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Resumen

Este escrito presenta una investigacion tedrico-practica en torno a la
representacion de la dificultad de adaptacion a los tiempos contemporaneos,
caracterizados por crisis y cambios. En el proyecto se parte de antecedentes
historicos como el movimiento punk de los afios 70, el error Y2K del 2000 y las

crisis actuales como la pandemia de COVID-19 y el cambio climatico.

A partir de estos antecedentes, se desarrolla el concepto de 'Imagen Sero, que
permite reflexionar sobre como algunas imdagenes en la cultura visual parecen
atrapadas en convenciones antiguas y reciclaje de ideas preexistentes. Esta
teoria propone que ciertas imagenes reflejan la inadaptabilidad de la época,
abordando las anomalias entre pasado y presente y ofreciendo nuevas

perspectivas para el futuro de la cultura visual.

Posteriormente, se presenta una propuesta practica que se apoya en esta teoria
para configurar un proyecto audiovisual de cardacter instalativo. Este proyecto
reflexiona sobre la importancia de las imagenes en la sociedad contemporanea 'y
examina como el concepto de 'Imagen Sero' puede ser representado y entendido
de forma practica, considerando alternativas imaginativas que puedan surgir en

un contexto de crisis y cambios continuos.

Palabras Clave

Imagen Sero, anomalias, adaptacién al cambio, imagen postmoderna, sociedad

contemporanea.



Resum

Este escrit presenta una investigacié teoricopractica entorn de la representacié
de la dificultat d'adaptacio als temps contemporanis, caracteritzats per crisis i
canvis. En el projecte es partix d'antecedents historics com el moviment punk
dels anys 70, l'error Y2K del 2000 i les crisis actuals com la pandémia de

COVID-19 i el canvi climatic.

A partir d'estos antecedents, es desenvolupa el concepte de 'Imatge *Sero, que
permet reflexionar sobre com algunes imatges en la cultura visual semblen
atrapades en convencions antigues i reciclatge d'idees preexistents. Esta teoria
proposa que unes certes imatges reflectixen la inadaptabilitat de I'época,
abordant les anomalies entre passat i present i oferint noves perspectives per al

futur de la cultura visual.

Posteriorment, es presenta una proposta practica que es recolza en esta teoria
per a configurar un projecte audiovisual de caracter instalativo. Este projecte
reflexiona sobre la importancia de les imatges en la societat contemporania i
examina com el concepte de 'Imatge Sero' pot ser representat i entés de manera
practica, considerant alternatives imaginatives que puguen sorgir en un context

de crisi i canvis continus.

Paraules clau

Imatge Sero, anomalies, adaptacié al canvi, imatge postmoderna, societat

contemporania.



Abstract

This paper presents a theoretical-practical investigation into the representation of
the difficulty of adapting to contemporary times, characterised by crisis and
change. The project starts from historical antecedents such as the punk
movement of the 1970s, the Y2K error of 2000 and current crises such as the

COVID-19 pandemic and climate change.

From this background, the concept of ‘Zero Image’ is developed, which allows us
to reflect on how some images in visual culture seem trapped in old conventions
and recycling of pre-existing ideas. This theory proposes that certain images
reflect the maladaptability of the times, addressing anomalies between past and

present and offering new perspectives for the future of visual culture.

Subsequently, a practical proposal is presented that draws on this theory to
configure an audiovisual project of an installative nature. This project reflects on
the importance of images in contemporary society and examines how the
concept of the ‘Zero Image’ can be represented and understood in a practical
way, considering imaginative alternatives that can emerge in a context of crisis

and continuous change.

Key words

Sero image, anomalies, adaptation to change, postmodern image, contemporary

society.
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1. Introduccion

Las imagenes son asi mismo, y segun una de las retéricas mas comunes, un
nucleo central de la comunicacién y la cultura actuales y, de esta forma, un
enclave basico para comprender e investigar las sociedades en las que nos

movemos. (Varas, 2011, p.11)

En un mundo caracterizado por crisis constantes y cambios rapidos, las
imagenes no solo reflejan nuestra realidad, sino que también influyen en como
interpretamos y respondemos a los eventos que conforman nuestra
contemporaneidad. En esta situacion, las imagenes desempefan un rol crucial,
no solo como formas de expresioén artistica, sino también como elementos clave

en la creacion de significados sociales y culturales.

Fig. 1. Ejemplo de Imagen Sero. [Captura de un video en movimiento] (2023).

Este proyecto propone una investigacién tanto conceptual como relacionada con
la produccion artistica en torno a la representacién de la dificultad de adaptacion
a los tiempos contemporaneos a través del concepto de Imagen Sero’. Esta
imagen se define como una representacién visual que surge de manera fortuita,

producto del azar y de algun evento casual, sin una intencidon artistica

' "Imagen Sero" es un término que utilizaremos a lo largo de este documento para
referirnos a un concepto que hemos desarrollado durante el mismo. Proponemos esta
expresion para estudiar las caracteristicas de esta imagen que relata el comportamiento
actual de la cultura visual.



deliberada. Se caracterizan por su naturaleza inconsciente y su manifestacion en
entornos comunicativos y relacionales, como el ambito periodistico. No son fruto
de una creacion intencionada, sino mas bien una consecuencia de la unién entre
lo legitimo y lo extraoficial, marcando la huella de una anomalia del encuentro.
Su brevedad y su caracter dinamico las hacen especialmente importantes para

estudiar la cultura visual actual.

A lo largo de esta investigacion, se explorara como estas imagenes reflejan la
inadaptabilidad de la época a los nuevos cambios y nuevos modos de vivir la
imagen en los medios comunicativos, abordando las anomalias entre pasado y
presente ya que se ha producido un corte historico generado por los cambios en
los materiales infraestructurales (las TIC?) desde los que se produce la
representacion de la realidad, la generalizacion de esos medios materiales
conlleva la posibilidad de que la imagen sea generada de manera popular y
globalmente. y ofreciendo nuevas perspectivas para el futuro de la cultura visual.
En primer lugar, indagaremos en la influencia de contextos histéricos como el
movimiento punk de los afios 70, el error Y2K del 2000, y crisis actuales como la
pandemia de COVID-19 y el cambio climatico, antecedentes de nuestro caso de

estudio.

En segundo lugar, nos centraremos en definir y argumentar los aspectos
fundamentales que caracterizan el objeto de estudio tedrico: La imagen Sero.
Consideraremos cémo la tecnologia y la intervencion humana se combinan para
transformar la orientacion y la percepciéon de estas imagenes. Segun Ahmed,
“anadir ‘orientacion’ a la imagen da una nueva dimension a la critica de la
distincion entre espacio absoluto y espacio relativo, que también se describe
como la distinciéon entre localizacion y posicion” (Ahmed, 2019, p.27). Este
aspecto es crucial para comprender como las Imagenes Sero desafian nuestras

expectativas y percepciones visuales.

Ademas, se planteara un proyecto practico donde se experimentara en torno a la
imagen Sero, y sobre como el exceso de imagenes inhibe al consumidor y lo
vuelve indiferente ante la realidad, convirtiendo a la sociedad en una sociedad

