Desde hace mds de medio siglo, el
arte trasciende el gusto personal, lo queramos o no, y como tal, hay que estudiarlo, como
cuando, en Sotheby’s, Banksy vendio su pintura Girl With Balloon en 1,4 millones de délares
antes de ser destrozada por un marco manipulado (Kennedy, 2018); y aunque en la charla de
sobremesa podamos exclamar: “jvaya patrafia!”, dado su peso histdrico, esos fendmenos
deben ser estudiados para entender por qué el arte ha navegado hacia tales costas. Mas alla de
nuestras preferencias basicas, es menester conocer lo que no nos agrada e incluso lo que, en
principio, no nos interesa. Necesitamos mds especialistas en ello.

En ese sentido, esta tesis apunta, sobre todo, a la teoria; su caracter global no se limita a
regiones ni a estudios de caso particulares de artistas, y menos a representaciones nacionalistas
o identitarias, por lo que incluye contribuciones de Latinoamérica y México al mismo nivel que
las de cualquier otra latitud.

Esta tesis involucra una indagacion en un campo de la imagen disgregado entre articulos
académicos y casos artisticos rastreables tanto en la red como en galerias y museos
contempordneos. Su parte practica es un complemento, un ejemplo sucinto de su verdadero
potencial, por lo que la presencia de mi obra en este estudio no es capital; y si mas bien un
esfuerzo adicional por demostrar que llevar la mirada digital al arte fisico es posible, que es

como el lenguaje de las pinceladas, de la pictoricidad, el lenguaje ligubre o retro (estéticas Iigubre o retro), etc.; en
este caso, los lenguajes visuales, sus elementos distintivos y su relacion con el arte.

2 piénsese en notables obras de poética que, en el sentido aristotélico del término (poética de Aristdteles), se han
fraguado en la historia de la cultura, de lo filosdfico a lo académico, como La Poética del Espacio, de Gaston Bachelard;
La sintaxis de la imagen de Roland Barthes, ¢ Qué quieren las imagenes?, de W.J.T. Mitchell; La cultura popular en la
Edad Media y el Renacimiento, de Mikhail Bajtin; Ante el tiempo: Historia del arte y anacronismo de las imdgenes, de
Georges Didi-Huberman; Modos de ver, de John Berger; Volver a Mirar, de Norman Bryson, etc.
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viable aplicar las metodologias de sus andlisis en diversos soportes y, en su conjunto, posee
proyeccion. Incluso es posible utilizar los propios medios digitales para expandir el concepto de
pantalla artistica, tanto en los programas de creacidn visual como en inteligencias artificiales
generativas. En ese sentido la practica no ilustra las tipologias, sino las reivindica.

Lejos de debatir entre conceptualismo y tradicién, me empefio en delimitar la ontologia
de una nueva manera de ver. De hecho, mas que confrontar, propongo conciliar ambas
perspectivas frente a un fendmeno compuesto por una miriada de imagenes que demandan
orden y clasificacion. Trabajar con altos cimulos de imagenes no debe obnubilar al académico
ni al artista; al contrario, tomando como ejemplos los destacados estudios de Aby Warburg
(2010) y W.J.T. Mitchell (2021), quienes operan en proyectos con miles de imagenes de distintas
procedencias, el investigador de cultura visual puede inspirarse a alimentar sus propias
tipologias, siempre que su labor lo requiera.

Como subrayan las teorias de la complejidad, el investigador contempordneo debe estar
preparado para enfrentar sistemas intrincados y multidimensionales (Morin, 2008). Si bien la
complejidad fue un asunto poco atendido en épocas precedentes?, hoy, ante el aluvién diario de
miles de imdgenes, el estudioso de las artes visuales debe desarrollar herramientas y
metodologias para navegar con destreza este océano visual. Extraer sentido y establecer
conexiones significativas en medio de la aparente cacofonia icdnica es ahora una necesidad

imperativa en la investigacion artistica y visual contemporanea.

[Tt )
Ll bl ol
MLt

FIG. 1. 1) Izquierda: Atlas Mnemosyne, 1920 - 1929, de Aby Warburg. Proyecto que utiliza paneles de imdgenes para explorar la
recurrencia de gestos y simbolos en la historia del arte, trazando conexiones culturales y temporales mediante una densa compilacion
visual como método de investigacion. 2) Derecha: Metapictures Master, 2021, de W.J.T. Mitchell: Modelo para entender cémo grandes
conjuntos de imdgenes se autorreflexionan y comentan sobre la visualidad, validando su uso extensivo en trabajos académicos para
profundizar el entendimiento de la cultura contempordnea.

3 Esta resistencia a la complejidad se ilustra en la anécdota de Mozart. Tras el estreno de "El rapto en el serrallo" (1782),
el emperador Joseph Il habria comentado: "Demasiadas notas, mi querido Mozart". Esta critica refleja la tension ante la
creciente complejidad musical que Mozart introducia, ejemplificando cdmo las innovaciones que aumentan la
diversidad a menudo enfrentan resistencia inicial (Braunbehrens, 1991).
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Al dimensionar el campo y notar la poca atencién a los dilemas ontoldgicos de la pantalla
en el arte como sujeto estético, no tuve mds eleccién que la de abrir un camino al respecto,
consignando mis hipdtesis y procesos creativos, y optando por la produccién de un
conocimiento que contribuyera a posibles investigaciones con intereses afines. Para mi, los
artistas enriquecen su exploracion al escribir sus ideas, incluso si eso implica aventurarse en
terrenos tedricos. Las reflexiones escritas pueden ser tan valiosas como las obras mismas.

Ademads, al ser profesor de escritura en el Posgrado de Artes y Disefio de la UNAM,
é¢como no aventurar los discursos que insto a desatar, y cdmo no mostrar un ejemplo de lo que,
con fervor, invito a los demas? Por otro lado, se tiene la creencia errénea de que, por hallarse al
amparo de una facultad de arte, se pueden hacer investigaciones tan experimentales que
semejen el conceptualismo de ciertas obras visuales; pero, asi como las opiniones de los
cientificos no son ciencia, una tesis de investigacion tampoco puede ser una obra de arte.

De esta manera, sera posible reconocer que el tipo de imdgenes aqui exploradas posee
situaciones visuales peculiares con evidentes cargas simbdlicas y estéticas, cuyo nuevo
apercibimiento es Gtil para ensanchar la mirada artistica en nuestros dias®.

JArte o estudios visuvales?
La cultura de 1la imagen Yy
el conceptualismo en la
academlia de arte

Una investigacion tiene al menos dos contextos: el intrinseco de sus argumentos y el extrinseco
de la institucion en que se desarrolla. El primero es vital para entender su evolucién y ofrecer
respuestas que contrasten ante una concepcién histdrica dada, asi sea la del presente. El
segundo es ambivalente, puede operar como respaldo ideolégico, como cuando se elabora una
tesis sobre composicién y técnica pictérica dentro de una academia de arte tradicional, o bien,
por el contrario, puede operar en oposicion al statu quo, como cuando, en esa misma academia,
la practica se guia por la teoria afin a los estudios de cultura y al conceptualismo de la imagen,
como ocurre en este caso.

4 Algunos de estos criterios se encuentran delineados en un trabajo realizado por mi, en el transcurso del doctorado,
hacia enero del 2023, y presentado en el Coloquio de estudiantes del Posgrado en artes y disefio: R.U.M.A.l. Rudimentos
para un modelo de arte interdisciplinar (Santana, 2023). En: https://youtu.be/ZJ0igOnr1IM?si=D6hu4v6 dQih9tAs
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No obstante, mas que buscar acogida de ultima hora en los estandares de investigacion
del doctorado en artes y diseio, este trabajo aspira, de mano a multiples fundamentos, a crear
su propio sendero, so pena de ser mirado con reservas y aun si para ello es preciso remarcar los
preceptos que la animan, muchas veces sesgando las lineas de estudio prevalentes en una
comunidad determinada.

Ademads, no hay otra salida. La cultura visual es una disciplina emergente cuyo sitio en las
instituciones no esta definido para muchos. Por supuesto, esto no significa que se deba buscar
instituciones mas afines; al contrario, al tratarse de un enfoque contemporaneo e
interdisciplinar, lo indicado para los estudios visuales es no tomar el camino seguro, y si
perseverar en la transmisién de su conocimiento y pronunciar su apertura. Como sucede con
otras disciplinas, los estudios visuales prosperan a contracorriente, llevando grandes
imaginarios de la cultura general al arte, al igual que el conceptualismo le ha aportado
contenidos reflexivos.

En realidad, las investigaciones visuales y conceptualistas, venidas de los estudios de
cultura y de la filosofia analitica respectivamente, no son tan nuevos como podria pensarse. Su
indole antropoldgica y lingtistica, hace que muchos académicos se pregunten por la
autenticidad y la oportunidad de su aplicacién en areas como el arte, asi como por la autoridad
con que se entretejen las disciplinas. Es evidente que paradigmas como el del arte académico y
el de la cultura visual global perviven en constante enfrentamiento; de modo que fenédmenos
como la mirada digital y la imagen virtual se perciben demasiado tedricos e intrusivos en la vida
del taller artistico.

Algo semejante ocurre al esgrimir disertaciones conceptualistas o filoséficas que no
guardan relacién directa con el academicismo de la forma ni la nocién del buen gusto. Eso no
significa que tales ejercicios sean ajenos a la cultura, sino que confirma la existencia de muchos
mas cosmos visuales que el arte de hoy incorpora a su imaginario, y que no respondenya a la
mirada de las bellas artes, ni a su legado y sus metodologias, como el caso del arte urbano,
grafiti, arte de concepto, bio-arte, video, instalacién, por nombrar sélo algunos. Se quiera o no,
estas manifestaciones involucran campos humanos de abolengo no artistico, como la ciencia, la
ingenieria, la tecnologia digital, la dptica, el urbanismo, la sociologia, etc. El “arte por el arte”,
hace tiempo, no llama la atencidn, y los enfoques interdisciplinares se van haciendo cada vez
mas presentes.

Sin las herramientas que dan los estudios de la imagen, el critico y el académico del arte
se hallarian a la deriva al abordar el trabajo de cualquier artista que produzca obras
contempordneas que desafian los canones tradicionales. Ciertamente, sin estas herramientas,
guedarian orillados a emitir opiniones personales o descalificadoras. Mas alld de que nos

5 La expresidon decimondnica “el arte por el arte” (del francés "l'art pour I'art", y en inglés: “art for art's sake”) defiende
que el arte debe ser apreciado por su valor estético y su capacidad para ofrecer placer, sin estar sujeto a objetivos
externos, sean didacticos o sociales, politicos o religiosos, morales o utilitarios. (Gautier, 2004).
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gusten, o no, no podemos soslayar que estas manifestaciones son un fenémeno real y que
tienen una tribuna visible a nivel global.

¢Cuales serian entonces las teorias que una academia de arte debe recomendar? ¢ Cual
es la filosofia de la imagen que se aviene a los cambios visuales que circulan en las obras de la
sociedad actual? ¢Son los estudios visuales un topico explorado a fondo que complemente el
guehacer de los artistas académicos y sus obras?

Hay que subrayar que investigar no es calificar ni estar a favor de una situacién, y mucho
menos de una estética, sino esgrimir un discurso y hacerlo accesible para iluminar eso que no
muchos aceptan, y abonar al propio trabajo del arte y de sus condiciones reconocidas en calles,
galerias y museos del mundo. El artista investigador toma lo que ve, y lo pone en didlogo; en eso
consiste su labor hermenéutica. A diferencia de los articulos académicos, una tesis de
investigacion plantea sus ideas sin filtro: “en crudo”, y proporciona sus perspectivas al nivel de
sus experimentos, interrogantes y conjeturas. Es una tribuna ampliada que se aboca al aporte
de un buen nimero de ideas, concluyentes o no.

Muchos en las academias tratan de alentar al artista investigador a dar sus opiniones y
juicios personales, pero el discurso tedrico no se logra por emitir una voz, sino por saber
confrontar los analisis de otros especialistas con los hallazgos propios y ofrecerlos al lector,
desnudos y bajo un orden peculiar, para que sea este quien enriquezca su bagaje al respecto. Y
aun si se roza con la practica, una tesis no crece por derrochar estilo personal. El estilo recae en
saber parafrasear lo que se ha leido y comprendido, y no en tundir de citas textuales y opiniones
subjetivas un documento.

Es dificil plantear un discurso tedrico de cultura visual y, mds precisamente, de la
evanescente mirada digital, en el seno de una comunidad donde ain muchos piensan que el
conceptualismo inhibe la creatividad, o donde las obras materiales son protagonistas y se afirma
gue presencias como Joseph Kosuth, Nam June Paik o Robert Morris no son las de artistas, sino
de vagos fildsofos visuales oportunistas del arte. Desafortunadamente, cuando los estudios
visuales son desconocidos o su ponderacién es laxa, el impacto de iniciativas clave como la
Revista October y los estudios de intermedialidad, asi como de tedricos destacados como Bal,
Brea, Mitchell, Moxey y Mirzoeff, se ve limitado.

Durante las muestras preliminares de mi trabajo en las diversas instancias de la
comunidad universitaria, no fue dificil notar la necesidad de justificar mis argumentos ante este
contexto extrinseco a mi labor. Razdn por la que responderé a dudas potenciales, de modo que
mi ejercicio sirva para que estas directrices sigan aplicandose en las facultades que involucren
los estudios del arte y su historia, del lenguaje y la imagen; y las desconfianzas prevalentes ante
trabajos como este sean disipadas demostrando la viabilidad de la cultura visual, la imagen
digital, y el conceptualismo lingtistico en una facultad de artes y diseio, aun si para ello no se
tocd un pincel; de modo que se entienda que el objeto de estudio aqui no son las obras
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tangibles, sino la experiencia estética ofrecida a las miradas creativas para ensanchar su
conocimiento.

Mitos de los estudios visuvales,
el conceptualismo lingiiistico Yy
la investigacion de arte

No podria haber una justificaciéon completa en un proyecto de esta envergadura, si no se
documenta en ella su defensa, asi como la argumentacidn critica hacia aquello con lo que no
concuerda.

Mitos comunes hacia los
estudios visuvales y el
conceptualismo linguistico

1. Carecen de rigor y menosprecian la técnica artistica: Se afirma que los estudios visuales no
tienen rigor metodoldgico, que se enfocan sdélo en la teoria y desestiman la técnica. Sin
embargo, autores como Mieke Bal (2016) y W.J.T. Mitchell (2017) demuestran que estos
estudios emplean un enfoque interdisciplinario escrupuloso que combina herramientas
analiticas con una reflexidn profunda sobre la cultura visual, el cual busca complementar, no
descartar, la tradicidn de las bellas artes.

2. Avalan acriticamente la cultura de masas: Se acusa a los estudios visuales de
respaldar sin critica la cultura de masas bajo la premisa de que “todo vale”. No obstante, como
sefiala José Luis Brea (2005), estos implican un analisis critico de como la imagineria
contempordnea modela formas colectivas de ver, pensar y sentir, como evidencian los estudios
semidticos del pop-art de Umberto Eco.

3. Descuidan la especializacion artistica en favor de lo interdisciplinar: Se argumenta
gue los estudios visuales privilegian lo interdisciplinar a costa de la especializacién artistica. Sin
embargo, autores como Lev Manovich (2020) y Fernando Hernandez (2005) muestran que
complementan las especialidades artisticas al abordar la interaccidn del arte con la cultura
visual en su conjunto, incluyendo manifestaciones digitales e inmateriales.
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Mitos comunes de la inuvestigacion
artistica

1. Se limitan a estudiar artistas y obras, ignorando fendmenos visuales mas amplios: Se cree
gue la investigacién de arte se centra exclusivamente en artistas y obras, descuidando
fendmenos visuales de mayor alcance. No obstante, cada vez mas investigaciones, como las
citadas por Kerry Freedman (2010), exploran el impacto de fendmenos como la virtualizacién
digital en los modos de ver.

2. Contraponen conceptualismo y creatividad: Se afirma que el conceptualismo
restringe la creatividad artistica. Sin embargo, autores como Benjamin Buchloh (2021) y James
Elkins (2014) demuestran que el rol del concepto expande el territorio creativo al centrarse en
ideas y reflexiones que trascienden la materialidad y las técnicas, como evidencian tesis
doctorales que estudian la estética digital sin necesidad de bitdcoras creativas tradicionales.

3. Prescinden de la filosofia y las metodologias en su investigacidn: Se considera que la
investigacion del arte visual prescinde de filosofia, metodologias y tipologias. En contraposicion,
Tiziana Andina (2011) y Boris Groys (2014) argumentan que integrar perspectivas filosoficas y
metodoldgicas diversas enriquece el estudio del arte y la cultura visual, especialmente al
abordar fendmenos complejos como la estética digital y la naturaleza del arte como lenguaje
visual.
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Introduccion

La pantalla hasta en la sopa®:
un punto de partida

Siglo XXI. Es posible no gozar de intimidad con alguien, pero es imposible no tener intimidad con
un dispositivo electrénico. No hay marcha atras. La interaccién con las mdaquinas se volvio
afectiva e insustituible. Yo mismo no logro escapar de una pantalla para redactar y fundamentar
estas lineas, como muy probablemente tampoco lo haga quien las lee.

Hasta hace apenas unas décadas, no habia existido en ninguna parte una superficie de
mayor interés que el rostro humano (Lichtenberg, 2012). No obstante, la pantalla digital es
ahora el mayor objeto de nuestra atencion.

Hacia 2024, de la infancia al umbral de la vejez, pasamos casi la tercera parte de la vida
atendiendo una pantalla, superando, incluso, las horas diarias de sueio y disputando
peligrosamente la mitad de la vigilia’. Por sorprendente que parezca, ya se trate de una pantalla
de bolsillo, como un teléfono inteligente; o de algo no tan portatil, como una computadora o
televisor, todas las actividades imaginables, publicas y privadas, se vinculan actualmente con
facilidad a un dispositivo con una pantalla®.

6 La presencia de pantallas en el presente es tan desbordante que la expresidn “hasta en la sopa” se ha vuelto literal.
Marcas como Instant Pot y Thermomix ofrecen ollas con pantallas digitales y tactiles para supervisar la coccion, ajustar
temperatura, tiempo y acceder a programas, recetas y conexion WiFi, cambiando la forma de cocinar (Vorwerk., 2023).
(Vorwerk., 2023).

7 En las grandes ciudades de EE.UU., hacia 2023, los nifios y jovenes de 8 a 18 afios dedican alrededor de 7.5 horas
diarias al entretenimiento en dispositivos electréonicos (114 dias al afio). La persona promedio reproduce 8 horas de
contenido al dia y tiene cuentas en al menos cuatro plataformas de streaming. A nivel mundial, el tiempo de pantalla
para actividades en linea es de 6 horas y 37 minutos al dia, principalmente en redes sociales y reproduccion de musica.
Sin embargo, en algunos paises, el tiempo de pantalla ha disminuido tras el regreso al trabajo y la escuela en persona
después de la pandemia de COVID-19. (Moody, 2023)

8 En 2021, académicos del Posgrado de Artes y Disefio de la FAD, convocados por el taller “Placeres Textuales”,
produjimos el contenido tematico para la Revista .925 de Artes y Disefio de la UNAM, en un ejemplar llamado “Otro
cuerpo, otros ojos”, que tuve el gusto de coordinar. Mi colaboracidon, “De maquinas e insomnios”, habla de la vida en
pantalla durante la pandemia de COVID-19. 11 de enero de 2023 de .925 Artes y Disefio, 9 (33).
http://revista925taxco.fad.unam.mx/index.php/2022/02/04/de-maquinas-e-insomnios/ y: http://jorgesantana.net/de-
maquinas-e-insomnios/
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Para quienes hemos sido adultos al menos por una década en este siglo, es evidente que
los cambios de 1990 a la actualidad han sido mas drasticos que los ocurridos en el siglo y medio
anterior. El paso de la revolucidn industrial a la tecnoldgica, y posteriormente a la era digital, ha
acelerado el ritmo de la historia. Cambios y fenédmenos sociales que antes habrian tomado
siglos, ahora ocurren en unos meses.

No existe algo que evidencie mejor estas transformaciones que el impacto de la
informatica en todos los dmbitos; o sea, que la vida en pantalla. Esta velocidad no es ajena a la
rapidez de sus efectos colaterales, como la inmediatez estandarizada, los estragos en nuestra
conducta y la obsolescencia de casi todo. Lo que fue novedoso ayer, hoy nos resulta indiferente
e inservible. La alta tecnologia y la globalizaciéon han marcado el paso, incluso, del arte,
exigiendo a los creadores definir un rumbo o, al menos, un punto de partida que ofrezca una
visién aguda y, en el mejor de los casos, un contrapeso ante esta metamorfosis®.

Vida virtual por pandemia, redes sociales, geolocalizacidn, inteligencia artificial,
aprendizaje remoto, arte inasible gestado en cddigo... todo es inédito en este siglo. Nuestro
modo de relacionarnos y nuestra mirada se transformaron por completo, del sexo al trabajo a
distancia, del entretenimiento al juego. Es imposible que esto no nos toque en lo profundo, en
nuestra idiosincrasia y coexistencia, y en la particular manera de entender el arte y la cultura.
Habia que hablar de ello (fig. 2).

9 Aunque de manera dispersa, las pantallas pasaron a ser tema del arte. Basta echar un vistazo a los filmes que van
engrosando la lista de tramas cuyos “protagonistas” son dispositivos digitales con una pantalla. He aqui unos ejemplos,
en orden de aparicidn: Poltergeist, Tobe Hooper, 1982: Una familia es atormentada por entidades sobrenaturales que
se comunican a través de la televisidn de la casa. Ringu, Hideo Nakata, 1998: Una periodista investiga una cinta de video
misteriosa que parece causar la muerte, siete dias después, de aquel que la vea. Cellular, David R. Ellis, 2004: Un
hombre recibe una llamada de una mujer desconocida que ha sido secuestrada; la Unica conexién que mantiene con ella
es su teléfono movil. Her, Spike Jonze, 2013: Un hombre solitario desarrolla una relacion romantica con un sistema
operativo con inteligencia artificial, mostrando la profunda conexidn que las personas pueden tener con la tecnologia.
The Internship, Shawn Levy, 2013: Dos vendedores desempleados en sus cuarenta afios consiguen pasantias en Google,
donde compiten con un grupo de jovenes genios de la tecnologia por puestos de trabajo. Unfriended, Levan Gabriadze,
2014: Un grupo de amigos en una videollamada es acosado por un ente sobrenatural que busca venganza por un video
comprometedor que se subid a Internet. Open Windows, Nacho Vigalondo, 2014: Un hombre es manipulado para
cometer actos terribles mientras es observado a través de las cdmaras de su computadora. Ratter, Branden Kramer,
2015: Una joven es acosada por un stalker que ha hackeado todos sus dispositivos electrdonicos y la observa a través de
sus camaras. Profile, Timur Bekmambetov, 2018: Una periodista se infiltra en redes de reclutamiento de terroristas
utilizando sélo su computadora personal. Searching, Aneesh Chaganty, 2018: Un padre busca a su hija desaparecida a
través de pistas que encuentra en su laptop. Host, Rob Savage, 2020: Durante una videollamada en la cuarentena por la
pandemia, un grupo de amigos realiza una sesién de espiritismo que sale mal. Mr. Harrigan’s Phone, John Lee Hancock,
2022: Un joven establece una inusual amistad con un anciano millonario. Tras el fallecimiento del sefior Harrigan, el
joven descubre que puede seguir comunicandose con él a través del teléfono mévil que le regald, llevando la relacion
mas alla de la muerte. Missing, Nicholas D. Johnson y Will Merrick, 2023: Una adolescente intenta resolver la
desaparicion de su madre utilizando herramientas digitales y redes sociales, todo a través de las pantallas de sus
dispositivos.
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FIG. 2. Arriba izq.: MSG Sphere, estructura en Las Vegas, E.U. (2023), hasta el presente la pantalla mds grande del mundo, cuenta con
600,000 pies cuadrados de superficie LED, equivale aproximadamente al tamafio de tres campos de futbol y se trata de una pantalla
doble, pues puede reproducir imdgenes dentro y fuera. Abajo izq.: Vestido del Proyecto Primorose, creado con tela inteligente por la
macro compaiiia de software Adobe MAX, su superficie es interactiva y cambia sus diferentes patrones, incluso, mostrando animacion.
Der.: Olla inteligente Thermomix TM6 (2019), posee una vasta pantalla en su base y también una App para usar desde los dispositivos
modviles.

¢Coémo, entonces, desatar argumentos que sobrevivan la obsolescencia de las cosas, las
costumbres y las ideologias? Tener esto en cuenta obliga a implementar una voz mas alla del
dilema de lo viejo y lo nuevo, de la comodidad de adosarse a una corriente o movimiento y, por
el contrario, proponer un mensaje que apueste a salvar algo del sentido humano de la
resistencia y el descrédito, que nos acompanie en la soledad traida por una época de simulacién,
linchamiento medidtico, correccién y complacencia, en la que se gestan y refuerzan
comportamientos espeluznantes, como invocar un imposible bienestar a partir del narcisismo, o
parecer plenos sin serlo; pero, sobre todo, un discurso que se empeiie en propulsar la
creatividad fuera de los estereotipos politicamente aceptables en un tiempo paraddjico en que
la virtualidad amenaza la convivencia con el arte y la existencia de la propia poesia (Cartarescu,
2022), en que todo es nuevo y, sin embargo, no parece haber mucha originalidad.

¢Y por qué todo esto? Porque si no des-configuramos cuanto nos aliena, seremos
facilmente engullidos por su voragine, creyendo que estos tiempos son como deben ser, que los
cambios que miramos son una evolucién sensata, y no merece la pena hacerles frente; que hay
gue consumir un arte de moda cuyo lenguaje familiar es amable a los curadores: manga,
videojuegos o poligonos, des-ensambles suspendidos por hilos, cartografias del cuerpo
fragmentado, murales de criaturas fantasticas, stickers o vectores con rayos concéntricos y
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medios tonos... Entonces, nos habremos dormido. No hay mayor responsabilidad para el filésofo
y el intelectual, para el académico y el artista que atravesar el inseguro estrecho entre dos
paradigmas, y mirar en medio el abismo de lo que podria continuarse o ser evitado.

No queda mds que invocar que este escepticismo de las apariencias, en un ejercicio de
conciencia, devenga alguna vez en una visién mas clara en la realidad.

Origen de 1la investigaciodn

Mucho de lo que entendemos por inspiracién esta sobreestimado. Hay proyectos que pueden
nacer por igual del hastio que de la sorpresa, ideas que surgen incidentalmente como una purga
tras buscar y buscar ahi donde nada parece prometedor; y, de pronto, repitiendo costumbres
hasta el enajenamiento, alguna inesperada turbacion poética salta a nosotros y detona una
catarsis creativa. Tal es el caso de este proyecto.

Comenzaba 2005 y yo trabajaba como disefiador y editor web. Por un lado, habia pintado
durante muchos anos y, por otro, escrito a mano mas de dos décadas, devotamente, en libretas
caseras cuyas anotaciones corregia también a mano bajo un obsesivo alfabeto de signos auto-
formulado; era tal mi fiebre por los manuscritos, que los reproducia en dleo sobre lienzo,
llevando el apunte personal a otra dimensidn y disfrutando su nuevo efecto visual. Me llamaba
la atencidn la sutil tridimensionalidad de la escritura a mano, los surcos de las palabras en la
hoja, la textura del papel, sus arrugas, roturas y manchas.

Esta subversion de lenguajes, como la que hacen las palabras con las imagenes, los
soportes con sus técnicas y las escalas con sus contextos, atrajo mi curiosidad por aquello que,
dentro de un fenémeno artistico, parece periférico, inusual o insignificante. Muestra de ello fue
ponerme a programar algoritmos para generar versos
(https://jorgesantana.net/fapo/index.html) , asi como a esgrimir un largo ensayo sobre los

borradores en la escritura (fig. 3), no desde una perspectiva gramatica, sino, desde su ontologia
visual y su iconografia: ¢como puede tratarse de modo argumentativo el bosquejo garabateado
y tachonado de un manuscrito?, iqué entrafia la accién de corregir y cdmo esta puede
considerarse una escritura en si misma?
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SITA_A / TAPA_A {sital cosa ccurriese + tal otra pasaria)
PRUN_8 / PRDO_B (pregunta uno + pregunta dos)
IMAG_C / COMO_C {imagen o situacién + como esto otro)

¢ DECLD f ESTO_D (algulen-algo dijo-dice + “esto dijo-dice”)

AFIR_E / ASIQ_E (afiemar + asi que... por eso...}

HAYT_F / HAAD_F (hay-existe tal.. + hay-existe ademas)
SEPV_G [ SEPE_G (ser: personay verbo + ser: persona)

DECL_H / OBJE_H (decirtal + objetarlo: pero-aungue-sin embar)
MANI_I / NEGA_| (manifestar tal + negarlo)
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FIG. 3. Izq.: Boceto manual para elaborar un generador de poemas a partir de algoritmos, 2010. Der.: Portada del ensayo Escribir con el
borrador o la poética de lo que no fue. 2010. Disponible en https://jorgesantana.net/escribir-con-el-borrador/

Luego de concluir la maestria en pintura en la Antigua Academia de San Carlos, y para
abonar al tema de la visualidad de las notas y los borradores, me enganché al doctorado en
Historia del Arte en la UNAM. Pero tal tema se modificd hasta convertirse en algo menos
introspectivo y mas pertinente: una investigacién que abordara la escritura como concepto en
las artes visuales contempordaneas; pues habia muy poca bibliografia sobre ello, y ya para
entonces eran muchos los artistas visuales que se manifestaban con obras llenas de palabras en
una variedad de técnicas: épor qué lo hacian?, équé mas se hallaba implicado en todo eso? A
este trabajo, lo llamé Soporte, textura y Leyenda (fig. 4).

Investigar suele ser una actividad sedentaria, y viene bien que las ideas con que
trabajamos nos entusiasmen. Para quienes queremos producir arte paralelo al estudio, esto es
un desafio y mds vale que nuestras teorias enriquezcan la practica.

En aquel tiempo, la presencia de lo digital se impuso en muchos escenarios cotidianos.
Para mi, eso hizo que cosas como asistir a bibliotecas y la pasién por escribir a mano, entre otras
tantas, fueran suplantadas por estar frente a una pantalla leyendo, descargando lecturas, por
buscar video-tutoriales de cualquier duda y por subrayar con el dedo una pantalla tactil y hacer
notas digitales, conviviendo con torrentes de PDFs en lugar de libros fisicos, y con mensajes y
correos en lugar de experiencias interpersonales. Por como se percibia el panorama, la tan
longeva cultura impresa era ya dispensable. Fue ahi cuando cambié mi paradigma, pues ya
nunca volvi a las libretas artesanales y, a cambio, me quedé a vivir entre computadoras. La
pintura fue lo Unico que se resistid a abandonar las manos.
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FIG. 4. I1zq.: Capturas ejemplares de la investigacion: “Soporte, textura y leyenda. La escritura como concepto en el arte visual
contempordneo”, UNAM. 2015. Disponible en: https.//jorgesantana.net/stl/
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Familiar a la imagen vy la palabra, tras una jornada comun, me entregaba a la multimedia
y el diseiio. Para hacer una animacion, se vive con una ventana de cédigo y con softwares de
edicidn y produccién, que son entornos que operan con capas superpuestas de imagenes o con
largas lineas de tiempo divididas en recuadros o frames. Usar eso requiere paciencia,
implicacion visual y una gran cantidad de tiempo. Y, al final, los frutos son exiguos.

Esta experiencia se asemeja a la de los nifios que, después de jugar durante horas, siguen
viendo eso con que juegan al cerrar los ojos. De manera similar, yo empecé a ver pantallas no
solo al cerrar los ojos en la vigilia, sino también en los suefios. Habia sueios “enmarcados” por
los softwares en los que habia trabajado; el paisaje se movia como la tramoya de un foro al
deslizar una barra de desplazamiento, veia ecos de lineas de programacién por doquier y los
letreros publicos me parecian ventanas con mensajes emergentes. De tanto vivir en pantalla, un
dia me sorprendi haciendo con los dedos, sobre la mesa de un café el gesto equivalente a
presionar las teclas ‘Ctrl’ + ‘S’ para guardar lo que estaba escribiendo ja mano! Habia llegado a
un limite del sentido y algo tenia que ocurrir.

Fue esta interacciéon compulsiva con las pantallas que me llevé a una epifania: ver los
lenguajes digitales como imagenes de un cosmos estético aparte. Apreciaba el equilibrio
cromatico de un texto de cédigo junto a una grafica de audio, o una pagina web junto a una
ventana con un poema; toda esa visualidad de los softwares dejo de ser utilitaria para
reconformar imagenes nuevas, donde contenedor y contenido amalgamaban un nuevo
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significado y una simbologia mas cargada; como el preso que, tras mirar el campo a través de
una pequefa ventana enrejada dia tras dia, se vuelve consciente tanto de la imagen de la
libertad anhelada como de la forma mediadora de la ventana. (fig. 5).

o5 :_‘ L AEN
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FIG. 5. Izquierda: Primer experimento pictdrico de una de mis ciberpinturas, acorde con el ambiente visual de Windows Vista. Jorge
Santana (2005). Oléo sobre tela, 80 x 100. Derecha: Detalle de la textura pictdrica, misma obra.

El resultado de este modo de mirar me condujo a trabajar en lo que llamé ciberpinturas,
y que no son mas que pantallas pintadas, contextos de la imagen digital dentro de los
dispositivos en los que yo intuia alguna estética y un concepto; una fusion entre el azar visual de
las pantallas y la voluntad artistica, en didlogo siempre con la cultura digital. La solucién técnica
provino de subvertir lenguajes: usar pinceladas cargadas que contrastaran con lo plano de los
pixeles, asi como formatos amplios que chocaran con las dimensiones mas modestas de los
dispositivos, etc.

Paralelamente, como parte de mi proceso creativo, desarrollé una serie de pinturas
titulada Caleidoscopio, misma que presento en los antecedentes de mi bitacora. En esta serie,
me dediqué a sintetizar obras clasicas apropiadas, reduciéndolas a grupos de figuras
geométricas basicas, como tridngulos, cuadrados y circulos. Este ejercicio de abstraccion
transformoé mi perspectiva artistica y me permitid identificar patrones armdnicos similares en el
entorno grafico de las pantallas digitales.

Y no habia sido todo, diez afios después, empezando 2020y al inscribir el proyecto de
Pantalla pintada al reciente doctorado en artes y disefo, el contexto se habia vuelto extremo y,
un tanto cruel y paraddjicamente, mds comprometedor con mi tema; pues aquella vida
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abstracta en pantalla a la que yo apelaba casi ingenuamente afios atras, habia sido llevada a su
exponente maximo por los dos duros afios de pandemia y sus dificultades que obligaron una
vida mas virtual; y, otros dos afos después, concluida tal contingencia, por la presencia de las
inteligencias digitales generativas que empiezan a cambiar la nocidn de creatividad.

En el siglo XX, la reproduccién de imdagenes disolvié el sentido original de las grandes
obras de arte, y la pantalla digital absorbié la esencia de los medios precedentes para asumir
todo lo relacionado a la imagen, incluyendo la cultura pictérica, como ocurrié en las
experiencias inmersivas Van Gogh Alive (Grande Experiences, 2021), donde se celebré mas la
pintura vista en pantallas que en persona (fig. 6).

FIG. 6. Imdgenes de experiencias inmersivas: Van Gohg Alive (2020) y Frida Kahlo (2022), efectuadas en grandes ciudades del mundo,
como Chicago, San Francisco, Boston, Ciudad de México, etc.

Sin embargo, como reaccién de la plastica a las limitaciones tecnolégicas, es importante
destacar que, a nivel global, ain no contamos con una estética pictérica ni un marco conceptual
artistico que se nutran plenamente de la cultura visual digital. Sélo un pufiado de artistas ha
explorado conexiones entre la pintura y la visualidad de las pantallas, sin profundizar en los
alcances de esta relacion desde una perspectiva fenoménica de la visualidad, lo cual requiere
considerar los modos de ver y ser visto, aventurar metodologias e implicarse con la cultura
digital y el dilema ontoldgico de las pantallas; enfoques que esta investigacién aspira a adoptar.

Este proyecto no se centra en la primicia de pintar pantallas digitales en un lienzo, sino
en enarbolar los lenguajes visuales de la cultura de las pantallas como un hecho estético
importante, tratdndolo desde sus posibilidades tedricas y practicas, ofreciendo un
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planteamiento critico y prospectivo, con la esperanza de que este estudio inaugure un criterio
en el quehacery la reflexion de las artes a la vanguardia de los tiempos.

En pocas palabras: si las pantallas captaron la pintura al digitalizar y virtualizar sus
imagenes, es momento aqui de captar la imagen digital de las pantallas y des-virtualizar sus
contenidos a través de la pintura.

Presentacion del proyecto

Pantalla pintada explora la visualidad digital desde una mirada artistica que aprecia las pantallas
como una estética en si misma. Este enfoque difiere de los del diseio grafico, la programacion
web, la publicidad, el marketing, el desarrollo de software y ambientes para usuarios.'® Su
caracter conceptual busca desentrafiar los aspectos poéticos de lenguajes y simbologias
hallados en la pantalla, eludiendo todo contenido visual de las computadoras que no haga
referencia a ellas mismas, es decir, a la pantalla como su propio tema.

Este proyecto podria haberse llamado Pintura digital, pero dicha expresién se ha gastado
imitando la pintura sin engendrarla, pues en la locucién ‘pintura digital’, ‘digital’ domina sobre
‘pintura’, a pesar de que, como sujeto gramatical, ‘pintura’ deberia tener mas relevancia, como
en ‘pintura figurativa’, ‘pintura encaustica’, ‘pintura fotogrdfica’, etc. Esto resalta cémo ‘lo
digital’ ha adquirido gran importancia en nuestra era. Asimismo, titulos como “Digitalismo
pictdrico” o “Computo-pintura” suenan imprecisos y absurdos, y nos invitan a reflexionar sobre
como la tecnologia invierte y manipula no sdlo la vida y el arte, sino el lenguaje mismo. Por
ejemplo, “edificio electrénico” no nos hace dudar de la realidad fisica de un edificio, pero “perro
electrénico” nos hace pensar de inmediato en un robot, alterando la esencia semantica del ser
(Garcia, 2018). Asi, el lenguaje puede marginar algunas realidades, ideas que profundizaré mas
adelante.

Para dotar la pantalla de tal dimensidn, esta aventura de la mirada empieza al considerar
la pantalla como un escenario donde cada elemento encarna un rol visual particular, cuyo
sentido cambia segln las circunstancias y otras presencias. Esto implica abrirse a la reflexion
metafdrica y advertir una pantalla desde nuevos puntos de vista: como un teatro, un paisaje,

10 Aunque el disefio grafico es una disciplina creativa, aqui se apela a un tipo de visualidad que escapa de su injerencia.
No se analizaran los aciertos ni ambitos estéticos del disefio de elementos digitales en si (como logotipos, iconos,
ilustraciones, estructuras de software, etc.), sino la constelacién que hace la imagen en la pantalla como un cosmos en si
misma, incluido su azar y su convivencia ecléctica con distintos lenguajes visuales. Estos incluyen contenidos de texto,
lenguaje pictdrico, espacios vacios, areas desenfocadas, fotografias tomadas arbitrariamente de la red, asi como
imagenes que, dentro de dicho cosmos, se retinen de una manera inusitada, conviviendo fuera de cualquier ldgica
grafica que sea parametro de disefio o de algo cuya solucidn creativa requiere vincularse a la funcionalidad de lo digital
como herramienta.
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una pintura donde cada parte es vital y sugiere un curioso significado; pero también apreciarla
como el oscuro pedazo de cristal, mas o menos maltrecho, que finalmente es.

Este trabajo aspira a influenciar la mirada para que las pantallas no se adviertan sujetas a
su mero uso practico. Asi, lo habitualmente desapercibido en lo utilitario cobrara sentido y
presencia, y quien solia mirarlas como usuario, hoy las observara avido de sondear posibilidades
artisticas. Para abordar este fendmeno, Pantalla pintada se integra por cuatro capitulos
estructurales que reunen las perspectivas de oportunidad y abrazan el grueso del tema. Estos
enfoques se definen por su funcién investigativa y mantienen un didlogo constante.

En cuanto a su historiografia, este estudio abarca dos temporalidades estratégicas. Por
un lado, me remonto a la antigliedad de la pantalla, al periodo en el que surge el televisor de
cinescopio y a su historia en la cultura y el arte del siglo XX; y, por otro, analizo las fuentes
visuales digitales a partir del afincamiento de las redes sociales y de las estéticas que en ellas
perviven, lo cual comprende los 15 anos recientes, y que constituyen el mas elevado grado de
complejidad de la visualidad digital. Los referentes renacentistas y barrocos planteados en
algunos casos pictdricos se hacen a nivel exclusivamente visual, y no son coyunturales para esta
investigacion, sino que representan comparaciones con corrientes artisticas pasadas y
deliberadas apropiaciones estéticas.

Pantalla pintada se pronuncia por un modelo creativo que ayude a cobrar conciencia de
los cambios en la percepcidn visual y en el arte, destacando cémo la mirada ha trascendido
ideales estéticos y misticos para instalarse como un fendmeno hiper-sensorial desprovisto de
culto y vinculado a la cotidianidad. Para ello, confronto los lenguajes marginales de la cultura
digital, situdndolos al frente del discurso artistico, exponiendo los gestos ocultos en nuestros
mas afianzados modos de vivir

Joseph Brodsky (1989) vaticind todo esto, al decir que “estamos entrando en un mundo
en el que registrar un evento empequefiece al propio evento”. ¢ Por qué entonces estudiar la
imagen y dar cuenta de ella desde el arte? Justamente porque nos acercamos a un punto en que
la imagen, en muchos de sus dmbitos, empieza a resultar mds importante que la vida.
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Arte Yy pantallas:
capitulo contextual

Fantalla expandida

Dualidad cognitiva del tacto
y la mirada

Con toneladas de tecnologia encima, es facil olvidar la esencia de lo humano que evolucioné
hasta transformarse en dispositivos insospechados hace apenas unas décadas, como una
pantalla digital tactil, delgada y ligera, coronada por una cdmara que “devora” su entorno. A
menudo cometemos el error de llamar tecnologia Unicamente a los artefactos electrdnicos,
cuando el término abarca cualquier empleo de técnicas, desde la siembra o el uso del alfabeto,
hasta la sistematizacion de actividades con simples herramientas, sean signos, palos o piedras.

Para comprender la contemporaneidad, es necesario adentrarnos en los origenes de
nuestros sentidos y redescubrir aquellos rasgos primigenios que nos definen como especie.
¢Como entender a fondo el presente, cuando hace tiempo este se ha escrito divergente a los
ecos de nuestro ser natural? Empezaremos por contar algunas historias reveladoras.

El ojo humano posee una ontologia dual Unica en el reino animal: una alta proporcién de
esclerdtica en relacidn al iris. Esta caracteristica ha sido ampliamente estudiada por su
influencia en la comunicacion no verbal y la interaccidn social. A diferencia de otros primates, la
esclerdtica blanca y amplia que contrasta con el iris y la pupila permite que la direccion de la
mirada sea muy perceptible (Tomasello, Hare, Lehmann, y Call, 2007). Es curioso que un factor
mas fisico que netamente fisioldgico determine en gran medida el fendmeno de la mirada (fig.
7).
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FIG. 7. La esclerdtica del ojo humano (o parte blanca del ojo) es, con respecto al resto de los animales vertebrados, proporcionalmente
mucho mayor, incluso si se la compara con el resto del género de los hominidos.

Segun Kobayashi y Kohshima (2001), el blanco en los ojos humanos evolucioné para
mejorar la comunicacién visual, permitiendo distinguir rapidamente la direccidon de la mirada y
la atencidn. Este rasgo juega un papel crucial en el reconocimiento mutuo al mejorar la
capacidad para definir dénde se dirige la mirada de alguien y formd parte esencial de nuestra
evolucién como especie socialmente avanzada (Provine, Cabrera, Brocato, y Krosnowski, 2013).

Por lo tanto, este contraste Unico entre iris y esclerdtica no sélo tiene un significado
bioldgico, sino también un profundo significado social y psicoldgico, que hace que mirary ser
mirado compartan igual importancia, incluso en gestos delicados como el didlogo frente a
frente, la lectura y las emociones en general. Comparados con el colorido de insectos y aves,
gue poseen sistemas dpticos mas complejos debido a su relacidn con las flores, los mamiferos
no tenemos demasiado contraste ni colores en nuestro aspecto, salvo en contados casos
(Geiger, 2021). Esto hace que rasgos como el blanco del ojo se vuelvan en nosotros un punto de
extrema atencion.

De modo analogo, la propensidon humana por lo gréfico y el contraste blanco-negro esta
ligada a la evolucidn de nuestra visidon. Segun Zeki (1999), nuestras habilidades para percibir
colores y contrastes derivan de la evolucion de las células de la retina. Esto, combinado con
nuestro procesamiento de informacidn visual, nos permite interpretar y apreciar imagenes
graficas. Hodgson (2006) sugiere que la capacidad de reconocer patrones y formas ha
influenciado nuestro desarrollo cultural y social, incluyendo la comunicacién grafica. Es plausible
gue esta facultad para determinar la direccion de la mirada, gracias a la ecuacion iris-esclerética,
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haya contribuido a nuestra inclinacion hacia la comunicacion visual y al disfrute de figuras con
contrastes pronunciados.

Aungue esto parece alejado de la historia de las pantallas digitales, es importante
atender esta condicién humana perenne ante las figuras contrastantes, como ocurre con
siluetas, sombras proyectadas, dibujos y los signos que fundamentan la escritura. No sera
exagerado entonces afirmar que el ojo es una pantalla en si mismo. La retina es analoga a las
funciones de la cdmara fotografica, y la dindmica imagen del iris en el globo de la esclerdtica es
analoga al propio esquematismo. El ojo es sujeto de medicidon de muchas cosas: desde
emociones hasta procesos de atencidn, y de identificacidn individual con modelos de
comportamiento, especialmente en lo relacionado con la visidon. Vayamos por partes.

La dimension sensitiva

Aturdidos por nuestro parentesco con el simio, el dngel y el robot!! (terna metaférica que nos
ata respectivamente a la pulsién animal, las creencias y el automatismo), es dificil identificar
algunas condiciones genuinamente humanas. De diferentes formas, varias disciplinas se
esmeran por devolvernos la consciencia de la propia sensibilidad: meditacidn, yoga, métodos de
propiocepcion y, por supuesto, el arte.

Ante el modelo de las percepciones, el ideal intelectual sigue siendo el dominante. Para
muchos lo sensitivo aln cae en el riesgo de confundirse con una mistica improvisada o de
laboratorio. Lo cierto es que, en medio de los desmedidos estimulos sensoriales de nuestro
tiempo, entremezclados en la comunicacidn y la publicidad penetrante, los sentidos,
paraddjicamente, permanecen distraidos, y es comun que ya no distingamos un sonido entre
tantos, una sutil variacidn del tacto ni una cosa colocada sobre otra de color igual. Y justo ante
inercias como esas el arte tiene una mision.

Pero primero, discutamos un poco sobre los sentidos. Propongo agruparlos de una forma
alternativa:

e |os receptivos: olfato y oido,

e el compuesto: el gusto, ubicado en la boca, que posee percepcion del sabory

facultad de voz, y
e |os reciprocos, a su vez receptivos y productores de sensacion: vista y tacto.

11 Esta frase es el reacomodo de uno de los aforismos de Lichtenberg (2012, p. 50), escritos en el siglo XVII: “Asi se reirdn
de nosotros nuestros primos: el angel y el mono”. Es evidente que, fuera de ciertas piezas mecanicas y los autdmatas
mecdanicos propios de esa época, los robots, como los conocimos en el siglo XX, no eran siquiera una sospecha de
presencia en la ciencia y la cultura. En la época actual, es posible completar la familia de ese extrafio parentesco del
simio y el angel con la presencia del robot (a un tiempo mecanico, digital y lingliistico), y usar esta analogia al servicio de
la investigacion.
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Para efectos practicos, ni la nariz produce olor, ni el oido sonido, ni la boca sabor. Pero
en cuanto al tacto y la vista el escenario es distinto, pues nos encontramos con que, por igual, se
toca y se es tocado, se mira y se es mirado. Ahondemos.

En la actualidad, no hay duda de que ver implica |la correspondencia de ser visto; lo
advertimos con equivalente importancia a escala social y cultural sin el menor problema;
también lo advertimos en el papel que actualmente tiene el otrora llamado espectador y hoy
participe del arte. Pero en la pintura antigua, por ejemplo, el espectador era un ente pasivo que
contemplaba una obra, muchas veces de manera devota y simbdlica; alejado de todo afdn de
tacto, no habia en las obras otra carga que lo implicara directamente, ni a él ni a sus
experiencias de vida. Por su parte, amalgamada a su creador, la pintura era un intermediario
entre el modelo y tal espectador. No existia tampoco en las imagenes una abstraccion
deliberada ni derroches de estilo que se hallaran fuera del canon.

Sin embargo, al inicio de la Modernidad (siglo XV), la pintura, influenciada por los
avances en Optica (Burnham, 1997), fue adoptando poco a poco la mirada como parte de sus
concernencias: el cuadro ahora empezé a “mirar” al espectador, o bien, la mirada se construyd
notablemente como un planteamiento tanto estético como, reflexivo y Iudico. Hans Holbein el
Joven, con su obra Los embajadores (1523)*?, explotd la percepcidn visual mediante el
anamorfismo, jugando con la perspectiva para ocultar un craneo que sélo se revela cuando se
observa desde un angulo especifico (Hockney & Falco, 2000). Un siglo mas tarde, Diego
Velazquez, con su famoso cuadro Las Meninas (1656), realzd la reflexion critica y la percepcion,
disponiendo en la composicion un espejo que refleja a los reyes de Espafia, una tactica que
fusiona la realidad y la representacion (Alpers, 1983), dejando al espectador en un limbo de
interpretacion (fig. 8).

12 Seglin Omar Calabrese (1993), la anamorfosis en forma de calavera presente en "Los embajadores" de Holbein es un
recurso simbdlico que irrumpe en la escena para transmitir un mensaje moralizante sobre la fugacidad de la vida y la
inevitabilidad de la muerte, incluso para aquellos que poseen riqueza y conocimiento.
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Liure de Petfpetiue

FIG. 8. I1zq.: “Los embajadores”, dleo sobre tela. Hans Holbein el Joven, 207 x 210 cm (1533): En la parte de abajo, puede mirarse el
anamorfismo de una calavera, la cual se revela viendo la pintura desde una perspectiva forzada en contrapicada. Der.: Livre de
perspective, de Jehan Cousin, senenois, maictre peintre a Paris. Jean Cousin ["Libro de perspectiva, de Jehan Cousin, sennés, maestro
pintor en Paris"] (1560). La imagen muestra los adelantos en perspectiva al servicio de la pintura de la época en el norte europeo.

A mediados del siglo XVII, Johannes Vermeer empled técnicas como el punto de fuga
para lograr un realismo fotografico en sus pinturas. Se sugiere que Vermeer, como muchos
artistas de la época, usé una cdmara oscura para capturar escenas precisas y detalladas
(Steadman, 2001). El desarrollo de tecnologias dpticas en el siglo XIX, como la fotografia,
permitio a los artistas experimentar con la luz, el tiempo y el movimiento de formas nuevas.
Después, en el siglo XX el cine y la television encumbraron el mayor pasatiempo humano.
Evidentemente, estos cambios trajeron una nueva disposicion ante las imagenes y, con ello, una
revolucion en las artes de la vista y la implicacion hacia una pintura mds conceptual y sensorial
gue dejaba atras las rigidas pautas del arte clasico (Berger, 1972).

Asi, las primeras tecnologias épticas que anunciaban ya los albores de la ciencia
moderna, fueron usadas tanto para pintar, como para ser incluidas junto a los modelos en las
pinturas, hecho que dio a la plastica un cambio considerable en su génesis y una apertura
enorme en su imaginario. Podriamos decir incluso que, con el desbordamiento de la pincelada
en el impresionismo, la pintura faculté “tocar” y “dejarse tocar”, al menos como un
acontecimiento que des-aplané la pincelada y le aporté corporeidad (Danto, 1997). En otras
palabras, el discurso del arte empezd, alternativamente, a ser también el discurso de la pintura
misma, en el sentido mas literal del término; es decir, de su técnica y su sustancia.

Con el arribo de la pincelada expresiva y de otras texturas ostensibles, y con la
incorporacion de los contenidos sensitivos e incipientemente tedricos, como la proliferacion de
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elementos simbdlicos, los derroteros de la éptica y los modos de ver, las artes pldsticas se
centraron cada vez mas en los dilemas del ojo, mismos que la ciencia compartia en paralelo con
la cultura general. Asi ocurrié también con el género paisajistico, ciertamente una variedad de
arte mucho mds moderna de lo que algunos sospechan, que florecid con la creacién masiva de
caminos y, posteriormente, de rutas ferroviarias; lo cual supone también otro tipo de relacion
entre pintura y tecnologia.

Este paralelismo tematico entre mirada, éptica y vida cotidiana, no dejara en adelante la
Historia del Arte, hasta alcanzar su maximo punto en el encumbramiento de la vista como un
fendmeno multidisciplinar que, mas tarde, se situaria en la base del conceptualismo, llevando el
arte al nivel del lenguaje de las ideas de la mirada, incluso bajo abuso del recurso linglistico en
ciertas obras de entre siglos en que la mirada importa aun menos que su contenido reflexivo.

Para autores como Michel de Certeau (1996) las practicas cotidianas, en apariencia
insignificantes, reflejan cdmo la vida comun se apropia de los sistemas y estructuras
anteriormente delimitados, como el arte institucional; y, a través de la resistencia y la
subversion, tanto los individuos, como los artistas, enfrentan las condiciones sociales y la cultura
en que viven. Es ahi que se da la distincion entre "estrategias" y "tacticas" como dos enfoques
diferentes para entender las practicas culturales. Las estrategias son los métodos empleados
por las instituciones y estructuras de poder para mantener un estatus de control inflexible al
cambio, mientras que las tacticas son las maneras en que las personas se resisten y subvierten
ese control ¢Y qué mds se podria argumentar, cuando practicamente todos los soportes del arte
y la comunicacion fueron reinterpretados en el siglo XX tardio por el uso cotidiano de las
pantallas y, en el siglo XXI, por los dispositivos electrénicos, portadores de una sensorialidad
propia, de una sobre-estimulada manera de incidir en nuestro apercibimiento?

Hacia el surgimiento de la cultura digital, las primeras computadoras, regidas por la
escritura de caracteres, no eran plenamente visuales ni tenian la facultad de “mirar” al usuario
por medio de cdmaras. Ahora, las pantallas estan provistas de cdmaras que nos observan,
graban y proyectan. De tal modo, miramos y somos mirados por la pantalla, como también,
segun repasamos, lo somos por la pintura. Es imposible que este juego de asociaciones en la
dualidad de la mirada, tanto en los soportes digitales como en los pictéricos, permanezca sélo
como un simple paralelismo, al menos si tenemos en cuenta que las pantallas son por ahora el
principal medio para apreciar imagenes, incluidas las de la propia pintura. Y, por otra parte, esta
condicién ocular humana sera explotada como instrumento de medicién y vigilancia.
Estudiaremos este fendmeno a profundidad mas adelante.

Por otra parte, equiparar por ahora la pincelada al pixel, ya no es algo que se refiera sélo
a la vista, sino también al tacto. En los albores de la pintura al dleo, las obras eran sumamente
planas y la pincelada no delataba traza de gestualidad, al igual que, guardadas las proporciones,
en los albores de la cultura digital, las pantallas eran insensibles al contacto. Este curioso azar
entrecruzado en el tiempo y en los soportes, cambid ambos escenarios con la anexion del tacto
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y las camaras en las pantallas; pues, por un lado, la pincelada al modernizarse incorporéd mucho
su gestualidad tactil, de un modo parecido a como el pixel, antes imperturbable a cualquier
toque, “cobrd vida” con las pantallas tactiles.

La evolucion de las superficies tactiles en los ordenadores y teléfonos inteligentes se
inclind a una cotidianidad visuo-tactil. Y ahora las pantallas no sélo son el objeto mas visto, sino
también el objeto mas pluralmente tocado, incluso superando el propio contacto humano.
Actualmente, tocamos las imagenes todo el tiempo en una pantalla como jamas habriamos
tocado la pintura ni aun siendo pintores, eso nos hace devolver, en reciprocidad, aquella
creciente atencidon cuando la pintura barroca y la impresionista sugerian ser tocadas
metafdéricamente por nosotros.

La conclusién que obtenemos por ahora es que el interés del arte por acoger elementos
de la tecnologia, imprimié en éste, poco a poco, un mayor involucramiento sensorial y artificial;
la naturaleza en lo humano es también la artificialidad en el mundo. Como apuntan sus
vocablos, arte y artificialidad son nociones afines; este hecho también guarda relacién con la
suma del tacto y con el paso del régimen del espectador al del participante-usuario, quien es
hoy el verdadero interlocutor del arte y de las imagenes en general, cuyo universo fue dejando
atras los grandes mitos y leyendas, para empezar a “hablar” de un mundo mas cotidiano y
familiar, sujeto a nuevas necesidades; en este caso, las de acceder a experiencias cada vez mas
vividas en todo lo que se hace.

No obstante, lo que embarga los sentidos suele dejarnos en un estado de pasmo y sobre-
estimulacion que nos conduce a la paradoja del enajenamiento. Como la tecnologia y la cultura
parecen no desviar su curso hacia la intensificacién sensorial, es ahi que surge la necesidad por
entender de manera critica los procesos de la mirada, y, asi, volvernos conscientes de cdmo, a
partir de sus derivas histéricas, nos relacionamos con el arte del presente y, en el mejor caso,
poder hacer de ello un tema del arte mismo.

La pantalla

La historia de las pantallas es tan antigua como la civilizacion mismay, de una u otra manera,
como el caso de la mirada humana, esta ligada a un sentido de dualidad. El uso primigenio de la
pantalla fue el de ser una barrera protectora contra el fuego. Ante la hoguera primitiva, las
llamas debian calentar e iluminar sin que sus chispas quemaran. Esta necesidad generd la
dicotomia proteccidn-imagen de la pantalla. Al momento de colocar una piel delgada o un tejido
frente al fuego, las propias figuras de este se atrapaban en la superficie creando un espectaculo
inusitado de sombras y siluetas que se fue aderezando al paso del tiempo, cuando a este
elemento se lo empezd a emplear, ya no sélo para tamizar el calor y la luz, sino para proyectar
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formas deliberadamente. Asi, la pantalla translicida fue un mediador doméstico entre el fuego
y las formas, una superficie lisa contenedora de azar y significacion que engendré gradualmente
un soporte cognitivo, un importante foco de atencidn a la par de superficies que vendrian mas
tarde, como el muro plano, el lienzo y la pagina.

De manera paralela a la evolucién de la pantalla con fuego como agente proyector,
encontramos el desarrollo de la cdmara oscura, un dispositivo dptico ancestral que se considera
un precursor fundamental de las pantallas modernas. Su principio bdsico consiste en proyectar
una imagen del mundo exterior en una superficie plana y clara dentro de una habitacién oscura
a través de un pequeno orificio o lente (Steadman, 2001). Los primeros registros de este
fendmeno se atribuyen al filésofo chino Mozi en el siglo V a.C., quien observé cémo la luz que
pasaba por un pequeno agujero proyectaba una imagen invertida en la pared opuesta
(Hammond, 1981). Siglos mas tarde, el cientifico drabe medieval Ibn al-Haytham estudié
extensamente la cdmara oscura y su relacién con la vision humana, sentando las bases para su
posterior desarrollo y aplicacién en el arte y la ciencia (Sabra, 1989).

Siguiendo el mismo principio fisico de la visidn al seno de la retina, la superficie sobre la
gue se proyectaba la imagen dentro de la cdmara oscura puede considerarse una proto-
pantalla, ya que permitia la visualizacién de imdgenes en un plano bidimensional, un concepto
fundamental que se ha mantenido hasta nuestros dias en las pantallas modernas. Por supuesto,
mientras que la pantalla animada por fuego concentraba en este su atencion, la proto-pantalla
de la cdmara oscura no tuvo la misma suerte, pues con el tiempo, la superficie de su caja o
pared interior se transformd mas tarde en el agente luminico directo de la fotografia en placas
metalicas y papel.
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FIG. 9. Principio de la Cdmara obscura. Izquierda: ¢ Qué es una cdmara oscura? (Nifios contemplando una escena al aire libre a través de
una cdmara oscura, 1887. Grabado en metal (punta seca), andnimo. Derecha: Imagen de la cdmara oscura contempordnea, reflejando
la ciudad. Museo de ilusiones dpticas, Edinburgo, Escocia, 2023.

Lo cierto es que, desde entonces, una gran parte del imaginario de nuestra especie ha
pervivido en estos soportes y su herencia visual mantuvo una lenta, aunque clara, evolucién que
se potenciaria con la sofisticacidn tecnoldgica. Asi, con el desarrollo del cristal y los espejos, de
la proyeccidn con lentes y bastidores, se llegd, tiempo después, al desarrollo de los bulbos de
vacio, como el tubo de Crookes y las linternas cromaticas que, ante la presencia de las primeras
tecnologias fotograficas, dieron las pantallas de rayos catddicos, antecedentes directos de los
televisores y, décadas mas tarde, de las primeras pantallas digitales, cuyo progreso continua
hasta la fecha, al haber pasado del plasma al cristal liquido y, de ahi, al LED, tanto orgdnicos
(OLED), como micro-LED. En un sentido mas amplio, las pantallas, como las conocemos hoy, han
sido el resultado de una evolucién de milenios que ha reflejado los cambios en nuestra sociedad
y en nuestra forma de interactuar con el mundo (Chen, 2016).

Que la genealogia de las pantallas esboce una linea de evolucién mas o menos directa,
desde la época primitiva a nuestros dias, no significa que su proceso de transformacion sea
sencillo y que no suponga algunos laberintos. Una pista de este embrollo en su ontologia la
aporta el hecho de que la propia palabra ‘pantalla’ desata una polisemia en sus acepciones que,
al final, parecen enlazarse unas con otras. Estos significados se priorizan en el diccionario de
nuestra lengua en la siguiente jerarquizacién de concepciones materiales (pues el término
también sugiere otros usos metafdricos) (RAE, 2023):
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1. Ldmina ante la luz de una lampara.

2. Capa que protege, separa o sirve de barrera o abrigo.
3. Plano para proyectar imdgenes.

4. Superficie de un aparato donde aparecen imdgenes.

No es de extrafarse que, ante vocablos antiguos como este y sus equivalentes en otras
lenguas (francés: écran; inglés: screen o display; portugués tela), encontremos una nutrida
discusidn etimoldgica, y en nuestro peculiar caso un hueco y un desacuerdo importante en la
informacion. Para algunos especialistas de la lengua, ‘pantalla’ es una derivaciéon de las dos
formas catalanas ‘pampol’ (hoja o pdmpano que cubre algo) y ‘ventalla’ (abanico) (Corominas,
1987, p. 437). Casi en todos los idiomas europeos encontramos referencias directas a la tela, a
la proteccién del fuego (escudo) y a la aparicién de imdgenes, como el aleman ‘Bildschirm’ que
se compone de: ‘Bild’, que significa ‘imagen’, y ‘Schirm’, que significa ‘protecciéon’. En cuanto al
vocablo espafiol ‘monitor’, que muchos usan actualmente como sinénimo de pantalla, cabe
destacar que se trata de un término emergente incorporado mas recientemente para enfatizar
la accidon de observar; es decir ‘monitorear’ algo; por lo que su alcance analitico es muy limitado
y atiende mas el acto que el objeto en si.

Para otros lingliistas, la palabra ‘pantalla’ estd ligada a una superficie tejida por un lienzo
de finos tallos (del griego pan: todos, y de thallos: tallos); otros lo relacionan con procedencias
latinas por la palabra pantallum, usada en la denominacién de la ropa, y ropa interior, y que
implica una tela blanca y sencilla para proteger la piel del resto de lo que la cubre.

Fuera de los desacuerdos sobre sus etimologias, la pantalla en su humilde inicio como
barrera protectora, cambié muy gradualmente a medida que la humanidad empezé a
experimentar con la luz y las sombras, los espejos, los cristales y las artes decorativas. Se sabe
gue los griegos y romanos, por ejemplo, usaban el fuego y las sombras para proyectar imagenes
en las paredes y cortinas de los recintos, y que eso, al igual que el teatro de sombras en Oriente,
representd una forma temprana de las pantallas como medio de entretenimiento y
comunicacion (Taylor, 2020).

La conformacion de la pantalla también estd entrelazada a la invencidn y evolucidon de la
linterna magica en el siglo XVII. El invento de Athanasius Kircher fue un hito en la historia de la
proyeccion de imagenes y se considera el precursor del cine moderno (Filmoteca UNAM, 2020).
Este dispositivo permitié la magnificacion luminosa de gréaficos pintados o plasmados en placas
de vidrio, dando un gran impulso a la capacidad humana para elaborar relatos y transmitir
informacién (fig. 10).
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FIG. 10. Evolucidn histdrica de la pantalla. De izquierda a derecha y de arriba a abajo: 1) Pantalla para fuego, 2) pantalla para ldmpara,
3) Pantalla para teatro de sombras, 4) pantalla de cine, 5) pantalla de radar, 6) pantalla de television, 7) pantalla de computadora, 8)
pantalla oled adaptada sitios publicos y de formas versdtiles.

Esta historia también estuvo influenciada por la invencidn del cinematdgrafo en el siglo
XIX por los hermanos Lumiére. Su creacidn revoluciond la forma en que se consumia el
entretenimiento, y marco el nacimiento del cine y la popularizacién de la emisién de imagenes
en movimiento (Lumiere & Lumiere, 1895). El siglo XX trajo consigo los avances mas
significativos en la evolucidn de las pantallas, con la propagaciéon de la bombilla eléctrica
controlada por transistores que la publicidad usé tanto a escala urbana en anuncios
espectaculares, y el led y la televisidn en la esfera doméstica. Estos avances transformaron adn
mas la labor de las pantallas en nuestra vida diaria, permitiendo las transmisiones en vivo y
cambiando la forma en que se consumen arte y entretenimiento (Baird, 1928; Broderson, 1987).

Desde entonces y hasta ahora, se podria decir que el cine conserva la mas antigua
esencia de la pantalla primigenia, al tratarse finalmente de una tela tensada que recibe rayos de
luz externos; circunstancia que, a la ya existente dicotomia ontoldgica escudo-imagen, afiade
otra dicotomia alternativa y aun mucho mds importante en él dmbito de su funcidny
apercibimiento, y que es la imagen de ‘contraparte’ o ‘contra-imagen’, es decir, el hecho de que
la imagen en si misma posea una especie de revés o una fantasmagoria en su proceso de ser
mostrada. Y tal como la tela del cine se identifica con el lienzo en la pintura, veremos como esta
incidencia comparte rasgos elementales con otras artes de la vista.

En cuanto a la preferencia original por la alineacién horizontal de las pantallas,
encontramos muchos factores; por un lado, existe tradicionalmente una mayor inclinaciéon hacia
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el apaisado en Occidente y a la verticalidad en Oriente. En Occidente, el sentido horizontal se
arraiga a practicas culturales ancestrales como la lectoescritura, que se realiza de izquierda a
derecha; esta herencia y predisposicion se reflejan también en la creacién de arte, como en las
incontables pinturas de vistas panoramicas (Andrews, 1999). Por otra parte, el movimiento
natural del cuello humano, que se desplaza mas facilmente hacia los lados, también podria
influir en esta tendencia (Kennedy & Silver, 2000).

Si bien todavia podemos encontrar marcados esencialismos en las maneras antiguas de
la visidon y su direccionalidad de acuerdo a sus culturas procedentes, no obstante, en la
actualidad, a consecuencia de la globalizacién, estas diferencias se estdn desvaneciendoy,
aunque aun es posible hallar trazas de esta divisidn en las artes visuales y los modos en que se
visualiza la escritura, cabe destacar que el arribo de los teléfonos inteligentes, con su peculiar
ergonomia manual-individual, han llevado la interaccion vertical con las pantallas a una
tendencia creciente y sin precedentes, sélo equiparable al formato del libro en papeles
separados, también conocido como cddex (Kirsch, 2011).
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FIG. 11. Se representan cronolégicamente tres modelos cognitivos histdricos (de izquierda a derecha) junto a la grdfica de su
desplazamiento y tipo de soporte: El rollo, el cddex y el scroll digital. Es posible apreciar una especie de retorno del rollo material al rollo
virtual, lo cual desplaza lentamente la preeminencia del libro.

wher

Todo lo que se le achaca a la era digital de concentrar un individualismo sin precedentes
va de la mano a muchas de las practicas mediaticas mas narcisistas como la de hacerse videos y
retratos a uno mismo; y, en ese sentido, tanto la imagen personal del rostro como la del cuerpo
son verticales... ¢ Puede el tamafio, el esquema o la disposicién de una pantalla avivar la
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individualidad? Si. (Baym, 2015). La plataforma TikTok y el uso indiscriminado de reels en
Instagram, Facebook y YouTube crecieron desmesuradamente por popularizar un formato de
video vertical que fomenta una relacién mas individualizada con un contenido fugaz que
asemeja a la forma en que percibimos nuestros propios cuerpo y rostro (Allocca, 2020; Kress &
van Leeuwen, 2006). El tamafio de la pantalla también juega un papel importante, pues las
interfaces pequefias promueven aun interacciones mads privadas (Norman, 2010).

Esto ha acabado por separar las pantallas en dos usos principales: en el primero se
comprende el manejo individual de suma privacidad y un entretenimiento igualmente personal;
mientras que el segundo se aplica mds en la productividad y en la visualizacién de cine y
televisidn; hecho que deja la horizontalidad a lo contemplativo y plural, relevando el empleo
inmediato y propenso al pasatiempo y la compulsion a las pantallas pequefias y verticales, las
cuales finalmente responden mucho con mas fidelidad al propio gesto del scroll o
desplazamiento vertical. Asi, lo que por siglos fue “cambiar de pagina” ahora es un pase infinito
de dedo por la pantalla.

El uso generalizado de smartphones ha modificado significativamente el
comportamiento de los peatones en las ciudades. Es frecuente observar a personas que,
concentradas en sus dispositivos, interrumpen su marcha abruptamente, obstaculizando el flujo
peatonal. Esto ha llevado a la implementacion de medidas como carriles exclusivos para
usuarios de méviles en algunas urbes. Estos cambios evidencian cdmo la tecnologia ha
transformado las interacciones sociales y la movilidad en el entorno urbano (Haga et al., 2015).

Por lo que respecta a la materialidad de estas tecnologias, desde el desarrollo de la
industria digital se consiguio el aplanamiento del antiguo cinescopio para, en nuestros dias,
llegar a brindar una pantalla completamente lisa y delgada. Esto se ha vuelto justamente el
punto de partida de la nueva y refiida carrera por la portabilidad maxima de las pantallas.
Tecnologias experimentales trabajan arduamente para llevar al mundo comercial modelos de
pantallas y computadores tan delgados y flexibles como una hoja de papel o un lienzo
envolvente; y he ahi que por primera vez se estd consiguiendo la unificacion del agente
proyector con el agente proyectado, al reunir en una sola superficie, milenios de relacién dual
entre lo que ilumina y lo que es iluminado; lo que, por supuesto, dotara de otros nuevos
significados al fendmeno de la vision y le otorgara sus justas metaforas de oscuridad.

La evolucidn de las pantallas ha sido notable en términos de sus dimensiones,
proporciones y calidad de imagen. Los formatos mas estandarizados han pasado de la relacién
de aspecto 4:3 en los televisores CRT a las pantallas panordmicas 16:9 y ultrapanoramicas 21:9
en los dispositivos modernos. La cantidad de pixeles también ha aumentado drasticamente,
desde la resolucién SD (Standard Definition) de 480, pasando por el HD (High Definition) de 720
y de 1080 pixeles, hasta llegar al 4K (3840 x 2160 pixeles) y al impresionante 8K (7680 x 4320
pixeles), que ofrece una claridad y detalle sin precedentes (Peddie, 2023).
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A las puertas de las pantallas 3D, del visor comercial para realidad aumentada (que
finalmente es una pantalla individualizada para cada 0jo) y a un solo paso de devorar la entidad
del libro, la pantalla esta liada a su propia oscuridad. Y no se trata de que, al lado del libro, una
pantalla resulte incosteable (de hecho, los contenidos en una computadora son ya mucho mas
baratos que un conjunto de libros); se trata, mas bien, de su subordinacién a la energia, es decir,
a una conexidn continua que, como una raiz, la ata a la tierra y al entorno urbano, lo cual
entrafia en la pantalla la condena a un expirar y un renacer constantes. Los avances y
experimentos en energia, ya sea con celdas solares o quimicos alternativos en las baterias, aln
distan de ofrecer una existencia autdnoma a las pantallas. Después de todo, lo mismo ocurre
con eso que, curiosamente, llamamos ‘la nube’, y que no es mds que el enorme
almacenamiento de informacién distribuida en lo frio y resguardado del subsuelo.

En resumen, la pantalla ha evolucionado de ser una simple barrera contra el fuego (o la
imagen invertida en un cuarto oscuro) a un medio para visualizar fantasia y realidad, una
herramienta esencial para la comunicacién y un soporte crucial para la creacién y apreciacién
del arte. Es comprensible que algo como la pantalla, con esta historia a cuestas, sea por mucho
la superficie mas sofisticada de nuestra creacién: detallada y luminosa, reflejante y colorida
como una joya; y también dindmica y cambiante como la realidad misma.

Contrapantalla o contraimagen digital

Si algo se ha estudiado a vastedad las ultimas décadas, tanto en el arte como en muchos otros
campos, es la pantalla como una herramienta, en este caso, la de ser soporte de contenidos, y
podriamos decir que el mundo mismo cabe ahi dentro, tan sélo si pensamos en todo lo que lo
digital alberga y ofrece. De aqui la necesidad de atender este soporte de un modo por completo
diferente a su uso habitual, no ya como un enorme contenedor de elementos culturales, sino
como un sujeto de cultura en si mismo; es ahi donde surgen nuestras inusitadas perspectivas de
analisis. Asi, lejos de los procesos que vinculan o transforman la realidad a un soporte digital,
repasaremos las margenes de la imagen digital en un sentido por completo critico; en este caso,
el anverso conceptual de la pantalla y las ontologias de imagen que se gestan en ella.

La imagen y su reverso ontoldgico han representado un objeto de fascinacion en las artes
visuales. Este otro lado de la imagen se manifiesta de diversas maneras, desde la exposicién del
mecanismo de su produccidn hasta la exploracién del mundo desde una perspectiva contraria a
la tradicional. En la cinematografia, el reverso de la imagen se ha presentado en numerosas
situaciones. En Bastardos sin gloria (Tarantino, 2009), por ejemplo, la escena en la que el
proyeccionista se situa detras de la pantalla de cine, muestra una perspectiva innovadora y
critica de la experiencia cinematografica. De igual modo, en Cinema Paradiso (Tornatore, 1988),
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el protagonista Toto descubre el cine desde la cabina de proyeccion, ofreciendo al espectador la
vision del encanto de la gran pantalla desde su parte posterior.

- .
FIG. 12. Izquierda: 1) Escena de Bastardos sin Gloria, filme de Quentin Tarantino (2009), en donde se mira la pantalla cinematogrdfica
desde la parte de atrds del teatro-cinema. Derecha: 2) Escena de Cinema Paradiso, filme de Giuseppe Tornatore (1988). Se mira el haz de
luz de la proyeccion desde la cabina y el nifio que mira la funcidn desde su interior.

En el dmbito de la pintura, encontramos audaces muestras de obras que revelan su
contraparte. Como en la serie Vermalung (Inpainting) del pintor Gerhard Richter (1969), quien,
al mostrar el anverso de sus cuadros, hace una declaracidn artistica donde revela la importancia
de la materialidad en el arte. Al exhibir el reverso, Richter destaca la construccion fisica de la
obra de arte, asi como su existencia como un objeto tridimensional, ademas de poseer una
contraparte en la imagen de su propia bidimension. Acaso el mejor ejemplo del anverso como
concepto artistico lo encontremos en la serie de Vik Muniz llamada precisamente Verso (2016),
gue el artista exhibié en el museo Mauritshuis, y que consta de réplicas meticulosas de las
partes traseras de pinturas famosas, como La muchacha del arete de perla, de Vermeer La
leccion de anatomia del Dr. Nicolaes Tulp, de Rembrandt; y cinco obras adicionales basadas en
piezas de la coleccidn del Mauritshuis. Muniz se enfoca en esta contra-imagen, a la que
considera Unica y reveladora de su historia, sus propietarios y las transformaciones a lo largo del
tiempo. Esta serie busca compartir con el publico el lado intimo e inusualmente oculto de las
obras maestras.

La tendencia por incorporar estos elementos contrarios y complementarios de la cara
conocida del arte, ha llevado a generar mas exposiciones como esta, como es el caso de la
muestra Reverso, curada por Miguel Angel Blanco, que muestra las vistas traseras de obras de
parte de su notable acervo en el Museo Nacional del Prado (2023), en Madrid.
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FIG. 13.1zq.: Captura de busqueda de /mdgenes de las vistas de reversos de obras del artista Gerhard Richter, quien se preocupa por
mostrar sus lienzos también por su parte posterior. Der.: Vik Muniz (cutador), 2016. Exposicion Verso. Bastidor, visto por detrds, en que
estd realizada la pintura de Rembrandt: La sesion de anatomia del doctor Nicolaes Tulp.

Asi también, dentro de la fotografia que involucra, a su vez, pantallas y escenarios,
artistas como Hiroshi Sugimoto con su serie Theaters (1978-2015) ha utilizado la larga
exposicidon para capturar el espacio de los cines durante la proyeccién de una pelicula,
resultando en una pantalla blanca que ilumina el teatro vacio, un fuerte contrapunto a las
imagenes usualmente proyectadas. De hecho, si consideramos el teldn de los teatros y de las
pantallas cinematogréficas, tendriamos justamente en ello una imagen protectora de otra, una
imagen-estuche que aporta a un tiempo misterio y rimbombancia a cuanto sera proyectado®®
Por otro lado, la fotdgrafa griega Angela Svoronou (2023) retrata la ausencia en The Landscapes
Behind, usando la vacuidad de las paredes para mostrar como los espacios desocupados narran
la presencia pasada. Las huellas son imdgenes que actuan como testigos mudos de lo que fue,
subrayando una paradoja visual donde la ausencia misma de pinturas que fueron arrancadas se
convierte en sujeto (fig. 14).

Estos casos develan una fascinacién por lo oculto tras la imagen, interpretada
habitualmente como un espejo fiel de la realidad. Pero, ées esta contraparte de lo que vemos
un sondeo por el anhelo de autenticidad, una critica a la ilusidon o un intento de descubrir la
estructura que respalda nuestras percepciones? Podriamos considerar este reverso de la
imagen como una sombra, un reflejo y un eco que revelan la tensién constante entre lo visible y
lo secreto. En las artes visuales afines a la pantalla y el lienzo, mostrar este revés
complementario encara nuestra comprension de la representacion y desenmascara las fuerzas y
sostenes que operan en la produccion de imagenes. Al deshacer la ilusién de la representacion,

13 Es curioso que la palabra ‘misterio’ llega a nuestra lengua de la palabra udotnc (secreto), la cual se deriva del verbo
pow ("myo") que es cerrar los ojos, traido como traslado del cerrar de la boca y que relaciona los parpados a los labios;
vincula directamente a la raiz indoeuropea ‘mh’ o ‘mu’, que es el sonido hecho con los labios cerrados y que también
encontramos en palabras latinas como mutus (mudo) o el verbo mussitare (musitar, murmurar). Esta raiz esta
estrechamente relacionada con el término "uvotng" (mystes), que en el contexto de los misterios antiguos de Grecia, se
referia a la persona que era iniciada en los rituales, es decir, aquel que ha cerrado los ojos y la boca a las cosas sagradas
gue no se deben revelar. (Liddell, H. G., Scott, R., Jones, H. S., & McKenzie, R., 1940). Etimologias de Chile. (s.f.).
Misterio. Recuperado el 6 de julio de 2023, de https://etimologias.dechile.net/?misterio
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aflora una mirada franca a los procesos y decisiones que estdn en juego en la construccion de lo

visible.

Qd If ¢ .bféﬁ

FIG. 14. Izq.: Hiroshi Sugimoto: “Al Ringling Theater, Baraboo”, 1995, de su serie Theaters. Fitting: 50.8 x 61.3 cm (20 x 24% in).
Fotografia (plata-gelatina) de sala de cine. Der.: Angela Svoronou (2023), de la serie The Landscapes Behind, fotografia; se muestra una
sala familiar, donde se destaca la huella de una pintura o cuadro arrebatado de la pared.

En cuanto al paso de la pantalla cldsica (tela-proyeccién) a su modelo digital, podriamos
pensar que esta marafia de efectos desaparece, pero no es asi; mas bien, al contrario, las
dicotomias conceptuales crecen desde el momento mismo en que la pantalla clasicay la
pantalla digital se confrontan en su manera de brindar las imagenes; y, si bien es muy facil
identificar los planos fisicos de una pantalla de tela que tiene una imagen ndufraga por detrasy
un telén y un publico por delante, con un poco mas de empeno podemos acceder también a la
contra-parte de las pantallas digitales. Determinemos cémo.

La digitalizacidn ha revolucionado no sélo la manera en que se crean, distribuyen y
consumen las imagenes, sino también cdmo se perciben y se conceptualizan. En esta nueva
arena digital, la nocidon de ‘contraimagen’ se torna mas compleja e intrigante.

Aclaro que, de aqui en adelante, las clasificaciones y tipologias que propongo a lo largo
de todo el trabajo no son absolutas, y que cada eleccidon parte de criterios inferidos por mi
involucramiento con el tema y bajo su peculiar desarrollo, de modo que, aunque no lo enfatice,
un mismo ejemplo puede pertenecer a mas de una categoria en general.

Para este especial caso de mi hipdtesis de contra-imagen, debo subrayar que proponer
estos criterios va mas alla de cuanto conocemos propiamente por ‘lenguajes visuales digitales’,
como la pixelacion, el glitch, las vistas 3D, etc.; ya que, mds que lenguajes o estéticas, ahora
abordaré la ontologia de la imagen digital bajo el enfoque conceptual de la visualidad contraria
y complementaria. Esbozo aqui, en siete modelos que identifico de forma bdsica, un
ordenamiento a tal respecto, mismo que sera desarrollado a profundidad en el apartado de
Parergon digital, junto a otras perspectivas de la imagen digital:

1. Cubierta
2. Interfaz
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. Reflexién fantasmagorica
Imagen interna

Auto-imagen
Archivo

N o u s~ w

. Cadigo

Como el caso de los telones, la cubierta de la pantalla digital implica su estado mismo de
reposo; de inaccidn, aun tenga estuche o no. Es preciso sefialar, al menos en nuestro contexto,
gue para que una pantalla sea considerada como tal, tiene que estar animada o latente a
estarlo. Al igual que las imagenes que contiene, una pantalla no puede ser sélo un ente estatico,
porgue su sino es justo el cambio, la multiplicidad de imagenes y, con ello, también prenderse y
apagarse, metaforas de vivir y morir, respirar y dormir. Finalmente, ahi se prolonga la metafora
del movimiento, que procedia de las formas vivas en las llamas del hogar reconocidas en la
pantalla primigenia. Igual que la noche sucumbe al dia, el fuego se apaga con él.

El misterio, curiosidad, y hasta ese cierto estrés que puede generar la facultad de que
una pantalla apagada o tapada se ilumine, o que una pantalla encendida se apague
inopinadamente, es una técnica que se ha usado mucho en la cultura del cine. El cineasta
Alejandro Gonzalez Ifiarritu, en la serie de cortometrajes conmemorativos de los ataques del 11
de septiembre de 2001 en Nueva York, hace uso estratégico del negro total en la pantalla
durante varios minutos, recurso que conduce a la reflexién sobre la ausencia, el vacio y la
pérdida. El negro en la pantalla, interrumpido por breves imdgenes perturbadoras, evoca
emocionalmente el impacto y el trauma de los ataques, generando una atmdsfera a la vez de
luto y contemplacion. Esto guarda relacidon con otras estéticas visuales, como la pintura de
ciegos, en la que el artista, aun en “la oscuridad”, reconoce estar frente a una imageny
construirla. Por otro lado, se encuentra el empleo del negro total en los dibujos animados y
comics para representar la noche absoluta, lo cual se evidencia cuando aparecen los ojos de los
personajes en blanco, como fuentes de luz propia que contextualizan precisamente la existencia

del espacio dentro de la pantalla negra.
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FIG. 15. Izquierda: 1) Fotograma del filme 11'09"01 - 11 de septiembre, de Alejandro Gonzdlez Ifidrritu, 2002. En medio del cortometraje
el audio es continuo, mientras que la pantalla se interrumpe varias veces en negro total. En medio y a la derecha: 2) y 3) Dos capturas de
la serie animada de television Los Simpsons, de Matt Groening, “El autobus”, Temporada 9, episodio 14 (20:24). En las capturas de
ambas obras puede notarse el uso intermitente de la pantalla negra como lenguaje visual.

Por supuesto, también podemos apreciar la presencia de este concepto en muchos casos
del arte digital. Manfred Mohr (2007), por ejemplo, es un artista conocido por su trabajo en
arte digital. En su obra P-1271c, utiliza una cubierta de vinilo rigido para acotar y encubrir
parcialmente una pantalla que muestra una animacidn generada por ordenador. El resultado es
una pieza que juega con la percepcion del espectador y la idea de ocultacidn en el arte digital.
También estd Krystal South (2023), quien, en Identify Yourself, utiliza lonas de pldstico para
cubrir pantallas de computadoras y televisores que muestran una variedad de imagenes; el
efecto de la lona crea una barrera que a la vez distorsiona y oscurece la imagen, haciendo
alusién a temas de identidad y privacidad en el mundo digital (fig. 16).

-

FIG. 16. Izq.: 1) Manfred Mohr (2007), P-1271c. Animacion en pantalla digital cubierta por estructura de vinilo rigido. Der.: 2) Fotografia
compilada por la artista Krystal South (2023), en Identify Yourself, en donde muestra una laptop con ropa interior.

Por otro lado, el fendmeno de interfaz lo encontramos en casos como la pelicula The
Internship (Levy, 2013), donde la imagen promocional de dos hombres detras de una pantalla
de Google se convierte en una representacion ludica de cdmo se desvela el entorno digital.
Junto con el trabajo The imaginary Order, de Rachel de Joode (2012), este tipo de creaciones
desdibuja las fronteras entre el usuario y el sistema, entre lo real y lo virtual, al presentar al ser
humano como parte integral de la arquitectura digital, lo cual revoluciona a su vez el concepto
teatral de cuarta pared®* al materializar su existencia desde adentro de la pantalla misma. Otro
modelo interesante en el dmbito cinematografico seria la pelicula Tron (Lisberger, 1982), donde
los personajes se encuentran atrapados dentro de un mundo digital, y la pantalla se trueca en el
escenario de una lucha épica entre los seres humanos y las formas de inteligencia artificial que
habitan este espacio virtual. Asimismo, el programa de televisién Max Headroom (Morton y

14 La "cuarta pared" es un término teatral que refiere a la pared ficticia que separa a los actores del publico. Representa
la frontera entre la ficcién en escenay la realidad del espectador. Un actor "rompe" esta pared al interactuar
directamente con el publico, traspasando la ilusion teatral (The Editors of Encyclopaedia Britannica, 2016).
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Jankel, 1985) presentaba a un comediante virtual que habitaba dentro de la pantalla, una suerte
de personalidad digital que representaba y a un tiempo criticaba la cultura medidtica de la
época (fig. 17).

FIG. 17. Arriba izq.: 1) Escena (y pdster) de pelicula The Internship (Levy, 2013) que muestra a dos hombres observando la realidad desde
“adentro” de la pantalla. Arriba Der.: 2) The imaginary Order, de Rachel de Joode, en una metaforizacion de adentro de la pantalla
digital. Abajo izq.: 3) el filme Tron (Lisberger, 1982), cuyos personajes estdn “atrapados” en un mundo virtual, al igual que (Abajo, Der.)
4) Max Headroom (Morton y Jankel, 1985), un personaje virtual que “habita” dentro de la pantalla de TV.

En tercer lugar, la contra-imagen digital también puede estar relacionada con la reflexién
fantasmagorica de la pantalla. La pantalla del ordenador, del mévil o del televisor, muchas
veces deviene un espejo que devuelve una version distorsionada de nosotros mismos, un eco
sutil de nuestra presencia fisica. Esta sombra en la pantalla puede verse como un recordatorio
constante de nuestra existencia corpdrea en un entorno que es, por su propia naturaleza,
inmaterial, tal como podemos apreciar en la obra Commander, del chino Lin Ke, en la que se
muestra el reflejo de un rostro humano en una pantalla digital.

Daniel Rozin (2023), en Mirrors Series, utiliza una variedad de medios, desde pompones
de pelusa hasta chatarra, para crear una especie de espejos interactivos. Estos reflejan a los
espectadores utilizando pantallas y tecnologia de rastreo de movimiento. O bien, Jim Campbell
(2023), con su obra Ritmos de luz, utiliza una multitud de LEDs para simular los reflejos y
sombras que producen tanto figuras humanas en movimiento como la silueta de la propia
pantalla en una pared. A través de un minucioso trabajo con la luz y la tecnologia digital, crea un
reflejo ilusorio que parece tener vida propia, sugiriendo un espacio mas alla de la fuente de luz,
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un tanto al estilo de James Turrell; tal como hace también Carolina Caycedo (2013), al instalar
al pie de pantalla de video un espejo de agua que las refleja (fig. 18).
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FIG. 18. Arriba izq.: De la serie de Lin Ke, “Commander, una imagen en que se muestra el reflejo sobre una pantalla digital. Arriba Der.:
Daniel Rozin (2023), en Mirrors Series, muestra una instalacion de reflejo digital-estructural. Abajo izq.: Jim Campbell (2023), obra con
silueta de pantalla digital, de su serie Ritmos de luz. Abajo, Der.: Carolina Caycedo (2013), de Spaniards Named Her Magdalena, But
Natives Called Her Yuma, 2013 (installacion).

La cuarta de las siete dimensiones de la contra-imagen digital es la imagen interna. El
artista estadounidense Zayd Menk, en Recycled Computer Parts, inventa estructuras abstractas
utilizando viejas partes de pantallas y computadoras cuya disposicion se centra en la belleza
inherente de los componentes (Menk, Z. 2018). Asi ocurre con Julian Oliver, quien, en su obra
Levelhead (2008), utiliza tanto componentes de software como de hardware para plasmar un
entorno abstracto que interactia dentro de un cubo fisico rastreado por una camaray
transformado en un laberinto 3D en la pantalla de una computadora. A diferencia de la interfaz,
que alude a una dimension interior metaféricamente, aqui se revela la complejidad misma de la
maquina, de los circuitos que hacen posible la representacidn digital. La contra-imagen,
entonces, se convierte en una forma que deja ver la infraestructura oculta que sostiene el
universo digital (fig. 19).
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FIG. 19. Izq.: Zayd Menk, en Recycled Computer Parts (2018), muestra la organizacion de orden urbano a partir de piezas de
computadoras. Der.: Julian Oliver, Levelhead (2008), muestra instalaciones a escala que simulan pantallas digitales.

Otra dimensidon complementaria y atractiva es la auto-imagen digital. Este concepto
captura la peculiaridad de las selfis, o bien de las cdmaras cuyas pantallas se retratan a si
mismas; esas imdagenes de la propia imagen que proliferan en nuestras pantallas. Uno de los
ejemplos emblematicos de esto es la selfi que se tomd el robot Curiosity Rover en Marte. Este
acto de auto-representacion precede y valida su capacidad para retratar el espacio. En el mundo
del arte las selfis no se hicieron esperar. Por supuesto, se contaba con que artistas como Cindy
Sherman (2023), famosa por sus autorretratos fotograficos, llevaran su arte a las redes sociales,
donde Cindy publica selfis que exploran temas de identidad y personificacion. O bien, la artista
Amalia Ulman, en su serie Excellences & Perfections (2014), crea un performance en Instagram
donde se proyecta un personaje que reflejaba la vida de las influencers. Durante este proyecto
Ulman publicé meticulosamente selfis planificadas, lo que llevé a los seguidores a cuestionar la
autenticidad de las imagenes en redes sociales (fig. 20).
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FIG. 20. Izq.: Selfi de Curiosity Rover en Marte, tomada por si mismo, en 2021. En medio: Selfi deformada de Cindy Sherman y divulgada
en su cuenta de Instagram, 2023. Der.: Amalia Ulman, muestra una selfi de su serie Excellences & Perfections, 2014.

En cuanto a las imagenes sin figuraciéon humana y mas distintivas de este fenémeno,
encontramos a Jonas Lund, quien cred VIP (Viewer Improved Painting), una obra de arte digital
gue se auto-optimiza. Esta pieza consiste en dos grandes monitores enmarcados en metal con
un rastreador de mirada situado entre ellos. Al medir la mirada de los espectadores, la obra
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experimenta con diferentes composiciones y paletas de colores, ajustdndose continuamente
para captar la maxima atencidn (Lund, J., 2014). También estd Rosa Menkman (2011), con su
proyecto Behind White Shadows, donde se utiliza una camara frente a una pantalla para
explorar las propiedades inherentes de la imagen digital y su alegoria. Su trabajo, a menudo
abstracto, examina las tensiones y relaciones entre la imagen "real" y su prototipo digital. El
fendmeno selfi se ha vuelto tan penetrante, que, en Los Angeles, uno puede acudir a The
Museum of Selfies (The LA Couple, 2018), este recinto, aunque se aboca sobre todo a la cultura
visual global de la selfi, y no a discursos mas eruditos, sirve como un eficaz indicador de la
creatividad colectiva y de las ideas visuales que se suman a este peculiar fenémeno (fig. 21).

FIG. 21. Izq.: Jonas Lund, quien creé VIP (Viewer Improved Painting), 2014. En medio: Rosa Menkman, proyecto Behind White Shadows,
2011, en donde se muestra una imagen generada por la deformacion de las cdmaras mirando hacia una pantalla digital. Der.: Captura
de visitante y pieza en The Museum of Selfies donde se muestra una replica del David de Michelangelo sosteniendo un teléfono
inteligente en posicion de selfi.

Por otra parte, en esta ldgica, hay un enfoque adicional en las imagenes digitales que se
integra, precisamente, por su soporte endémico, digamos, por su reducto de materialidad: su
archivo; si, esa pieza de informacion potencial que, conjugada con un pulso de energia, se
despliega en el soporte luminoso de la pantalla. El archivo es la imagen en su estado latente y
representa su verdadero soporte en otra alternativa fisica, en este caso, un micro-calor en los
semiconductores de los circuitos; lo que antes implicaba quemar una fotografia para destruirla
es ahora borrar o corromper su archivo. Otra funciéon de los archivos es la de documentar, la de
ser base de una imagen o cualquiera otra materia de conocimiento; por lo que también
podemos llamarlos documentos o datos. Contra lo que se suele pensar, un archivo no es algo
inmaterial; es, mas bien, una clase de materialidad que no se manipula directamente con
nuestro cuerpo, pero si con un comando de activacidon, como cuando encendemos una luz
eléctrica. Bajo este concepto encontramos la obra "jpegs", de Thomas Ruff (Simpson, 2009), en
la cual él recoge imdgenes de Internet y las manipula digitalmente para explorar la naturaleza y
el valor visual en la era digital; su trabajo plantea preguntas sobre cémo la proliferacion de
imagenes afecta su significado y valor. También se halla Penelope Umbrico (2006), quien en su
serie Suns from Sunsets from Flickr, recopilé miles de fotos de puestas de sol de Flickr,
utilizdndolas como una especie de archivo visual. Con esta obra, Umbrico examina cémo los
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archivos visuales son compartidos y distribuidos en la red, y cdmo su significado puede cambiar
en el proceso. O bien, existen casos aun mas abstractos, como el proyecto From Aaaaa! to
ZZZap!, de Michael Mandiberg (2015) consiste en digitalizar y convertir la versidn en inglés de
Wikipedia de 2015 en miles de volumenes impresos. Esta obra explora las implicaciones de
trasladar vastas cantidades de informacidn digital a un formato fisico, resaltando las tensiones
entre tecnologia, conocimiento y consumo cultural (fig. 22).
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FIG. 22. Izq.: Capturas del Proyecto jpegs" de Thomas Ruff (2009). En medio: Penelope Umbrico (2006), muestra su serie Suns from
Sunsets from Flickr. Der.: From Aaaaa! to ZZZap!, de Michael Mandiberg (2015), imdgenes metaforizadas de los contenidos de la
Wikipedia en ejemplares fisicos.

Por ultimo, tenemos la contra-imagen digital del cédigo. Es imperativo destacar que no
existe absolutamente nada que se visualice en una pantalla digital que no esté sustentado por
escritura; en efecto, la tecnologia digital se llama precisamente asi por estar basada en escritura
de digitos y, a partir de estos, en letras y palabras de cddigo. Una imagen digital es literalmente
un texto; este texto contiene, por decirlo asi, las instrucciones de visualizacion en la pantalla
misma, la cual esta dividida en una rejilla de coordenadas. Muchos artistas contemporaneos
conocen a fondo esta relaciéon visuo-textual y generan obras a partir de ello, como es el caso de
Bret Victor (2012), quien en su proyecto Inventing on Principle ofrece una obra de arte de
programacion como una conferencia, en la que demuestra herramientas de programacion visual
en tiempo real disefiadas para apreciar cémo su cédigo afecta la visualizacidn y creacién de
imagenes. O bien, encontramos al artista programatico Ryan Dixon (2019), en The Art of Code,
Dixon activa cddigos generativos que crean imagenes abstractas y dindmicas, ademds de
trabajar con la estética visual del cddigo y la programacion. También hay artistas como Raven
Kwok (2016), que utilizan algoritmos y codigo para crear obras generativas, como en la serie
digital Algorithmic Art, donde Kwok crea estructuras geométricas complejas y animaciones a
través del cddigo, produciendo patrones visuales que son a la vez precisos y aleatorios. Como
puede notarse, la perspectiva del cédigo es, por mucho, la contra-imagen mas abstracta e
interdisciplinar, pues atane a la escritura y al sentido de lo digital en si mismo (fig. 23).
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FIG. 23. Izq.: de Bret Victor (2012), captura de su proyecto Inventing on Principle. En medio: Ryan Dixon (2019), en The Art of Code. Der.:
Raven Kwok (2016), en la serie digital Algorithmic Art.

Pensar la contra-pantalla nos da cuenta de que la realidad digital es mas que sélo
mostrar contenidos. Estos criterios resaltan la complejidad del mundo de la imagen, de su
creacion y su presentacion. Al explorar este “otro lado” de la pantalla, valoramos nuevas
maneras de entender la representacién visual, asi como el potencial de significaciones mas alla
de un rol pasivo. Al advertir estos reversos de la imagen como un punto donde tecnologia y arte
convergen, surgen oportunidades de analisis y experimentacidon que amplian nuestra vision de
la cultura de hoy y abren puertas a futuras formas de plantear y percibir lo que, hasta ahora, era
para nosotros un mero soporte.

Pero no todo termina aqui. Aun serd posible, mas adelante en esta investigacion,
sumergirse y ensayar con otras dimensiones insélitas. A su tiempo, habremos de seguir
encontrando pluralidades en las pantallas, incluso mas fértiles para nuestro peculiar recorrido,
como la de ser una contraparte para la pintura y la de despertar una concepciéon novedosa para
las artes visuales en general; trocaremos los colores de su luz por los matices del pigmento;
reconvertiremos la materialidad de las pantallas desandando su camino hasta acercarse al fuego
mismo; también observaremos otras afinidades en las pantallas, como las de ser a un tiempo
marcos y espejos, ventanas y abismos.

Plastica de 1las pantallas

Este subcapitulo examina la evolucidon de las pantallas en la creacién pldstica dentro de la
cultura visual. Tras una indagacién minuciosa, se organizé el fendmeno bajo un conjunto de
criterios para analizar casos artisticos individuales. Aunque no es un tépico prominente en la
historiografia, hay suficientes exponentes para ofrecer, al final de cada perspectiva analizada,
una amplia relacién visual de obras complementarias que ilustran las diversas variedades
pldsticas.
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Es importante sefialar que las tipologias y clasificaciones propuestas no pretenden ser
definitivas ni dogmaticas, sino abarcar el fendmeno segun una percepcion relativa. Mdultiples
categorias pueden coexistir en un mismo caso de estudio. El capitulo, al ser de caracter histdrico
y contextual, se enfoca mds en la revision de obras y artistas que en la discusién critica, la cual
se desarrollard a fondo en el siguiente capitulo, dedicado especificamente a la teoria.

El dilema de los materiales del arte

Un aforismo de Lichtenberg dice: “Uno se resiste a hacer un cucurucho para la pimienta con una
hoja en blanco. Si estd impresa, se la usa con agrado” (Lichtenberg, 2012, p. 47). Como hacer
una ldmpara de una botella o una maceta de un neumatico, es mas facil dar una segunda vida a
algo que desperdiciar algo nuevo en un uso secundario. En Diario a diario, Julio Cortazar (1962)
relata el ciclo de vida de un periddico, desde su compra, su lectura, su abandono en una banca,
hasta su transformacion en envoltorio de verduras, enfatizando la efimera relevancia y
constante mutabilidad de los objetos cotidianos. En cuanto a los usos secundarios de materiales
con resultados mds estéticos, encontramos, por ejemplo, la técnica del pique assiette o
trencadis, una tradicidén antigua que crea ensambles de mosaicos a partir de losas y platos rotos.

El arte contempordaneo no escapa a esta tendencia. Eliza Bennett (2013), en A Woman's
Work is Never Done, empled su propia piel como lienzo de bordado para reflexionar sobre la
explotacion laboral femenina. Gabriel Orozco, en La DS (1993), modificd un Citroén DS para
crear una version delgada y parddica del mismo. Song Dong (2005) expuso en Waste Not
objetos domésticos acumulados por su madre durante décadas. El Anatsui (2010) crea grandes
tapices con tapas de botellas de licor, comentando sobre consumo, desperdicio y la historia del
comercio entre Africa y Europa. Willie Cole transforma objetos cotidianos en ingeniosas piezas
de arte, como en The Sole Sitter (2013) (fig. 24), usando desde planchas de ropa hasta zapatos
de mujer.
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FIG. 24. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Eliza Bennett (2013), en A Woman's Work is Never Done. 2) Gabriel Orozco, en La DS

(1993). 3) Waste Not, de Song Dong (2005). 4) El Anatsui (2010), detalle de uno de sus tapices hechos con tapas de refrescos. 5) Willie
Cole, en The Sole Sitter (2013), muestra esculturas (instalaciones) hechas con zapatos reciclados.

Collages, objetos reciclados, instalaciones; nostalgia, innovacion, apegos... Son
innumerables los artistas que trascienden las barreras de los materiales tradicionales, creando a
partir de alteridades objetuales que brindan a sus obras una multiplicidad de discursos. Pero,
ées esto un verdadero atrevimiento? Independientemente de cudn innovador sea un artista, es
imposible eliminar de golpe la imagineria colectiva forjada por siglos de tradicidn artistica, con
sus secuencias como pincel-pintura-lienzo o cincel-martillo-piedra.

Para Sol LeWitt (1969), el conceptualismo debe ir mas alla de la fisicidad de los objetos,
apuntando a un compromiso intelectual sin que los medios fisicos nos distraigan. Esto plantea
una pregunta sustancial: ¢es el material simplemente un medio para manifestar ideas, o tiene
valor como idea en si mismo?

En esta dialéctica entre forma y contenido, la postura de LeWitt otorga a los materiales
una prerrogativa meramente instrumental. Si bien para muchos artistas conceptuales “duros”
este sigue siendo un precepto ético, esta perspectiva corre el riesgo de reducir la experiencia
estética a una mera operacion cognitiva, olvidando la potencialidad expresiva de los materiales
y su capacidad de generar significados, lo cual contradiria la maxima mallarmeriana de que, en
arte, la forma es fondo.

Emerge aqui el dilema del ingenio: ées el ingenio, por si mismo, una capacidad suficiente
para crear un arte que valga la pena, es decir, que sea realmente arte? Uno de los conflictos que
tienen los arrojos de inventiva, o de intuicion, es que reducen las operaciones artisticas a una
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mera formula, como cuando se distingue eso gracioso que suscita una broma vy se replica en
otras situaciones para esperar efectos similares. Es ahi donde, ciertamente, el arte
contempordaneo ha visto una proliferacion desmedida de nuevos materiales y técnicas, de usos
alternativos y resultados parddicos que recombinan practicamente todos los sujetos con todas
las acciones y sus adjetivos, como si el arte se basara en una semantica de la promiscuidad de
lenguajes.

Acaso sea esta exagerada proliferacion de las imagenes y los materiales mismos lo que
pueda confrontarse con las tesis de LeWitt y brindarles, aun hoy, cierta vigencia, y aplicarlas en
algunos casos, tal vez, épor qué no?, dentro de los ejemplos que hemos visitado y en tantos
otros donde la operacion conceptual recae en el uso de materiales sin dejar muy en claro su
fundamento estético ni filoséfico. Por supuesto, yo mismo, al igual que muchos que
pretendemos hacer arte, no me consideraria ni inmune ni eximido de estas confrontaciones;
pues si el dilema y el cuestionamiento acaban, con ellos también acaban la intenciény la
aventura artistica.

A mi juicio, la dialéctica entre materia e idea no tiene por qué ser una oposicidn
antagonica. Como sefalaba Maurice Merleau-Ponty (1945), la percepcion y el pensamiento no
son dos esferas separadas, sino que se nutren mutuamente. A partir de esto, los materiales no
s6lo son vehiculos para las ideas, sino que pueden generar nuevas perspectivas y
comprensiones. El arte hace abrir los ojos, y en los ojos recaen significados y también
sensaciones. Seguramente el artista debe atender la proporcion justa en que hace de los
materiales una invitacion a sus argumentos, y no la cesion a estos de toda su novedad y
sorpresa; si a eso fuéramos, bastaria recrear todas las obras célebres en técnicas inusitadas y
esperar el aplauso de ello. Mucho del contenido del arte estriba en esta conciencia.

En dltima instancia, es imprescindible repensar la relacién entre materiales e ideas en el
arte de nuestros dias. Cada pieza de arte es un didlogo entre la idea y la materialidad, un
equilibrio entre el concepto y el objeto; y asi como uno se puede enganar copiando ideas en
cuanto al uso alternativo de los materiales, se puede enganar también al copiar sus relaciones y
contextos: en las formas sociales, paraddjicas y parddicas en que se presentan las obras. Es
cierto que “las ideas vuelan”, pero no olvidemos que, a veces, las ideas también residen en las
derivas de la cotidianidad y en los usos infrecuentes de las cosas, no sélo de los materiales, sino
de las imagenes concebidas que tenemos de ellos y que nos han nublado la posibilidad de ver
en su presencia algo verdaderamente distinto, como en aquel antiguo adagio que dice que un
arbol no deja ver el bosque.

Es ahi donde el arte de las imagenes tiene una tarea doble, la de, por un lado, volver
visible lo oculto y, por otro, la de mostrar la parte oculta de la visibilidad.
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La pantalla como objeto del arte

No es de extrafarse que la pantalla, como principal utensilio visual desde su creacién, haya sido
incorporada por los artistas en sus obras, evolucionando a medida que la tecnologia avanzaba.
Mas alla de su funcidon como medio de visualizacidn, la pantalla y sus dispositivos asociados se
han transformado en objetos de arte en si mismos.

Desde la aparicidn del cinescopio, el potencial artistico de las pantallas se hizo evidente.
En los ainos 50, creadores de Fluxus comenzaron a experimentar con televisores como objetos
artisticos. Wolf Vostell, miembro destacado de esta corriente, utilizé la televisidn en sus
instalaciones para cuestionar la influencia medidtica en la sociedad. En su obra, Vostell inserta
televisores en lienzos y estructuras de cemento, integrando la pantalla en el espacio escultdrico
y pictérico (Vostell, 1963) (fig. 25).

FIG. 25. Obras de Wolf Vostell: 1) 9 QCM FLUXUS TV, 1995, Escultura en bronce, 58 x 42 x 22 cm. 2) Endogen Depression, 1980.
Instalacion hecha a partir de una TV reciclada y masa de concreto, 40 x 60 x 20 cm. 3) Endogen Depression (Endogenous depression),
1975, Hannover Art Museum, Alemania.

El artista coreano Nam June Paik fue otro pionero en el arte-objeto con pantallas. Sus
instalaciones como TV Buddha y TV Garden combinan monitores con esculturas y elementos
naturales, explorando la relacién entre arte, tecnologia y espiritualidad (Paik, 1974). Entre 1960
y 1980, Paik experimenté con instalaciones figurativas como Father and Mother Robots,
creando modelos antropomarficos con viejos televisores, con y sin conexion eléctrica. En la
década de 1990, extendid su exploracion a los monitores de computadora. Su obra Internet
Dream (1994) reune 52 monitores en una estructura que simula flotar en el espacio. Los
monitores no presentan imdgenes coherentes, sino patrones abstractos que parecen fluir a
través de la pieza (fig. 26). Estas obras reflejan la evolucidn de las pantallas en la vida cotidiana y
cuestionan su naturaleza fisica en el arte.
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FIG. 26. Obras de Nam June Paik. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) TV Buddha (1974), instalacion de medidas variables. 2) TV
Garden (1974) Instalacién de monitores de TV encendidos entre follaje de plantas en sitio especifico. 3) Father and Mother Robots,
instalacion-montaje de aparatos con pantallas (escencialmente televisores antiguos) de medidas variables cercanas a la escala humana.
4) Internet Dream (1994), instalacion con pantallas de computadora encendidas: video escultura, 287 x 380 x 80 cm.

Entre las primeras manifestaciones de arte objetual con pantallas de cinescopio y las
actuales instalaciones con pantallas digitales, destaca el italiano Fabrizio Plessi (Esbaluard
Museu, 2004). A lo largo de décadas, Plessi ha explorado las posibilidades de la pantalla como
objeto plastico, trabajando con su forma como elemento escultdrico y pictérico. Su obra se
caracteriza por combinar pantallas de video con elementos naturales vy artificiales, creando
entornos donde la tecnologia dialoga con materiales tradicionales como agua, piedra y metal.
En series como Aqua y Foresta di Fuoco, Plessi transforma las pantallas en cascadas de video y
arroyos monumentales que confrontan la percepcion del espectador y redelinean el espacio
circundante. Estos trabajos no enfatizan solamente la funcién estética de las pantallas, sino que
también exploran su capacidad de alterar nuestra interpretacion de lo cotidiano, integrando
provocativamente la tecnologia moderna en el canon de la escultura tradicional.
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FIG. 27. Obras de Fabrizio Pressi. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Materia prima, serie de esculturas en terracota, 2016. 2)
Videoinstalacion Foresta di Fuoco, cajas de madera, troncos, ramas y pantallas, 2000. 3) Agua. Instalacion de medios mixtos, pintura
sobre tela y video, 150 x 200 cm, 1984. 4) Boceto de dibujo en tinta sobre papel para la obra Agua.

Con el surgimiento de las pantallas LED y LCD, los artistas ampliaron sus posibilidades de
experimentacién. Jenny Holzer (2000) utiliza pantallas LED en sus instalaciones de texto a gran
escala, donde estas no sélo proyectan palabras, sino que forman parte esencial de la
composicidn visual, difuminando los limites entre objeto, obra de arte y suplemento visual.

Sarah Sze (2023) utiliza pantallas rusticas elaboradas con materiales diversos,
proyectando infinidad de imagenes que emulan “pantallas inteligentes”. En la oscuridad, estas
componen obras luminosas, complejas y laberinticas. Sze combina tecnologia digital con
pantallas analdgicas, usando proyectores adaptados para crear estructuras que aparentan estar
en constante formacion y descomposicion, metaforizando nuestra relacidon efimera y cambiante
con la tecnologia (fig. 28).
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FIG. 28. Izq.: Instalacion luminosa en pantallas ambulantes montadas sobre una troca, de Jenny Holzer (2018) LightTheFight. Der.:
Instalacion “Metronome” (2023) de Sarah Sze en colaboracion con con Artangel, donde se usa un vasto conjunto de pantallas analdgicas
y 52 proyectores digitales montados en andamios de tubo metdlico.

La estadounidense Diana Thater emplea pantallas y proyectores como objetos en su
configuracion espacial. En The Sympathetic Imagination (2016), expone la infraestructura
tecnolégica como un jardin escultérico donde las pantallas guian la mirada (Los Angeles County
Museum of Art, 2023). La alemana Alicja Kwade (2017), en Mini Mobile, suspende un
smartphone de una cadena oscilante con contrapeso de piedra, evocando los méviles de
Alexander Calder (Kunsthal Charlottenborg, 2023). También esta otro artista aleman, Bjorn
Schiilke, quien, en Vision Machine #8 (2016), integra pantallas en esculturas cinéticas

interactivas que funcionan como ojos mecanicos, retransmitiendo imagenes en vivo de los
espectadores (fig. 29).

FIG. 29. Instalaciones artisticas con pantallas de diversos dispositivos. Izquierda.: Diana Thater, The Sympathetic Imagination (2016). En
medio: Alicja Kwade (2017), Mini Mobile. Derecha: Bjérn Schiilke Vision Machine #8 (2016).

En Huddled Masses (2020), la artista coreana Jean Shin transforma celulares obsoletos
en representaciones de ‘piedras de sabio chinas’, vinculando tecnologia y naturaleza. Los
dispositivos, rodeados de cables que evocan olas o jardines Zen, invitan a reflexionar sobre el
impacto medioambiental de la obsolescencia y la economia de la atencién digital. La obra
integra la pantalla en un contexto escultérico y critico.

Como podemos apreciar, la efigie y presencia de la pantalla se han convertido en un
actor clave en el arte. Dispositivos electrénicos como televisores, computadoras, celulares y
tabletas se han transformado en soportes fisicos y elementos técnicos dentro de las artes
pldsticas e instalaciones. Esto refleja la persistencia de la tradicién objetualista en una época
conceptual y desmaterializada.

Esta presencia evoca simultdneamente critica y nostalgia. Las manifestaciones de
objetos, como las pantallas, trascienden la materialidad 3D para ser reelaboradas en imagenes
gue la propia pantalla absorbe como lenguaje y estilo. El imaginario artistico se integra en la
cultura visual, creando imdgenes auto-referenciales donde pantallas y televisores, concebidos
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tridimensionalmente, regresan a su contenedor como situaciones visuales bidimensionales (fig.
30).
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FIG. 30. Izq.: Jean Shin, instalacion Huddled Masses (2020). Der.: llustracion digital de Devansh Atray.

Consideremos ahora la imagen digital de un viejo televisor de cinescopio sin sefial,
flotando en un estanque neblinoso, como si fuera un vestigio de un mundo distante. Artistas
digitales como el indio Devansh Atray recrean estas atmaésferas, representando aparatos y
pantallas como reliquias arqueoldgicas. El énfasis recae en su condicidn de objetos fisicos, no en
su funcionalidad (Tsatsas, 2019).

Es de tener en cuenta que Cuando Vostell y Paik creaban instalaciones con televisores de
caja, laimagen digital era apenas un sueno, y estas obras sélo podian documentarse mediante
fotografias. Nadie imaginaba que estas situaciones se convertirian en modelos de una realidad
cotidiana para ser representadas digitalmente, de modo analogo a cdmo, siglos atras, se
retrataban las galerias de arte abarrotadas de sus cuadros.

La pantalla del cine en el lienzo de 1a
pintura

Hemos visto miles de escenas de cine inspiradas en pinturas; pero, en sentido inverso, écudntas
pinturas vemos que retraten escenas de cine?

La influencia de la pintura en el cine se ha manifestado desde su origen como séptimo
arte. Un ejemplo es la monumental Metrdpolis de Fritz Lang, cuya imponente urbe remite a La
torre de Babel de Pieter Bruegel el Viejo, que establece un paralelismo entre la divisidon de
clases sociales y la confusién. Wes Craven hallé en E/ grito de Munch la imagen perfecta para el
tétrico disefio de la mdscara de Ghostface en Scream, vinculando la expresién pictérica de la
angustia con el suspense filmico (fig. 31).
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FIG. 31. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Trigal con cuervos, Vincent van Gogh, dleo sobre tela, 50.5 cm x 103 cm, 1890. 2)
Cuervos (cortometraje dentro de la saga: Suefios), Akira Kurosawa, 1990. 3) La Procesion al Calvario Pieter Bruegel el Viejo, leo sobre
tela, 124 x 170 cm, 1564. 4) The Mill and the Cross, Lech Majewski, 2011.

En pleno uso de la apropiacidn artistica, otras peliculas también evocan obras artisticas
en escenas clave para expandir su significado, como Shutter Island de Martin Scorsese, que
rememora El beso de Gustav Klimt para afiadir un momento emocional mas profundo; o Mad
Max: Fury Road, de George Miller, cuyo paisaje postapocaliptico poblado de figuras alargadas
espectralmente trae a la mente los elefantes oniricos de Salvador Dali, figurando un mundo
surrealista en ruinas. Escenas memorables del cine como en Dreams, de Akira Kurosawa, surgen
del inquietante sembradio con cuervos de Van Gogh, asi como Shirley: Visions of Reality de
Gustav Deutsch, recrea pinturas icénicas de Edward Hopper. Incluso hay peliculas como The
Mill and the Cross, de Lech Majewski, basadas por completo en obras plasticas, en este caso, La
procesion al calvario, del insigne Bruegel.

Y hay mas que eso, por supuesto el cine ha experimentado con otros lenguajes visuales,
como el de la danza, el del teatro e, incluso, el de los planos arquitecténicos, apreciado en el
caso de la pelicula Dogville, donde, el escenario se reemplaza por una cartografia cognitiva, un
mapa simbadlico en que la accién ocurre dentro de un boceto, dando el efecto de una pantalla
gue muestra una especie de realidad aumentada (fig. 32).
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FIG. 32. 1) Izquierda, arriba: 1) Escena del filme Shutter Island, Martin Scorsese, 2010. 2) Izquierda, abajo: El beso (fragmento), Gustav
Klimt. Oleo sobre tela, 180 x 180 cm, 1909. 3) En medio, arriba: Escena del filme Pennies From Heaven, Herbert Ross, 1981. 4) En medio,
abajo: NightHawks, Edward Hopper. Oleo sobre lienzo, 84.1 x 153,4 cm, 1942. 5) Arriba, derecha: Escena de Gertrud, Carl Theodor
Dreyer, 1964. 6) Abajo, derecha: Arrangement in Grey and Black No. 1, James McNeill Whistler. Oleo sobre tela, 144.3 x 163 cm, 1871.

Estos ejemplos muestran cdmo el cine, en sus narrativas visuales, ha abrazado y
reinterpretado las obras pictdricas y rendido homenaje a los grandes artistas, enriqueciendo
desde la apropiacion la experiencia cinematografica con influencias visuales poderosas. No
obstante, en el campo de la pintura, el mundo del cine tiene escasa presencia. Acaso se deba a
gue el cine es mucho mas nuevo en la historia y, por otro lado, a que es mas facil animar algo
basado en una imagen fija que detener una imagen dentro de una secuencia en movimiento,
por no hablar de la penetracién que un medio guarda actualmente contra el otro.

Romadn Gubern, en su libro Del bisonte a la realidad virtual (1996), explora cémo las
caracteristicas formales de los productos del espectdculo han influido en el desarrollo del arte a
lo largo de la historia. Gubern sefala que elementos como la iluminacién dramatica, la
composicion dindmica y la narrativa visual, presentes en espectdculos teatrales y
cinematograficos, han sido adoptados y reinterpretados por artistas en diferentes disciplinas,
incluyendo la pintura. Esta transferencia de lenguajes y técnicas ha enriquecido el repertorio
visual de los pintores, permitiéndoles crear obras que capturan la esencia y la emocién de las
imagenes en movimiento, y que, a su vez, inspiran a nuevas generaciones de cineastas y artistas
visuales.

Como es de intuirse, resulta inutil tratar de compendiar todo lo que el cine ha arrebatado
a la pintura. No acabariamos de enumerar los casos de cdmo la pantalla fija e intima del lienzo
ha inspirado a la pantalla publica y en movimiento del séptimo arte. Para hablar de este
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fendmeno en sentido contrario, es decir, de los pintores influidos por el cine, advierto tres
tendencias: la primera es la influencia del lenguaje cinematografico en los pintores; la segunda
es el deliberado uso de las escenas de peliculas como modelo pictdrico y, la tercera, es el
retrato de las pantallas cinematograficas en su propio contexto de realidad externa. Veamos
como ocurre esto.

José Luis Borau (2002), en su libro El cine en la pintura, habla de esta convergencia de
lenguajes que permite a los pintores adoptar y adaptar técnicas filmicas para crear un nuevo
alfabeto visual en sus lienzos. Uno de los aspectos mds destacados es la forma en que estos
abordan la iluminacién y el claroscuro, adoptando el efecto de luces artificiales y sombras
contradictorias, inspirados por la iluminacién controlada de la cinematografia. Pintores como
Edward Hopper recrean esa atmdsfera y profundidad en obras que infunden narrativa y mayor
dinamismo, rasgos esenciales en la estética filmica (fig. 33).

FIG. 33 Izquierda: 1) Nighthawks.Edward Hopper. Oleo sobre tela, 84.1 x 152.4, 1942. 2) Derecha: escena del filme Stranger on the Third
Floor, Boris Ingster, 1940.

Otros artistas como Francis Bacon reflejan la iconografia e intensidad dramatica de
escenas iconicas del cine, como en su version pictdrica inspirada en el grito desgarrador de E/
acorazado Potemkin. Bacon, admirador de Eisenstein y Buiiuel, traslada el movimientoy la
intensidad emocional del cine a obras tan perturbadoras como los fotogramas que las
motivaron (Tronch, 2022). David Hockney captura el esplendor cromdtico y luminico del cine
clasico y adopta angulos filmicos en collages como Pearblossom Highway vy la influencia del cine
se expande en su serie pictdrica The Rake's Progress; mientras que pintores como Lucien Freud
aportan composiciones con un enfoque cinematografico que implican al espectador dentro de
la secuencia visual. En suma, no es poco lo que el cine, curiosamente, aporté a la pintura
moderna. (fig. 34).
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FIG. 34. 1) Arriba, izquierda: Escena del filme Lust Caution, Ang Lee, 2007. 2) Abajo, izquierda: He Wenjue, Movie Series - Lust Caution,
Oleo sobre tela, 130 x 200 cm, 2009. 3) Arriba, derecha: Winter in Boston, Tom Clay. Oleo sobre tela, 120 x 140 cm, 2023. 4) Abajo,
derecha: Escena de la pelicula Boston Strangler, Matt Ruskin, 2023.

Esta "devolucidon" del cine a la pintura lleva a los artistas a explorar cdmo un lenguaje
puede informar y originar al otro. Pintores como Hopper condensan la atmdsfera y la narrativa
filmica del cine negro en sus lienzos estaticos y es muy posible que su celebérrima obra
Nighthawks, de 1942, haya sido retratada por un set de la pelicula Stranger on the Third Floor,
estrenada un par de anos atrds, en 1940, y no por una calle real ni por una invencién del artista
(Trodson, 2015).

Por otro lado, artistas contemporaneos como John Currin y Yan Pei-Mong también
utilizan el cine como referencia directa en retratos de actrices o de la intensidad de intérpretes
capturada en roles emblematicos. Por supuesto, aun tratdndose de un grupo pequeio de
creadores, lo llamativo del medio y su vastedad son tales que, investigando a fondo, podemos
encontrar mads artistas que alimentan sus bastidores con la estética de la pantalla grande, entre
ellos, tenemos a Roman Hejé, Ryan Rice, Acko Laurinn, He Wenjue. Aunque se puede pensar
gue reproducir peliculas en el lienzo es una actividad de mérito cuestionable, no obstante,
acaso es por los tratamientos de las imagenes y por las trayectorias de los mismos creadores,
gue el costo de sus obras llega a elevarse notablemente, incluso, a decenas de miles de ddlares.

Pero adicionalmente a cuanto hemos atendido, se halla un grupo aun mucho mas escaso
de pintores que se han dado a la labor, no de la pintura de escenas de peliculas, sino de la
pintura de las pantallas y los escenarios del cine mismo, en un gesto metapictérico que habla de
la imagen de la imagen. Pintores como Robin Tewes, Andrew Valko y Andrew Stevovich, 3, dan
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muestra de la necesidad y la inquietud por incorporar al imaginario pictérico el paisaje
metafisico del cine y su mundo; su lugar de exhibicidn, su pantalla enorme, su publico que mira
y es captado por el pincel del pintor en un afdn de doble captura. (fig. 35).

FIG. 35. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Movie Theatre #6 I'm Sorry, Robin Tewes. Acrilico sobre tela, 66 x 76.2 cm, 2019. 2)
Saturday Night at the Movies, Caroline Oakley. Acrilico sobre tela, 50.8 x 40.6 cm, 2018. 3) Drive-in, Miles Hyman. Pastel sobre papel,
57.5x43 cm, 2011. 4) NOVA 217, mEA N AMBROZO. Acrilico sobre carton: 25 x 25 cm, 2011. 5) The girl next door, Andrew Valko. Acrilico
sobre panel de madera, 51 x 66 cm, 2014. 6) Movie House, David Byrd. Oleo sobre tela, 38.1 x 50.8 cm, 1959.

Con respecto a las pantallas de televisién y, luego, de la imagen digital de las
computadoras, por supuesto el cine goza de una conexién mucho mas fiel con el arte, por lo que
sus alianzas con la pintura perviviran seguramente por siempre. Y tal vez este podria ser, en una
dimension mas tradicional, el mejor antecedente y realmente concreto, que puedo encontrar
de mi objeto de estudio: pintar pantallas e inmortalizarlas en el eternum de la imagen fija, entre
los finos hilos de la tela en su bastidor.

La pantalla como soporte pictdrico

Luego de analizar la pantalla en tanto elemento fisico o escultérico en las instalaciones artisticas
y el cine, es ahora con el planteamiento de esta como soporte pictérico y, sobre todo, como
modelo pictérico que llego al verdadero desafio conceptual de esta tesis. En muchos sentidos,
me he topado aqui con un fenédmeno inexplorado que, a excepcion de algunos casos contados,
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tan dispersos como inconexos, resulta completamente nuevo en el cosmos del arte. Me refiero
a la pantalla conjugada por la dupla transitiva-intransitiva del verbo ‘pintar’ que estriba en, por
un lado, cubrir algo con pinturay, por otro, en retratar un sujeto por medio de esta. Como he
sefialado de varias maneras, fue tal inconsistencia la que dio origen y aliento a la presente
investigacion®.

Para comenzar, en esta seccidn, revisaremos por ahora Unicamente los casos artisticos
en que las pantallas son pintadas transitivamente, es decir, directamente sobre los dispositivos
gue las contienen y como soportes que reciben la pintura. En esta modalidad propongo cuatro
posibilidades de pintar encima, o sobre, las pantallas:

1. AUTORREFERENTE: pintar sobre la pantalla una imagen figurativa, siguiendo los
patrones mismos de las partes de la pantalla, o bien, incluyendo en la pintura el
lenguaje digital que habitualmente se reconoce en ellas.

2. ABSTRACTA: como un baifio monocromo de pintura sobre la pantalla, o bien, pintando
patrones no figurativos en ellas.

3. IMAGEN GENERICA: brindando cualquier imagen o composicidn sobre la pantalla,
como si fuera lienzo, papel o tabla.

4. EMULADA: pintar sobre un soporte plastico (ceramica, yeso, cartén, plastico, etc.) que
imita una pantalla y su contenido.

Pintura auvtorreferente: la pantalla pintada sobre 1a pantalla
misma

El fendmeno artistico de pintar directamente sobre objetos tridimensionales ha incluido, sobre
todo, seres humanos, habitaciones y muebles. Tras el acto de pintar sobre las personas y las
cosas mismas, estas creaciones son vueltas a representar en fotografias, las cuales, a la postre,
son la unica evidencia de este accionismo pictérico que ofrece una interseccion intrigante entre
la percepcion, la realidad y la representacién pictérica.

15 El verbo "pintar" y el sustantivo "pintura" han adquirido diversas connotaciones en el espafiol, mas alld de sus raices
artisticas. Este fendmeno destaca la adaptabilidad del lenguaje y el impacto de los contextos culturales y sociales en su
evolucidn. A continuacion, se presentan algunas situaciones que ilustran esta diversidad: 1. Estar pintado / No pintar
nada en / Eso no pinta aqui: No tener importancia o relevancia. 2. No poder ver a alguien ni en pintura: Aversion hacia
alguien. 3. Pintarla / Pintarla bien/mal: Destacarse o hacerlo bien/mal. 4. Pintar algo a alguien: Tener una intuicién o
presentimiento sobre algo. 5. Lo que pinta / Esta que pinta: Lo que estad de moda o algo en su mejor momento. 6.
Pintarselas solo/a: Jactarse o enfrentar situaciones sin ayuda. 7. Como Dios lo pinté: Desnudo. 8. Pintar la raya a
alguien: Establecer limites. 9. Pintarse o pintarse de colores: Marcharse o irse. 10. Como lo pintan: Tal y como se
describe. (Asociacidén de Academias de la Lengua Espafiola, 2010; Moliner, 1992; Iribarren, 1966; Real Academia
Espafiola, 2023).
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Hacia los tiempos del accionismo vienés de la década de 1960, Glinter Brus, uno de los
cofundadores de este notable movimiento (Blancsubé, 2016), fue de los primeros artistas que
utilizaron el cuerpo humano como lienzo para la aplicacion de la pintura chorreante y viscosa,
en este caso, su propio cuerpo. Con un contenido de alta crudeza que impugna el arte
complaciente, la obra de Brus, puede ser paralelamente considerada como una exploracion de
la autopintura y la autorrepresentacién; su contribucién a este campo proporciona una base
histdrica y conceptual para entender los desarrollos posteriores en este ambito artistico.

En la actualidad, artistas como la estadounidense Alexa Meade han desarrollado un
enfoque distinto donde el sujeto y el fondo se fusionan en una ilusién pictdrica bidimensional
gue genera una imagen altamente pldstica. En el trabajo de Meade (2023) la tridimensionalidad
de la realidad y sus elementos se confrontan al ser transformados y "aplanados" a través de la
pintura, generando interrogantes sobre la naturaleza de la pintura mismay su
autorrepresentacion (fig. 36).

ra

FIG. 36. Izq, Glinter Brus (1965), “Selbstverstiimmelung 2”, fotografia de acto en el que el artista pinta su propio cuerpo vestido y cara
con una brocha cargada de pintura. Der.: Alexa Meade, fotografia de pintura directa sobre escenario y modelos, de la serie: Color of
Reality, a su vez, de Living Pictures (2023), en la imagen se muestra una television pintada a mano.

Estas practicas artisticas, ademas de cuestionar los limites y definiciones tradicionales de
la pintura y la fotografia, invitan a una reflexién mas amplia sobre cémo la sociedad
contempordnea percibe, interpreta y da significado a las imdgenes en un mundo saturado de
estimulos y de distintos lenguajes visuales que conviven indiscriminadamente.

En lo que respecta a la inclusidn de las pantallas como un soporte de autopintura,
exceptuando a lo sumo un par de exponentes aislados, el panorama artistico es practicamente
inexistente, y mas aun si consideramos que el espacio de las pantallas reservado al contenido se
ha dejado intacto, pues, cuando mucho, se ha pintado solamente el aparato que las abarca, en
el caso de Meade, un mueble de televisidon con caja de cinescopio, cuyo cristal quedd sin pintar
para apreciar las imagenes verndculas del aparato. Este curioso ejercicio pictorico, de tintes
tanto fotograficos como escenograficos, parece no poseer en el presente una presencia
conceptual en el discurso del arte, razdn por la que lo considero un campo de oportunidad para
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la creatividad, particularmente en esta investigacion visual en la que incluiré algunas obras
experimentales en el apartado practico.

Pintura abstracta: la pantalla bahada de pintura monocroma o
CoOMo soporte de patrones no figurativos

Al igual que en el caso anterior, identificar la pantalla ahora como el soporte de una pintura
abstracta o monocroma no es sencillo. No obstante, asi como hemos analizado los antecedentes
de ese tipo de gestualidad pictdrica, la pintura abstracta en objetos en general es algo que si
podemos encontrar, sobre todo, a partir del arte moderno.

Hacia 1979, antes de cobrar fama mundial, Basquiat mostro las fotografias (tomadas por
Alexis Adler) de un televisor bafiado en pintura al 6leo; esta imagen forma parte de una serie
casi desconocida del artista, en la que pinta varios elementos dentro de su estudio, como ropa,
sillas y electrodomésticos. Unos anos mas tarde, artistas como Sandy Skoglund, Marc-Anthony
Polizzi, y Louise Nevelson sientan un claro precedente de usar la pintura en el arte
directamente sobre objetos cotidianos, dentro de los cuales, sélo en un par de ocasiones, se
reconoce algun viejo televisor bafiado en pintura monocroma, ciertamente, sin que este posea
en absoluto prioridad en las composiciones. Se podria decir que los objetos elegidos forman un
conjunto homogéneo, cuya presencia conceptual, en todo caso, puede desatarse a partir de su
indole, ya sean objetos de desecho, objetos ornamentales, mobiliario de oficina, etc. Por
supuesto, subyace en todo esto un discurso contracultural de las patologias del acumulador
contemporaneo y del arte atado a los objetos (fig. 37).
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FIG. 37. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Basquiat 1979, pintura al dleo sobre televisor. 2) Sandy Skoglund, fotografia de
instalacion efimera (1984), “Germs Are Everywhere”, 76.2 x 101.6 cm. 3) Marc-Anthony Polizzi, Instalacién: “There's No Polite Way To
Say This” (2008), objetos ensamblados y pintados en sitio especifico. 4) Louise Nevelson, instalacion de pintura sobre objetos de madera
“Sky Cathedral”, 1959-1962.

El acto de pintar objetos instalados de manera monocromatica trasciende la mera
eleccion estética y se adentra en otras reflexiones. Esta homogeneizacién pictdrica, proveniente
del suprematismo ruso de principios de siglo XX y aplicada, décadas mas tarde, a los objetos,
cuestiona y borra distinciones individuales, aludiendo a temas de estandarizacion en la sociedad
(Elkins, 2000). Al transformar su color, los objetos se despojan de su funcién original y potencian
su materialidad. Esta eleccion no sélo redefine el objeto, sino el espacio que ocupa,
estableciendo un didlogo entre ambos y provocando reflexiones sobre temporalidad y
permanencia. Por ende, su homogeneidad pictdrica abona a la idea de expandir la percepcion
tradicional del mundo material.

Sin embargo, tras investigar a fondo, concluyo nuevamente que la presencia de la
pantalla no se destaca en especial del resto de los soportes, por lo que es viable trabajar con
esta posibilidad conceptual.

Pintura de imagenes genéricas: la pantalla como Soporte
pictdrico
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La Historia del Arte podrd ser todo lo compleja que queramos imaginar, sin embargo, algo ha
guedado muy claro: la mayor parte del tiempo sus soportes fisicos han sido basicamente los
mismos: tela, papel o cartdn, madera y argamasa o piedra. ¢ Qué hay de comun en ellos?
Ciertamente, el ser soportes, no sélo para el arte, sino para la propia vida; con la tela nos
cubrimos, de papel es el contrato de nuestros actos, nuestra lectura y moneda; la madera hace
los muebles, y la piedra y el cemento son nuestro aposento. Esta sobriedad reduce sus
posibilidades simbdlicas en el arte y los devuelve de inmediato a sus usos fundamentales.

Pero, équé pasa cuando de pronto tomamos pantallas, televisores o computadoras como
soporte para las artes plasticas? Entonces, nos dariamos cuenta de que, antes de ello, estas
sirven Unicamente para lo que fueron hechas; lo cual, contrariamente a los soportes
ancestrales, hace que su caracter simbdlico se eleve drasticamente. Una computadora,
arrebatada de su funcién habitual, es una metafora inmediata de si misma. Y es que mas que un
soporte, la pantalla de un dispositivo hace tiempo se volvié una ventana al mundo.

Para hacer una analogia que, como en el par de situaciones precedentes, sirva de base,
ya no sélo de la pintura sobre objetos, sino sobre utensilios expresamente tecnoldgicos, habria
que destacar la obra de varios artistas, como el inglés Nick Gentry (2010), quien se caracteriza
por usar paneles hechos de diskettes como lienzos de su arte. Estos objetos, antiguamente
esenciales en la informatica, aluden a una era pasada y a la transitoriedad de la tecnologia,
reflexionando sobre |la obsolescencia y la memoria tecnoldgica. Si bien la calidad estética de su
trabajo, que en gran medida estriba en retratos humanos, es equilibrada y agradable en su
sentido decorativo, su contenido conceptual es apenas loable ya que no hace mas que acudir
unay otra vez a una férmula de cruce entre el tema y el material, sin ahondar en las
posibilidades ontoldgicas ni de su soporte ni de sus imagenes.

De hecho, no es casual hallar muchas obras como esta, y es posible toparse en el mundo
del arte con casos muy parecidos, como el del mismo Vik Muniz (quien se ha mencionado) que
fue de los pioneros en utilizar aparatos viejos para hacer arte figurativo y de la estadounidense
Taylor Smith (2023), quien, al igual que Gentry, pinta sobre viejos disquetes, incluso copiando
en ellos iconos del imaginario del arte pop, apropiados con todo propdsito. Se podria decir que,
este afdn por pintar sobre soportes relacionados con las computadoras se confunde por
completo con lo decorativo y es mds una moda estética evanescente, un gesto de creatividad un
tanto amateur, que un planteamiento conceptual elaborado. Después de todo, los disquetes no
son pantallas, no son elementos con una carga simbdlica ni linglistica demasiado importante

(fig. 38).
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FIG. 38. Arte hecho a partir de materiales tecnoldgicos reciclados. I1zq.: Vik Muniz: Hippomenes, after Guido Reni (diptico) de la serie
Pictures of Junk, 2 paneles, 236 x 180 cm cada uno 2005. En medio: Nick Gentry, Binary, 2021, pintura sobre disquettes usados para
computadora, 47cm x 81cm. Der.: Taylor Smith, "Antigiiedad v1.1" pintura mixta sobre discos flexibles de computadora reciclados,
111,76 cm de alto x 144,78 cm de ancho, 2017.

En cuanto a las pantallas como soportes deliberadamente usados, sin duda, su presencia
en el arte es, encabezada por Nam June Paik, precisamente como una variante del conjunto de
su vasta obra en torno a la tecnologia, de la que hemos hablado anteriormente. Al usar
televisores como elementos escultéricos en sus instalaciones, Paik, ademds de revolucionar el
videoarte y el arte sonoro, no sélo manipuld el contenido que dichos televisores proyectaban,
sino que también pintd sobre ellos, fusionando el arte tradicional y la tecnologia. Su trabajo
cuestiond la relacion de la sociedad con los medios audiovisuales y las artes pldsticas,
consolidando su influencia en el arte del siglo XX. La relevancia de este artista coreano se
destaca ante otras experimentaciones que, en su época, convivieron con él.

Uno de los méritos de Paik es compendiar en sus piezas el enfoque colectivo hacia la
tecnologia, desde su totemismo a su obsolescencia, y su capacidad de generar a un tiempo
compafiia, recreo y estupidez; razdn por la que sus objetos de arte revelan, por igual, idolatria y
nostalgia, con un toque de ironia desatado por la solemnidad y el desdén (fig. 39).

FIG. 39. Nam June Paik. 2005. Televisores antiguos pintados en acrilico y marcadores permanentes, en los cuales se reproduce un video
silente. De izquierda a derecha. 1) Third Eye Television. 2) Knock Down. 3) Sin titulo (50 x 50 x 50 cm aproximadamente por cada uno).

También es digno de mencidn el caso del artista canadiense lain Baxter, quien hace uso
de las viejas televisiones de caja, alternativamente encendidas y apagadas, justamente como un
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lienzo pictérico en donde suele pintar paisajes del campo o del mar que contrastan lo
inexpresivo del aparato con los contenidos calidos y pintorescos de sus imagenes. Este artista
busca dotar de una luminosidad adicional el soporte de sus pinturas, usandolo como una base
de luz al estilo en que los impresionistas fondeaban con colores distintos la base de sus paisajes
(lo cual también es un buen ejemplo del uso de la contra-imagen o contra-pantalla, como
analizamos anteriormente).

Otros artistas, menos influyentes, siguieron un camino semejante. Por otro lado, los hay
también quienes, mas hacia nuestros dias, trabajan la pantalla como soporte con un enfoque
completamente pictdrico; tal como lo hacen el estadounidense Kenny Scharf y el ecuatoriano
Gardani; o bien, cuya presencia en técnicas afines como la porcelana y la cerdmica es digna de
destacarse, como ocurre con el artista y académico chino Ma Jun, conocido por llevar la técnica
ancestral de su pais a superficies y objetos cotidianos, como las pantallas digitales (fig. 40).

FIG. 40. Pintura (y porcelanizado) sobre pantallas de television y computadoras digitales. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1)
lain Baxter. Obras de Television (detalle), 1999-2006. Pintura acrilica sobre televisores recuperados, pedestales recuperados y soportes
metdlicos de pared recuperados; las dimensiones totales varian. Coleccion de la Galeria de Arte de Ontario. 2) Kenny Sharft. SOYO, 2021,
oleo sobre pantalla plana de TV, 76.2 x 105.4 x 14 cm. 3) Gardani. “Forever”, 2022, Técnica mixta, collage extenso acabado a mano con
dleo y acrilico sobre ordenador portdtil con base. 40.6 x 40.6 x 34.3 cm.4) Ma Jun. New China Series-Apple Computer No.2, 2012,
computadora porcelanizada a mano. 35 x 38 x 28 cm

Pintura en pantalla emulada: la pantalla reproducida en
soportes pictiricos diversos
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Para dar cierre a esta seccion en la que los soportes son el denominador comun, consideré
importante tener en cuenta para esta clasificacion los trabajos de otros artistas, cuyas obras
resultan aun mds excéntricas. Se trata aqui del caso en que los creadores preparan su propio
soporte y emulan perfectamente el dispositivo electrénico que contiene una pantalla, a veces
televisores, computadoras, celulares, etc.; para, posteriormente, servirse de ellos como
superficie pictorica.

La pintora surcoreana Young Joo Lee es un ejemplo de esto. Joo Lee crea en ceramica
horneada numerosos modelos, a escala real, de teléfonos inteligentes, sobre los que después
pinta escenas figurativas diversas. Si bien en los ejemplos anteriores los motivos de la pintura
eran de estilo libre o decorativo (grecas, trazos rapidos, patrones ornamentales), los pequefos
celulares de Joo Lee le sirven como le serviria al pintor un lienzo en general. En ellos la pintora
compone sus propias narrativas o discursos visuales con estilos personales y paletas precisas.

Otra manifestacion artistica particular y similar al anterior, la encontramos en el
estadounidense Jesse Edwards, quien también se encarga de preparar, previamente, una
peculiar superficie ceramica para su ulterior pintura en esmalte, en esta instancia, se trata de
modelos de televisores de medio siglo atras, dotados de perillas para sintonia de canales 'y
rejillas de audio, y en cuya pantalla Jesse pinta imagenes con escenas vintage, sobre todo, de la
cultura popular de los tiempos en que esos televisores dominaban la cotidianidad (fig. 41).

FIG. 41. Pantallas emuladas en soportes cerdmicos y pintadas encima a mano. Izq.: Young Joo Lee, Unknown Worker 6, 2022, éleo sobre
cerdmica, 14 x 6.4 x 1 cm. Der.: Jesse Edwards. Palomas blancas como la nieve, 2023, pintura sobre cerdmica moldeada en forma de
televisor antiguo, 50 x 4 x 3 cm aprox.

La presencia, aunque bastante exigua, de este tipo de obras en el mundo del arte acusa
una necesidad conceptual venida de la propia cultura visual. Se trata, aqui, de apreciar la
imagen como se apreciaria un platillo en su vajilla mds adecuada: un contenedor ajustado al
maximo a su contenido. Eso que nos habla una vez mds de la importancia de los medios para
acceder mas hondamente al sentido de las imagenes que estos muestran.
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La pantalla como modelo plastico

Continuemos ahora con los casos artisticos en que las pantallas son tratadas intransitivamente,
es decir, solamente como modelos de las obras. Plasmar o reproducir una pantalla implica
esencialmente extrapolar su imagen, nativa del cristal y de su sostén original, a otro soporte, en
este caso, tela, madera u otra técnica propia del taller tradicional, como el grabado y el collage,
la cerdmica y el bordado, el dibujo, etc. Este procedimiento estriba simplemente en que aquello
gue solemos advertir dentro de una pantalla digital, desde el encuadre de los programas hasta
la visualizacién de sus menus, distintas areas enmarcadas, barras, etc., se vuelva tarea de
pintura, lienzo y pincel; o bien, de pintura o modelado sobre cualquier otra base alternativa,
incluidos los paneles de cartén y madera, y, por supuesto, los muros.

Esta especial categoria de tomar las pantallas por modelo supone, progresivamente, la
mayor trascendencia y el principal sentido para esta investigacion, puesto que su estudio
privilegia el fendmeno de la imagen y se concentra en su composicién misma. De esta forma,
serd preciso desplegar ejemplos e identificar situaciones del arte donde ocurre este fenédmeno,
antes de hacer un analisis de cardcter critico en el capitulo préximo.

En cuanto a los sujetos de estudio, conviene aclarar que la televisidon, tal como la
conocemos desde sus primeros dias, puesta contra la imagen digital, posee una infima
proporcion de lenguajes visuales. Por lo que hallaremos una mayor vastedad de andlisis y de
potencial creativo en las pantallas digitales; las cuales, de muchas formas, han incorporado los
medios precedentes, como ya se ha argumentado.

Aclarado lo anterior, propongo estas maneras de reproducir la imagen de las pantallas
tomdandola como pauta plastica:

EN ALTERNATIVAS BIDIMENSIONALES: Reproducir la imagen de una pantalla en técnicas
artisticas paralelas a la pintura tradicional, y esencialmente planas, como dibujo, grabado,
bordado, relieve, pintura mural, collage, etc.

INSTALACION Y ESCULTURA: Reproducir de manera tridimensional, ya sea por medio de talla,
vaciado o pieza-objeto, el contenido de una pantalla digital considerando su contexto
volumétrico en un dispositivo.

PINTURA DE MODELO EN CONTEXTO: Pintar la imagen de una pantalla, o de un dispositivo que
tenga una pantalla, s6lo como una de varias partes de una composicion pictdrica en la que hay
otros elementos mas.

PINTURA DE MODELO PARCIAL: Pintar sélo areas o elementos del todo, aislados de la imagen
que representaria una pantalla completa.

PINTURA DE MODELO ABSOLUTO: Pintar la imagen de una pantalla completa, sin considerar
sus partes fisicas, y que ocupe asimismo el total del soporte pictérico, bajo los mismos limites
de su modelo digital.
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Técnicas bidimensionales alternativas a la pintura

Antes de abordar el trabajo de creadores a este respecto, empecemos por mencionar que, en el
campo del disefio web, existe cierta costumbre de elaborar dibujos en calidad de borradores
para sitios de internet y algunos esbozos de software, a los que se conoce en inglés como:
wireframes, ux-sketches o web sketches. Nacidos en la década de 1990, pero populares con la
expansion de la web dindmica, estas herramientas son vitales al momento de previsualizar
proyectos digitales, de modo similar a cdmo un boceto arquitectdnico define un edificio. A pesar
de la disponibilidad de programas para gestion digital, muchos disefiadores optan por trazarlos
a mano, utilizando pluma o lapiz sobre hojas de papel, lo que les permite una libertad y
flexibilidad creativa en las primeras etapas de conceptualizacion.

Aunque no se pueden considerar intencionadamente artisticos, estos bocetos manuales
capturan la esencia del lenguaje de las pantallas digitales y son un antecedente en la experiencia
de visibilizar lo que habitualmente pasa desapercibido. Lo mismo ocurre, aunque ya de lleno en
el formato digital, con los bocetos de disefio conocidos como mockups, los cuales son las vistas
preliminares de cdmo luciria una estructura de software a la que aun no se le afiade un
contenido exprofeso.

Tanto los wireframes, los UX sketches, como los mockups representan, en este proyecto,
modelos visuales importantes que, aunque son creaciones utilitarias y no guardan relacion
directa con el discurso del arte, se convierten en un lenguaje potencial para este, siempre que
se los emplee de forma alternativa, segin hemos definido, no ya en la produccién de software o
contenidos digitales, sino en reflexiones de la cultura visual y de los soportes artisticos, como la
pldstica y el video (como se apreciard mas adelante en este mismo trabajo) (fig. 42).
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FIG. 42. Arriba 1y 2: bocetos hechos a mano para ordenamiento de la visualidad en pantalla o de la web, conocidos como wireframes o
ux-sketches (bocetos de experiencia de usuario), son disefios y estructuras preliminares de cémo cobrard forma la interfaz en su lenguaje
digital. Abajo 1y 2. Bocetos de disefio digital, conocidos como mockups, son las vistas finales que cobra la visualidad digital aun sin un
contenido en ellas. En ocasiones “dentro” de estas estructuras se colocan contenidos preliminares para tener una impresion de cémo se
verdn en su contexto real, en este caso, en la pantalla digital.

Pero no sélo es eso. La visualizacion de la cultura digital, aunque a un ritmo por ahora
relajado, tiende a salir de la pantalla para buscar calidez en soportes mas cercanos a las
experiencias materiales, y ya no solamente quedarse a habitar la fria superficie de las pantallas.
En esta situacion se halla, por ejemplo, el tatuaje contempordneo, oscilante entre lo anodino de
una moda de estatus social y una revolucidon del arte grafico del cuerpo.

Con origenes en las culturas mas antiguas, el tatuaje se ha transformado actualmente en
una manifestacion profunda de identidad, tanto a nivel individual como colectivo, en un
contexto donde la singularidad y autenticidad se encuentran en constante cuestionamiento. Su
evolucidn lo lleva mas alla de meras asociaciones marginales, y se establece como un medio
poderoso de autoafirmacién personal y, con ello, del bagaje de la cultura visual global. Esta
conversion refleja la busqueda incesante de pertenencia en un mundo cada vez mas turbulento.
La opcidn por un tatuaje, con su naturaleza permanente, es una decision deliberada que
condiciona la temporalidad y evidencia el compromiso con una narrativa personal definida
(Nubiola, 2012). Esta suerte de discurso visual busca en el fondo lenguajes “seguros”, cuyos
mensajes, al igual que la tinta dentro de la piel, muestren una evidente condicién de
permanencia. De ahi se infiere que llevar la visualidad de las pantallas a la piel acusa la
confianza en este nuevo imaginario tecnolégico, asi como la necesidad de su trascendencia ante
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la contundente volatilidad y obsolescencia de este tipo de lenguajes, que se hallan en cambio
constante segun lo dicten los medios digitales.

En cuanto a las pantallas, propiamente dichas, podemos apuntar que, por ahora, en el
fendmeno del tatuaje sélo encontramos “momentos” de ellas, por un lado, imagenes de
televisores, mini-consolas de juegos y computadoras completas, y, por otro, pequefas piezas de
lenguajes digitales, como ventanas emergentes de software, fragmentos de cddigo, interfaces
de musica, iconos de archivos y mensajes de texto. No por ello, esta progresion deja de ser un
vital indicador de la propagacion del lenguaje digital y su inverosimil retorno nostalgico a
sustentos tan palpables como la piel y el cuerpo mismos; como si implicara un afianzamiento,
una voluntad de preservacidn antes de sus metamorfosis (fig. 43).

FIG. 43. Tatuajes con la estética de las pantallas, digitales y andlogas, de codigo programdtico y de redes sociales, donde se incluyen
elementos de la cultura visual digital globalizada: barras de busqueda, mensajes, lenguaje de programacion, iconos y emoticonos, vistas
de archivo, etc. En la ultima imagen se aprecia el autorretrato (fotografia) de la artista Yuyi John, imagen de la serie Scape from reality
(2016), quien se ha tatuado temporalmente el rostro con elementos de la web.

En cuanto al mundo del arte formalmente convenido, llevar la cultura visual de la
pantalla a técnicas bidimensionales paralelas a la pintura es también poco frecuente hasta
ahora. No obstante, es posible apreciar este fendmeno, al cual se le augura un mayor
crecimiento en los afios por venir, a medida que la imagen de la pantalla cobre mayor
conciencia en la mirada comun. Por ejemplo, existe registro de algunos artistas que, de un
modo muy parecido a los wireframes y los mockups proponen su arte como piezas de dibujo a
mano cuyas imagenes son contenidos de pantallas digitales, como ocurre con el artista pakistani
Dr Mubarak Muhammad Ali o con el estadounidense Kevin O’Brien. Este tipo de trabajo, no
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obstante, a pesar de estar identificado en galerias, detenta un conceptualismo y una condicién
de arte que, en realidad, se aproxima mas al ambito de lo ornamental (fig. 44).

FIG. 44. Izq.: Dr Mubarak Muhammad Ali, “Smart Phone”, dibujo en papel rugoso, 2013, 21.6 x 29.2 x 0.3 cm. Der.: Kevin O'Brien.
“Google (on my computer screen)”, 2012, pintura mixta acrilica sobre aluminio, 101.6 x 76.2 x 12.7 cm

No obstante, uno de los casos mas destacados de cdmo la visualidad digital es llevada al
campo del arte, lo encontramos en la serie Abstract Browsing, del holandés-brasilefio Rafaél
Rozendaal, presentada en el TextielMuseum, en los Paises Bajos; en ella, el artista convierte
paginas web en tapices abstractos. Utilizando una extensidon que él mismo inventd para Google
Chrome, Rozendaal transforma sitios web en collages de rectangulos coloridos, eliminando
texto y enfocandose en el color. Algunas de estas composiciones digitales fueron seleccionadas
para ser tejidas en grandes tapices estilo Jacquard. La serie, que juega con la percepcion de lo
digital y lo tangible, utiliza una paleta de colores primarios esenciales para el artista. Estos
tapices, resultado de la colaboracién con expertos del TextielMuseum, exploran la interseccién
entre arte, tecnologia y artesania (fig. 45).
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FIG. 45. Obra de Rafaél Rozendaal, de su serie Abstract Browsing. De izquierda a derecha y de arriba abajo, 1) Extension de Google
Chrome para generar patrones minimalistas y geométricos a partir de los sitios web visitados. 2) Detalle de textura del tejido. 3) Telar
estilo Jacquard “Pinterest”, 2014, 260 x 144 cm. 4) Obras de la serie en escala real. 5) Proceso de las obras en la mdquina de textiles
Jacquard.

Por otro lado, la artista inglesa Ptolemy Mann (2023) muestra textiles de gran formato
en los que se hace alusién a la famosa imagen de la TV “No signal”, para la cual ella entreteje
hilos y fibras de distintos tonos en telares rusticos. Algo sumamente semejante ha ocurrido con
algunos colectivos urbanos de arte Post-it Art (2020), que usan estas pequeiias y coloridas hojas
de papel adhesivo para emular pixeles de computadora, incluso acudiendo a esta célebre
imagen de barras de estatica, de modo parecido al trabajo de Giacomo Bagnara (2023) quien
también reproduce telares artisticos hechos a mano con imdgenes cercanas a esta antigua
interfaz de TV; estética que también ha inspirado a mas artistas, como el norteamericano
Derrick Adams, quien integra esta cultura visual en trabajo de collage de papel y cartén. En
cuanto a la pantalla digital como modelo de creaciones en mixtas de pintura en textiles,
encontramos piezas de artistas como Martinho Costa, o, en mixtas con telay madera, a Jade
Black, quien recrea, con una estética un tanto infantil, las interfaces de varios dispositivos, como
celulares y computadoras (fig. 46).
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FIG. 46. Arte basado en la visualidad de las pantallas, tanto analdgicas como digitales, en técnicas alternativas a la pintura. De izquierda
a derecha y de arriba abajo, 1) Ptolemy Mann, “Albedo”, 2020, textil de hilo de viscosa tefido y tejido a mano, 220 x 480 cm. 2) Post-it
Art. Fotografia callejera de una instalacion efimera hecha con post-its. Andnimo. 3) Giacomo Bagnara, “Magic Carper”, textil, 2020. 4)
Derrick Adams, “Runnin’ Things”, 2015, Mixta con collage en papel y carton, 81.5 x 122 cm. 5) Martinho Costa, “Freehand Painting”,
2020, 40 x 40 x 1 cm, textil con pintura a mano. 6) Jade Black, “Architect’s iMac”, 2022, instalacion de lazos, terciopelo, fieltro y tela con
pintura, sobre panel de madera, 45 x 65 x 5 cm.

Por lo visto, tras indagar bastante al respecto, se observa una clara tendencia de estética
retro en la incorporacién visual de las pantallas al arte, especialmente, en lo que respecta a los
videojuegos pioneros en 8 bits y de Microsoft Windows en su primera época bajo sus
esquematicos y llanos sistemas operativos en fondo gris (1995-1998), en especial, en la interfaz
de los programas Paint y Solitaire, asi como de la de sus menus en cascada, ventanas flotantes y
de aglomeracién de errores; hecho que podemos constatar con los pocos artistas que recrean
estos imaginarios actualmente. Es curioso que esta estética haya trascendido el mundo del
disefio y que, paralelamente al arte, se la pueda encontrar en una gran variedad de objetos y
enseres cotidianos de manera ornamental, desde llaveros, ropa, magnetos y cortinas para bafio.
Sin duda es justamente este ambiente visual de Windows lo que mds se ha retomado al
momento de llevar el lenguaje de la pantalla a otros universos fuera de la propia tecnologia (fig.
47).
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FIG. 47. Imdgenes de la cultura visual cotidiana que muestran la penetracion de la estética digital en los dmbitos humanos mds dispares,
como. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Pintura de ufias con una pantalla de videojuegos. 2) Camisetas con iconos de archivos
de Word, 3) Un joyero en forma de laptop. 4) Una mochila con la estética retro de Windows. 5) Ropa que simula pixeles. 6) Cortina para
bafio que representa un navegador de internet que indica que “no se puede ver la ducha”. 7) Una brigada socio-politica en
Latinoamérica que reparte iconos de “like” de Facebook a la poblacién marginada.

En el articulo The Nostalgia Factor: Why We Love the Old Windows Interface, Brian X.
Chen (2015) recalca la afioranza que sienten muchas personas hacia las primeras interfaces de
Windows, incluida la versidn XP. Chen sostiene que dichas interfaces, basadas en un modelo de
escritorio con iconos simples y colores llamativos, eran intuitivas y reflejaban la cultura popular
del momento. Esta sencillez evoca tiempos mas simples e inocentes, remontandonos a una era
en la que la tecnologia se mostraba novedosa y menos compleja (McClune, 2018).

Prueba de lo anterior lo encontramos en la serie Windows (2021), en la que la artista
georgiana Dagnini interviene telares decorativos populares, bordando directamente en ellos
elementos del lenguaje digital pertenecientes a las primeras interfaces de Microsoft, al tiempo
gue fusiona la cultura visual de la globalizaciéon y el arte costumbrista con una propuesta
conceptual. Esta talentosa artista ha explorado ademas la estética digital en la pintura mural de
formato medio, combinando arte urbano, instalacién y performance. Su enfoque hacia esta
particular estética del software es perseverante y por completo intencionado, a diferencia de
otros artistas que sélo abordan de modo incidental el tema. A pesar de su genuino
planteamiento de lo digital en técnicas tradicionales y de pintar también algunas telas de
caballete, Dagnini plasma mayormente recuadros y ventanas de software, y no propiamente
pantallas completas, concentrandose mas en ciertos momentos del imaginario distintivo de
Windows y de su lenguaje visual retro, que en las posibilidades y la diversidad de la cultura de
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las pantallas digitales enteras y como espacio pictdrico en si mismas; caso que analizaremos un
poco mas adelante (fig. 48).

FIG. 48. Obra artistica de Dagnini. De izquierda a derecha: 1) “Motherland Windows”, 2019, tapete tradicional intervenido con bordado,
150 x 200 cm aprox. 2) Detalle de telar intervenido con bordado. 3) Fotografia del proceso para instalacion publica “CCA Winzavod”, en
la que se ve el despliegue de telas sintéticas que emulan una estética retro de Windows, 2018.

Curiosamente, otro reducido, aunque notable, grupo de artistas también utiliza la
pantalla como elemento estético en sus obras. Sin embargo, a diferencia del ejemplo anterior,
su orientacion conceptual al respecto es menos intensa. Esto no implica que sus obras sean
inferiores, sino que no centran su mensaje en el fendmeno de la imagen digital o en su
naturaleza virtual; y si mas bien en otros aspectos, como la percepcidn de los objetos cotidianos
y la preponderancia tecnoldgica en la vida comun.

Sin duda, el procedimiento mas directo para llevar la imagen digital a un plano tangible
es, asimismo, el de la impresion digital. La antigua costumbre cotidiana que consistia en revelar
rollos fotograficos para luego enviarlos a imprimir en papel en algun laboratorio comercial es
una practica que hoy esta técnicamente en el olvido, puesto que la posesidon de las imagenes
como objetos se eclipsé en su totalidad con la facultad de albergar miles de imagenes en un solo
dispositivo; hecho que volvia cada vez mas dificil el acto de elegir cudles de ellas eran candidatas
(¢y para qué?) a imprimirse. De esta forma, los procesos quimicos de la foto quedaron atras 'y
fueron sustituidos por la imagen impresa digitalmente, desde el uso de la impresora casera,
hasta el de los mas sofisticados y precisos aparatos, cuya nitidez en el detalle y pulcritud en los
resultados visuales es ahora insuperable. En cuanto a las obras artisticas de pantallas digitales,
producidas de esta manera, esta el caso de Diederik Van Apple, quien cifra las imagenes de sus
obras previamente en aplicaciones digitales, como Photoshop, para después imprimirlas a escala
humana y enmarcarlas con sobriedad.

Los hay quienes, incluso, llevan a la impresién digital la captura de pantalla de modo
integro. Podemos apreciar tal hecho en la obra ScreenShot 2016 April 17, 2016 del artista chino
Lin Ke, quien, por medio de una impresion digital a gran escala de su pantalla personal de
trabajo, eleva la importancia de su propia herramienta artistica, otorgando a su pieza un
caracter recursivo. La presencia de fenémenos como estos nos lleva a darnos cuenta de una
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creciente tendencia conceptualista de la fotografia misma, que consiste en empatar el clic de la
captura del monitor con el clic del obturador fotogréafico, fendmeno que nos merece una
especial atencidon pues implica el contenido de las pantallas como un cosmos visual total y
nuevo dentro del arte. Es decir, la captura de pantalla o screenshot como obra de arte.

Otros artistas, de modo muy semejante, como Alexandra Jonscher y Meghan Duval,
llevan a cabo un igual procedimiento de impresidn, sélo que posteriormente agregan algun
acabado o intervencién manual, como dibujo o pintura, sobre dicho soporte previo, reuniendo,
de ese modo, dos modelos de expresion en un solo sustento. A veces este tipo de intervencion
sobre la imagen digital no implica las manos, y si mas bien, exacerba el propio acabado digital
hasta lograr el efecto de cuando uno se halla frente a una pantalla verdadera y la ofrece al
espectador como se ofrece cualquier pintura. Este efecto se logra de modo semejante cuando
se hace encapsular la imagen en poliéster, o bien, cuando se la pone bajo una caja de acrilico,
como se aprecia en la instalacion luminosa del estadounidense J.V. Aranda (fig. 49).

FIG. 49. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Diederik Van Apple, “Fashion Phone”, 2022, impression barnizada, 135 x 75 x 5 cm.
2) Lin Ke, “ScreenShot”, 2016, impreso en papel, 188 x 300 cm. 3) Alexandra Jonscher, “Touchscreen II”, 2022, 65 x 47 x 5 cm, Impresion
de inyeccion de tinta, lente lenticular acrilica, marco de acero revestido. 4) Meghan Duval, “Day 1: love(y), 2023” y “Day 3: The Hook,
2023”, ambas en pastel al dleo sobre captura de pantalla digital montada frontalmente. 5) J.V. Aranda, “Natural Landscapes”, 2017, 30
x 59 x 20 cm, Caja de luz de Perspex con impresion de collage digital.

Por supuesto hay quienes efectian un conceptualismo mds complejo; unos, como el
espafiol Juan Carlos Rosa Casasola, que conservan la técnica impresa casi nativa de la idea
digital en tamafios medianos y en miniaturas, y otros con una técnica mds completa y afin al
arte del taller, como el caso de Flavio de Marco, quien integra el simbolismo de las pantallas en
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piezas de técnica mixta, en las que los materiales en amalgama con la imagen digital toman
relevancia en el discurso, en este caso, ensamblando el marco de la obra de manera dual: por
un lado, con una mitad de una moldura de madera tradicional y, por otro, con la segunda mitad
tomada del marco de un dispositivo, como el borde fisico de una computadora o tableta
electrdnica; evidenciando asi la convivencia de lenguajes, no sélo en el uso de materiales, sino
en la imagen misma, donde conviven elementos de software con rasgos de pintura bucélica
tradicional. En cuanto al collage, encontramos obras como las del matrimonio artistico Christo y
Jeanne-Claude, quienes son célebres por su técnica de “envoltorio”, o bien, como el brasilefio
Walter Miranda, quien igualmente elabora una estética personal al utilizar partes de
computadora y pantallas, consiguiendo imagenes hibridas y ligeramente tridimensionales, que
abordan el ambito interior y exterior de las pantallas digitales (fig. 50).
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FIG. 50. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Juan Carlos Rosa Casasola, “#Smartpaint, Leccion de anatomia, Rembrandt”.
Impresion digital, 85 x 105 cm, 2014. 2) Flavio de Marco, “A Lezione”, 50 x 70 cm, 2014-2022, dleo y acrilico sobre tela montado sobre
marcos de madera y aluminio. 3) Christo y Jeanne-Claude, “Ericsson Display Monitor Unit 3111, Wrapped Project for Personal Computer,
1985”, litografia en colores con fotografia, collage de cuerda y pldstico, en papel Arches Cover montado sobre carton. 4) Walter
Miranda, “Parallel Evolutions”, 2022, instalacion en fibra de vidrio sobre fibra de carbono, 42 x 39 x 19.5 cm.

En general, es posible identificar la cultura de las pantallas en una nueva suerte de piezas
hibridas que, a un ritmo apenas creciente, comienza a hacer presencia dentro de museos,
galerias y otras plataformas artisticas. La simple existencia de este tipo de trabajos deja ver un
campo abierto para que la mirada digital se manifieste como una posibilidad conceptual, sobre
todo, en las generaciones mas recientes de artistas, en su mayoria, nativos de este nuevo
modelo de vision.
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Instalacion y escultura

Aungque ya se ha empezado a experimentar con pantallas plegables y volumétricas, incluso, a
gran escala’®, una pantalla digital es hasta ahora un campo visual cuyo formato es bidimensional
por antonomasia. Sin embargo, no lo es asi su contexto material, es decir, el resto de piezas 'y
circuitos con que comparte lugar y el armazdén que la sustenta integrandola a la superficie de un
aparato electrénico, hoy mayormente llamado dispositivo digital.

Para el ojo y la concepcidn espacial del creador que ensaya con la instalacion y el arte-
objeto, la pantalla y su dispositivo, independiente de la imagen que contengan en potencia, se
han vuelto un peculiar modelo de atencién plastica alejado del pasado de la escultura
tradicional, que comienza a ser un fehaciente indicador de nuestra contemporaneidad y del
juicio sobre la tecnologizacién de la vida misma.

Si bien en un apartado anterior estudiamos ya el arte tridimensional hecho con
dispositivos que poseen pantallas; en estas lineas repasaremos, mas bien, el arte que emula
dichos dispositivos tomandolos como modelo, y ya no en su existencia de aparatos en si; es
decir, ahora observaremos la reproduccion escultérica de las pantallas, y no del uso de pantallas
previamente existentes para confeccionar esculturas con ellas.

Es dificil hablar de tradiciones de una o dos décadas, aunque si lo observamos bien, hoy
gue el tiempo conjugado bajo la tecnologia es mas vertiginoso que nunca, no es un error decir
gue el uso de Google, Facebook, YouTube, Instagram y WhatsApp, etc. es ya una verdadera
tradicion, un afincado acto en nuestras costumbres. Para un nativo digital, venido con el siglo
XXI, ya no es extrafo situar en el mismo conjunto algunos objetos, ahora domésticos, como un
celular y una bufanda, una computadora portdtil y una taza de café. Esta brecha epistemoldgica,
zanjada en la cotidianidad, es también la cimentacidn de un nuevo apercibimiento del contexto
de vida. Tanto es asi, que, si analizamos la cultura visual infantil, apreciaremos un claro
alejamiento de lo rural y lo pintoresco en la percepciéon del entorno, que habia formado parte
del imaginario colectivo por centurias. Los dibujos escolares en la educacidn basica revelan la
creciente influencia de la tecnologia digital en la vida infantil. Celulares y computadoras
aparecen frecuentemente, no sélo como objetos, sino como representaciones de una realidad
cotidiana que ocupa un lugar cada vez mas significativo en la percepcion de los nifios. (fig. 51).

16 La MSG Sphere en Las Vegas es la pantalla mas grande del mundo, con 54,000 m?, se trata de una estructura esférica
revestida con pixeles LED capaces de proyectar una enorme variedad de efectos visuales. Situada junto al The Venetian
Resort, esta esfera no sdlo es un hito visual, sino también un recinto para eventos deportivos y musicales. Con un costo
de construccién de 2.3 mil millones de dodlares, se espera que ofrezca experiencias de entretenimiento multisensorial en
vivo, incluyendo conciertos con avanzados sistemas de audio y asientos que proporcionan experiencias
multidimensionales (Lane, 2023).
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FIG. 51. Dibujos y pinturas hechos por nifios durante la fase de confinamiento a causa de la pandemia de COVID-19, de 2020 a 2022.
Arriba: preescolares. Abajo: nifios de primaria, en ellos se retrata la convivencia con otros nifios en pantalla.

¢Quiénes van notando esto en el mundo del arte y a quiénes les estd interesando hacer
de las pantallas temas de una obra volumétrica? Empecemos por advertir esta presencia en
instalaciones escenograficas, como las de las obras de teatro Be More Chill (Iconis, 2019) y Dear
Evan Hansen (Stefen, 2020), las cuales se desarrollan ante una enorme pantalla de
computadora. Hay artistas, como Jane Tilley que también manifiestan esta tendencia en el
ambito de la escultura al hacer estructuras de alambre negro que simulan objetos cotidianos;
aungue, como ya habiamos seialado, no se centran en ello demasiado conceptualmente, pues
se aprecia el uso de la misma técnica abocada a otros motivos volumétricos, como camaras (los
mas cercanos), letras, rostros y animales. Otros, ya de lleno en el arte objeto, logran efectos
similares usando las pantallas de manera hibrida, incorporandolas de modo encubierto en
armazones de madera, como lo hacen el brasilefio Fernando Veldzquez y el estadounidense
Colin Pezzano (fig. 52).
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FIG. 52. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Be More Chill (Iconis, 2019), puesta en escena en la que se ve una gran pantalla
digital en el fondo. 2) Dear Evan Hansen (Stefen, 2020), puesta en escena en donde se miran pantallas que aluden a la vida virtual y las
redes sociales. 3) Jane Tilley, “Early Apple Mac Computer Wire”, 2021, escultura en alambre, 10 x 16 x 14 cm. 4) Fernando Veldzquez,
“Paisagem Discreta”, 2008, Instalacion de madera y monitor de computadora, 70 x 110 x 30 cm. 5) Colin Pezzano, “Past, Present,
Future”, 2021, instalacion, contrachapado, arce, chapa tefiida de dlamo, OSB, acrilico.

Por otro lado, acudiendo a una tradicion del arte-objeto emparentada, al menos
estructuralmente, a trabajos como el de Joseph Cornell o Alan Glass, tenemos las instalaciones
contempordneas del estadounidense Simon Denny, las cuales emulan pantallas con una
evidente dimensidn interior, al estilo caja artistica. Mds que enteramente pantallas de
computadora, el trabajo de este artista es una mezcla de lenguajes web con mensajes visuales
herméticos que aluden a la publicidad y la tecnologia. De hecho, es posible encontrar soluciones
espaciales muy parecidas en distintos tipos de cajas artisticas y de disefio, algunas, de mero uso
decorativo, disponibles en plataformas artesanales como Etsy; o bien, las hay ademds al modo
de experiencias interactivas, como el proyecto Portals: a Networked Mixed-Reality Playground,
gue es un prototipo de interaccién con un entorno virtual; donde, a través de cajas de madera
por las que los usuarios introducen sus manos, se toma parte en un juego colaborativo que
detecta objetos tangibles y los coloca en el plano de escenarios virtuales en tiempo real. Fue
creado como parte de una tesis en el Art Center College of Design (MFA, 2012). A tal grado ha
llegado esta fiebre por el televisor vintage, que incluso es posible encontrar archivos de imagen
de paga para que las pantallas planas, con base en pixeles, luzcan como dispositivos antiguos,
como ocurre con las descargas para Samsung Frame TV Art (fig. 53).
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FIG. 53. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Simon Denny, “Shenzhen innovation paradigm D Mass Entrepreneurship D
Smartphones”, 2017, 75 x 120 x 20 cm, Instalacidn de copia de Apple iPhone 5, copia de Apple iPhone 6, Xiaomi Redmi Pro, plantillas
para aerdgrafo, impresion UV en plexiglds, serigrafia en MDF. 2) Portals: a Networked Mixed-Reality Playground, instalacion de caja
interactiva con realidad aumentada, 2012. 3) Samsung Frame TV Art. “Retro TV Artwork”, descarga digital comercial para TV inteligente
que emula la imagen de un televisor antiguo, 2018.

Decidi también incluir en la presente seccidn trabajos como el del artista chino Zhang
Xiagxi, quien, si bien utiliza armazones de televisores antiguos como contenedores de sus
piezas, es en el interior de estos que él constituye su verdadero discurso artistico, al transformar
las estructuras vacias de televisores en contextos en miniatura de espacios habitacionales o
publicos, como casas, recamaras e interiores de trenes. Evidentemente este gesto hace alusion
no sélo a la vida en pantalla sino a su fetichismo como objeto de idolatria. En este tenor,
también puede incluirse el trabajo de la alemana Mandy Duranti, quien, ayudandose
igualmente de estructuras originales de computadoras recicladas, monta pequefios trozos de
cristal y cerdmica de colores, “petrificando” la imagen de la pantalla en una técnica volumétrica
y completamente material. Otro caso mds de objetos artisticos muy semejante a los anteriores
lo podemos ver en piezas como Lost in the Metaverse, de Karine Giboulo, donde el efecto
discursivo del soporte, en este caso una laptop, forma parte indisociable del significado de la

pieza, en la gue un mufieco tridimensional se ve engullido por la pantalla, dando cuerpo a una
de las metaforas visuales mds comunes de la vida junto a la tecnologia digital (fig. 54).

FIG. 54. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Zhang Xiagxi, detalle de instalacion artistica dentro de televisor de caja, "My
Studio"”, 2013, 45 x 45 x45 cm aproximadamente. 2) Mandy Duranti, “Digilog Installation”, instalacion sobre panel con mosaicos
cerdmicos, 54 x 51 x 15 cm. 3) Karine Giboulo Lost in the Metaverse, 2022, MacBook, acrilico, resina polimérica y epoxica, 33 x 25.4 x
25.4 cm.
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Asi como existe una marcada nostalgia hacia la estética de Windows en su primera
época, la hay también de manera muy marcada hacia las computadoras antiguas y los
videojuegos pioneros, especialmente las primeras versiones de Mario Bros y de Gameboy. Es
curioso observar la fuerza con que estas imagenes, ahora histdricas, entraron en la cultura
visual quedandose en la sociedad tan arraigadamente. Artistas como Juan Miguel Quifiones,
Daniel Arsham, Wang Yefeng, y Robert Arneson nos manifiestan la manera en que esta
nostalgia objetual-visual cobra forma en decididas esculturas vaciadas en yeso e, incluso,
labradas en piedra. En algunos casos, a pesar de tratarse de esculturas de celulares en marmol,
artistas como Xavier Malbreil deciden incluir mensajes textuales para dotar la pieza de un
mayor sentido conceptual (fig. 55).

FIG. 55. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Juan Miguel Quifiones, “Big Game Boy. Elogio”, 2022, piedras de mdrmol y cuarzo
labradas a mano, retroiluminadas por pantalla, 131 x 82 x 32 cm. 2) Xavier Malbreil, Hot, hot, hot / ce tél est chaud”, 2015, escultura en
mdrmol, 6.1 x 10.9 x 1 cm. 3) Daniel Arsham, “Computadora laptop erosionada”, 2019, cuarzo, selenita e hidropiedra, 32 x 40 x 20 cm
aprox. 4) Wang Yefeng, “The Cellphone”, 2020 Impresién 3D en polimero blanco, 15 x 9 x 6.5 cm. 5) Robert Arneson, serie “Ronny
Portable”, 1990, escultura en barro pintada y horneada, 40 x 35 x 35 cm aprox.

Hay artistas que, con un paso mds hacia lo abstracto, desarrollan obras parecidas
atendiendo al golpe de vista en que solemos reconocer los dispositivos con pantallas, tal como
lo muestran Dieter Detzner y Rodrigo Andrade y Aisaku Suzuki y Aldo Mugnier con sus
instalaciones sintéticas que aluden a la forma de estos objetos ya estandarizados, como
teléfonos inteligentes y tabletas con todo y sus cubiertas (fig. 56).
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FIG. 56. De izquierda a derecha: 1) Dieter Detzner, “DD14116”, 2014, Placa acrilica, MDF y piedra litogrdfica, 45.5 x 56.5 x 11 cm. 2)
Rodrigo Andrade, “Sem Titulo (7)”, 2015, Vaciado en bronce, 34 x 26.9 x 1 cm. 3) Aisaku Suzuki, “Weifse Plastik”, 2006, porcelana
craquelada, 27 x 33.5 x 15 cm. 4) Aldo Mugnier, “Slate Stone Box”, 2006, placas de madera labrada, 2 x 39 x 20 cm.

Por ultimo, encontramos, como suele suceder en el arte urbano, piezas que se ubican
entre la gréfica efimera, la intervencidn callejera y el conceptualismo de lo digital llevado a la
instalacion analégica. Estas transformaciones del mobiliario publico, al estilo de Banksy y de su
generacion, ha desatado el ingenio de muchos artistas y grafiteros anénimos quienes convierten
instalaciones eléctricas o cajas de cables de los vecindarios, en la emulacion de grandes
dispositivos digitales, como consolas de juego y celulares. Muchas de estas acciones,
consideradas ya como un lenguaje competido entre los creadores, van buscando cada vez
aportar una mayor originalidad; aunque no siempre se consigue. Se trata de un terreno en
franca aparicion, tal como lo podemos apreciar en la obra (intervenciéon de mobiliario publico)
de Ben Wilson (fig. 57).
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FIG. 57. Arriba de izquierda a derecha: 1) Lydia Ricci, “Restart”, 2020, instalacion con materiales reciclados, 5.1 x 6.4 x 7.6 cm. 2) Ed
Zucca, “llluminated sculpture, Primal Television”, 1995, instalacion en madera, acrilico, tela, aluminio y latén, 52.1 x 27.9 x 29.2 cm. 3)
Ken Page, “television And Hen”, escultura en pasta cerdmica, 1980 78.74 cm x 55.88 cm x 33.02 cm. 4) Liu Lining, “Television-Garden”,
2016, Instalacion de pintura y collage sobre televisor antiguo, 40 x 31 x 30 cm. Abajo (5,6,7 y 8), intervenciones de arte y creatividad
urbanos sobre mobiliario publico en distintas ciudades, en las que se metaforiza, por medio de intervencion, mobiliarios urbanos para
lucir como dispositivos electrénicos con pantallas digitales.

El entrelazamiento del arte y la tecnologia ha reconfigurado nuestra percepcion de
espacio y objeto, lo cual se hace evidente en las obras volumétricas analizadas y que llevan los
dispositivos con pantallas digitales al plano del discurso artistico. Estas manifestaciones reflejan
nuestra relacion intima con un mundo crecientemente digitalizado. En tal contexto, las
recreaciones tridimensionales del dmbito digital se erigen como potentes simbolos de nuestra
era, redefiniendo fronteras y paradigmas en la percepcion creativa. El arte contemporaneo, al
replantear los limites entre lo analdgico y lo digital, nos insta a reflexionar sobre nuestra intima
relacion con la tecnologia, en una sociedad que experimenta la sustancial ausencia de un
pasado que lo vincule con una vida inusitadamente nueva.

Pintura de modelo en contexto: la pantalla como parte de la
pintura

Los tdpicos a tratar en los apartados restantes y, sobre todo, en el ultimo, representan el nucleo
esencial de mi trabajo, al menos en cuanto a su contexto artistico. Esto se debe a que, a partir
de aqui, abordo el fenédmeno de la pantalla como un modelo pictérico y, como esta es justo una
investigacion centrada en la pintura, me parecié adecuado subrayarlo. Una vez aclarada tal
peculiaridad, prosigamos.

No podria algo tan avasallante en la cultura visual, como las pantallas digitales y sus
dispositivos, pasar desapercibido ante el ojo de una de las practicas mas antiguas del arte, como
la pintura. El deseo en el arte por representar y comprender los elementos del entorno ha
impulsado, a lo largo del tiempo, un vinculo inseparable entre la pintura y los objetos
cotidianos. La transicién de este nexo, desde la mera representacién hasta una postura
discursiva, proporciona una ventana hacia la relacion con el mundo material y cdmo esta se ha
transformado.

En el Barroco, las vanitas no sélo buscaban representar la fugacidad de la vida, sino que
también exploraban nuestra relaciéon con el mundo material en un contexto de decadencia
inevitable. A través de la eleccion meticulosa de objetos, los artistas de este periodo lanzaban
interrogantes sobre la naturaleza efimera de la existencia y la opulencia del entorno (Gombrich,
1987). Al llegar al siglo XIX, el costumbrismo se reflejaba como fiel testimonio de la épocay
como medio para entender la percepcion social de los objetos en su cotidianidad (Barr, 1966).
Esta perspectiva se torna mas intrigante al considerar su evolucién hacia la modernidad, donde
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la tecnologia y sus artefactos adquirieron un protagonismo sin precedentes en la narrativa
visual, en esa paulatina mutacidn que va de los elementos rudimentarios a las cosas, y de los
objetos, como mobiliarios y utensilios, a los artefactos y los productos industriales, mucho mas
sofisticados y complejos (fig. 58).

FIG. 58. De izquierda a derecha: Vanitas (memento mori) 1) Edwaert Collier, “Vanitas con libros, manuscritos y una calavera” (1663),
Museo Nacional de Arte Occidental, Tokio, dleo sobre tela. 2) Frances Allitt, “La vida en los objetos de Edward Spencer”, fotografia, 2013.
3) Mark Scheider, “New Vanitas Acedia 01”, fotografia, 2012.

Al examinar someramente las pinturas costumbristas de los siglos XV al XIX, es posible
identificar abordajes similares en la representacidon de una amplia diversidad de objetos. De
hecho, gran parte del mobiliario mostrado en estas obras podria haber existido en diversos
siglos sin actuar como un claro reflejo de su tiempo; lo mismo ocurre con la arquitecturay la
vestimenta ahi presentes. Sin embargo, al considerar la inclusion de artefactos tecnoldgicos en
el arte, especialmente aquellos eléctricos y electrdnicos, el sello temporal se hace
indiscutiblemente mas evidente. En este contexto, uno podria a veces confundir la
indumentaria de un hombre o de una mujer del siglo XIX con la del siglo XX, pero no asi la época
de una pintura que muestra un enorme gramofono con otra que presenta una consola de
tocadiscos, u otra con un estéreo modular, u otra digital etc. Por ello, debido a su adaptabilidad
a las tendencias, evoluciones constantes y, sobre todo, a su grado de pronta obsolescencia, es
innegable que la representacion de dispositivos tecnoldgicos en el arte se ha erigido desde su
concepcién como el indicativo de época mas fidedigno. Muchos conservarian y usarian un sillén
victoriano, pero muy pocos una computadora con cinescopio en la era de los dispositivos
moviles.

Es mas, el acto de pintar un teléfono mévil o una computadora en el siglo XXI dentro de
una escena cotidiana cualquiera, lejos de ser una simple representacion, evoca cuestiones sobre
la mediacién tecnoldgica en la experiencia humana en general; a saber, el estilo de trabajo, de
vida publica y de estancia doméstica. ¢ Cdmo ha transformado la omnipresencia de estos
dispositivos nuestra percepcidon y comprensién del mundo? ¢ Qué implica esta evolucidn en
términos de nuestra dependencia y la ansiedad prevalente en la era digital? (Krauss, 1999). La
trayectoria de la pintura a lo largo de los periodos no sdlo refleja una evolucion estética, sino
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gue proporciona una mirada introspectiva sobre la relacién del ser humano con su contexto
material y cdmo esta interaccion modela la comprensidn del mundo.

A pesar de todo, llama la atencidn la falta de investigaciones académicas que aborden, no
ya como la tecnologia se suma a la labor del arte —de eso hay una infinidad de estudios—; sino
como el arte, desde su tradicidn ancestral, se ha ocupado en retratar (pintar, representar,
plasmar) dicha tecnologia. A mi juicio, no es que el campo sea dificil de penetrar, sino que es un
tema advertido sin demasiado interés; posiblemente a causa de la idea de desplazamiento que
la tecnologia de la imagen ocasiond a la pintura, y de cémo la tradicidn ha rechazado la alta
tecnologia, sobre todo, a partir de la fotografia y de la estafeta en ella como mirada encargada
de capturar la realidad.

Cierto que podria entretenerme demasiado en ello, razén por la cual partiré por el punto
gue aqui nos compete de la tecnologia como tema pictérico, y que se ocupa de los aparatos que
contienen pantallas, preferentemente, la televisidn y los dispositivos digitales, como
computadoras y celulares.

En esta época efervescente de rupturas y tecnologizacién de la vida y el arte mismos, es
dificil, aunque no imposible, rastrear ejemplos cronolégicamente notables que constaten el
influjo de la imagen de las pantallas en el quehacer de la plastica de modo paralelo. Entre las
vanguardias y el subsiguiente realismo estilizado del siglo XX, écuales fueron, entonces, los
primeros grandes artistas en retratar pantallas?

Comencemos con Salvador Dali. En algunas de sus pinturas y grabados hallamos la curiosa
presencia de la television y de otros medios tecnoldgicos, como el cine, la radio y el teléfono.
Ejemplo de ello son obras como el grabado en color Television liquida y gaseosa y el 6leo sobre
tela Television y comunicaciones, entre otras creaciones en donde se aprecia la imagen de una
television sumamente idealizada en la figura de un cubo; no cuesta trabajo desprender de tales
imagenes que este tipo de inclusiones, pioneras en el arte, hacen ver la pantalla como un ente
autéonomo y extrafio, indisociable de su montura, que empieza a ejercer dominio sobre

personajes y contextos humanos (fig. 59).

FIG. 59. Obras de Salvador Dali que muestran un aparato de television. De izquierda a derecha: 1) Comunicaciones. Las Siete Artes
Animadas (Television - Communications. The Seven Lively Arts) Rapsodia moderna (195), éleo sobre tela, 84 x 114 cm. 2) La
Tauromachine au tiroir, de Tauromachie surréaliste (Television y Corrida de toros en un cajon, de Corrida de toros surrealista), 1966-67,
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grabado con aguatinta y coloreado a mano con plantilla, sobre papel Arches, 45.7 x 57.2 cm. 3) Television Liquida y Gaseosa, 1975-1976,
litografia en colores sobre papel Japon 76.2 x 55.9 cm.

Al igual que en casos como el del pintor aleman Karl Zerbe, entre otros, apreciamos desde
la década de 1940 la intencién de llevar la TV a la pintura, aunque, como vimos en Dali, aun los
lenguajes pictéricos siguen siendo un tanto decimondnicos o, cuanto mas, apegados a las
primeras vanguardias europeas, con tratados paisajisticos o de narrativas legendarias.

Como estudiaremos después, este tipo de fendmenos atafiera en adelante directamente al
uso de los lenguajes de la cultura visual. Y por lo que respecta a los casos peculiares de ese
tiempo mas remoto, se reconoce todavia una necesidad por romantizar o hacer bucdlico eso de
la tecnologia que, aunque ya se hallaba entonces en la cima de la contemporaneidad, no
obstante, carecia de acomodo definido en una vanguardia artistica. Es natural que este tipo de
“mensajes” visuales cambie a medida que la televisidn se normaliza como un electrodoméstico
a la par de cualquier otro objeto y que, con ello, cambie también su escena pictérica.

Por otra parte, aunque aqui se trata de collages fotograficos, y no de pinturas, la presencia
de las pantallas en la imagen artistica se hace notar, de manera mas franca, en las obras del
afamado artista pop inglés Richard Hamilton, quien se destacd por incluir escenas y objetos de
la vida comun en sus perspectivas aceleradas de interiores arquitectdnicos. Pareceria légico que
artistas del pop tomaran algo de la responsabilidad sobre la efigie icdnica de las pantallas, que
s6lo muy pocos venian considerando. De hecho, otros grandes artistas, como Robert
Rauschenberg, incluyen de modo semejante la pantalla como un elemento mas de su
vertiginoso y saturado arsenal de objetos pldasticos, exaltando el caos material de la vida
moderna. También es posible toparse con pantallas de televisién en los trabajos de otros
reconocidos artistas pop, como David Hockney, Wayne Thiebaud y Keith Haring. Sélo que el
sentido mas profundo de este nuevo modelo en el arte, en ese momento histdrico (1940-1970)
apenas roza su verdadero potencial simbdélico y conceptual (fig. 60).
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FIG. 60. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Karl Zerbe, “Television”, 1946, Encdustica sobre tela, 40.6 x 50.8 cm. Robert
Rauschenberg, “Rays”, 1973, Offset, litografia e impresion a color sobre papel, 134.6 x 99.1 cm. 3) Richard Hamilton “Interior 11", 1964-
65, mixta y offset, 40 x 50 aprox. 4) David Hockney, Still Life with TV, 1969. Acrylic on canvas, 40 x 50 cm aprox. 5) Wayne Thiebaud,
“Television Still Life”, 1971, carboncillo sobre papel, 53.5 x 75 cm. 6) Keith Haring, “TV Cross”, 1982, litografia en papel, 37.4 x 32.4 cm.

A partir de 1980, y de modo gradual hasta ahora, las pinturas e imagenes artisticas que
retratan pantallas en sus diversos contextos han proliferado considerablemente, asimismo lo
han hecho en una gran variedad de técnicas y estilos, tomando algunas tendencias mas o menos
marcadas en casos emblematicos, como las vanitas y bodegones, el paisaje con autocinemasy
el retrato cotidiano bajo techo, la ilustracién editorial y algunos recreos surrealistas.

En el examen de la pantalla como entidad incorporada dentro de las obras pictdricas,
emergen consideraciones profundas sobre como los artistas modernos cuestionany
reconfiguran los limites entre realidad y representacidn. Esta dialéctica entre la pantallay la
pintura, reitera la omnipresencia tecnoldgica en nuestras vidas y también propone un marco en
el que la pantalla actia ya no como un umbral, sino como un reflejo de la sociedad
contemporanea. Al integrar pantallas en contextos pictéricos, los artistas ofrecen una critica
implicita a la saturacion mediatica y a la forma en que consumimos y somos modelados por la
tecnologia. Esta interaccion destaca una ironia visual: mientras la pantalla pretende ofrecer un
portal hacia lo ‘real’, su incorporacion en la pintura revela su papel como mediador
manipulativo. En este sentido, el arte contemporaneo se convierte en un campo de batalla
conceptual donde la lucha no es sélo por la estética, sino también por la autonomia perceptiva
en un mundo cada vez mas mediatizado.
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Pintura de modelo parcial: elementos o partes de pantalla
hacen la pintura

Como estudiaremos a detalle mds adelante, el encuadre es de suma relevancia en el arte de la
imagen y, en especial, en la pintura; para cuya creacion los artistas han determinado sus limites
escrupulosamente durante siglos. De hecho, el apercibimiento y significado de una pintura se
entiende, en gran medida, por el descarte contextual de cuanto no aparece en ella, y
proporcionalmente, por el realce de lo que en ella queda a la vista (Bryson, 1983 y Graham,
2010). No es raro que esta solucidn estética haya pasado de la pintura a la fotografia y, de esta
ultima, al cine y la imagen digital con sus mismos rigurosos criterios.

En fotografia, el encuadre es la seleccidn y organizacién de la escena dentro del marco en
el momento de tomar la foto, mientras que el recorte es la edicidén posterior de la imagen para
eliminar partes no deseadas o mejorar la composicién. Aunque la edicidn de una imagen estriba
principalmente en su recorte, el encuadre implica tanto la edicién como la creacion, siendo un
proceso cognitivo que acompafa las obras visuales desde su primer esbozo hasta el resultado
final. Sin embargo, estos criterios de composicidn no han sido incorporados en este naciente
género de la captura de pantalla elevada al discurso del arte.

Pero el encuadre no es un fendmeno exclusivo del arte. De hecho, ha sido parte también
de una larguisima tradicion editorial, ya que, aun desde mucho antes de la imprenta y hasta la
produccién masiva de carteles en el siglo XIX, la visualidad ha estado mediada por margenes y
marcos contextuales que organizan el espacio de imagenes y texto.

Asi, en la incipiente cultura visual de 1870 se lanzaron al mundo comercial las llamadas
“tarjetas de intercambio”, originarias de Estados Unidos, estas laminas eran encuadres
escogidos de imagenes coleccionables, que surgieron a modo de promocionales en productos
como cigarrillos y goma de mascar. Inicialmente, presentaban imagenes genéricas como
paisajes o animales, pero su atractivo compilable llevé a la incorporacién de figuras reconocidas,
como atletas y estrellas de cine, en el siglo XX. Estas estampas evolucionaron desde ser simples
instrumentos publicitarios hasta convertirse en objetos de deseo y admiracidn, especialmente
entre los ninos y adolescentes, que las coleccionaban para conectar con sus idolos de deportes y
peliculas (Collectibles Insurance Services, 2021).

Hechas en cartén rigido o en laminas de metal, estas placas de tradicion paralela a los
célebres magnetos para montar en el refrigerador de casa, fueron la manera ideal para que las
imagenes (de esencia plana) se objetualizaran y se convirtieran en cosas sélidas, en adornos
duros y planos que alimentaban el universo ornamental urbano, haciendo que los afiches y
fotografias se volvieran mas perdurables que cualquier impresion en papel. Una vez en el siglo
XXI, y con la visualidad digital sumada a la cultura popular, se empezé a producir toda clase de
imagenes objetualizadas como souvenirs y, entre ellas, algunas en alusidn a ventanas de
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software de Windows (como repasamos anteriormente), cuyas imagenes ahora mostraban justo
los mismos encuadres visibles en las computadoras. Acaso este gesto, decorativo y un tanto
fetichista, por materializar la imagen digital, haya desatado una moda gréfica que llamd la
atencién de ciertos pintores. No es dificil deducir esto, a juzgar por la sistemdtica coincidencia
en el tratado reciproco de sus enfoques y diseios (fig. 61).
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FIG. 61. Elementos, objetos y adornos basados en la cultura visual digital, concretamente, en la estética retro de Windows. Muchos de
estos ornamentos se venden mano a mano o en circuitos comerciales pequefios: llaveros, imanes para refrigerador, calcomanias,
cuadernos, ilustraciones y otros enseres de la cultura global. (2015-2023)

Al ser las pantallas, y sobre todo las digitales, un cosmos en si mismas y duefias de su
propio imaginario, es légico que los artistas que pintan la imagen digital, tomen lo visto en las
pantallas como mera sustitucion de la realidad, y por ello, operen bajo el criterio de la pintura
tradicional. Quizd sea de modo inconsciente que este pufiado de artistas, que empiezan a
introducir la captura de pantalla al universo pictdrico, obre bajo el condicionamiento de la
estética ancestral; es decir, sin tomar en cuenta los limites que el propio dispositivo marca a su
imagen nativa, y lo haga, en lugar de ello, a partir de un criterio mas propio de la tradicién, es
decir, imponiendo un encuadre voluntario, como frente a la realidad, una suerte de closeup en
la pantalla misma. Este tipo de resoluciones se aprecia, por ejemplo, en los éleos de la bulgara
Nina Pancheva-Kirkova, del estadounidense John Kilduff y de la serbia Ksenija Kovacevic (fig.
62).
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FIG. 62. De izquierda a derecha: 1) Nina Pancheva-Kirkova, de la serie "Computer Views”: “Images, Images”, 2020, dleo sobre tela, 50 x
70 cm. 2) John Kilduff, “Weather Person Painting”, 2020, acuarela sobre papel, 102 x 76. 3) Ksenija Kovacevic, “Invisible Investment
Painting”, 2015, acrilico sobre tela, 50 x 70 cm.

Pero no hay que confundir la pintura de pantallas con la pintura que sélo recoge lenguajes
digitales. A primera vista, existiria una enorme cercania entre ellas, pero, por supuesto, no se
trata de lo mismo. Con la pantalla digital como sujeto primordial, las pinturas mostradas se
ostentan como “instantes” espaciales dentro de una interfaz encubierta o no revelada
enteramente, mientras que las pinturas con lenguajes visuales digitales afiadidos pueden,
simplemente, incorporar elementos de la cultura visual digital de cualquier contexto que se
elija: iconos de software, emoticonos, simbolos de herramientas, areas pixeladas, etc.;
fendmeno que es muchisimo mas vasto a nivel global, que los casos en donde la pantalla es el
modelo y el contexto al mismo tiempo.

Asi, mientras el género de pintura en que se centra esta investigacion se basa, sobre todo,
en la idea de pantalla, ya sea sesgada o retratada dentro de un contexto; hay otros tipos de
pintura (por abordar mds adelante) que estriban en generar un choque narrativo, a un tiempo
pictérico y digital, combinando los lenguajes un tanto arbitrariamente, como en la pintura de un
paisaje cualquiera en cuyo cielo se coloca, en un gesto posmoderno, un emoticén o un icono de
software, nada mas; lo cual, en este peculiar caso, aunque abreva de la imagen digital, no
evidencia el concepto de pantalla como fendmeno pictérico.

Pero, retomando los casos de los pintores que retratan sélo ciertos momentos de las
pantallas, y no las pantallas completas, es posible argliir que sus aportes conceptuales se
concretan en ejercer sélo una parodia entre lo pictérico y lo digital, y que no hay en tales
pinturas un verdadero tratamiento de la pantalla como un todo estético o como un espacio
cognitivo delimitado en si mismo. En algunos casos, incluso, queda en este tipo de trabajos un
dejo de ambigliedad en la propuesta estética, como podemos apreciar en los pintores ingleses
Ceridwen Powell y John Chandler, o bien, en el artista estadounidense Laurence Friedlander, la
polaca Ewelina Sosniak, el australiano Jason Wenzel y la canadiense Ketty Zhang, en cuyas
obras la insinuacion de la pantalla es todavia muy velada y privilegia mas los lenguajes digitales
que el soporte de la imagen en si, como vimos atras (fig. 63).
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FIG. 63. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1) Ceridwen Powell, “Slave To The Screen 1”, 2019, acrilico sobre panel rigido, 20 x 20
cm. 2) John Chandler, "Modern Life: Orderly Confusion", 2009, acrilico sobre tela, 50 x 40 cm. 3) Laurence Friedlander, “Blue Screen of
Death”, 2020, dleo sobre tela, 24 x 18 cm. 4) Ewelina Sosniak, “ Colored Test Card Painting”, 2009, acrilico sobre tela, 140 x 180 cm. 5)
Jason Wenzel, “Master Painting”, 2015, acrilico sobre tela, 40 x 60 cm. 6) Ketty Zhang, “Daily reminder”, 2022, acrilico sobre tela, 20 x 25
cm.

Pintura de modelo absoluto: 1a pintura como captura de
pantalla

Revisaré aqui la actividad pictdrica, ejercida en la época contemporanea, respecto a las obras en
gue se retrata de modo tradicional la imagen completa de una pantalla, empatando sus limites
visuales con los de la propia pintura, sin dejar fuera del lienzo nada que antes haya estado
dentro de la pantalla digital, desde sus barras de herramientas, hasta el propio marco de los
softwares, etc.

Con el fin de no crear mas subcategorias en la apreciaciéon de nuestro fendmeno, he de
decir que este se manifiesta de diversas formas. En su version mads simple, se asemeja a un
pintor que lanza miradas al televisor, haciendo de lo que observa en él toda la fuente de su
inspiracidon, como atrapando un paisaje vivo a través de la ventana. Pero, en una dimension
sofisticada, el proceso de considerar la pantalla como modelo es sumamente analitico y va mas
alla de sélo plasmar cuanto se cree ver en ella; pues involucra la reconstruccion y
reinterpretacion de los multiples contextos y lenguajes visuales ahi comprendidos, llevandola
mas allad de un simple mediador de las imagenes. Si bien la televisién es un mundo para ser
advertido; la pantalla digital es, ademas, un mundo para ser creado y recreado. Explicaré esto.
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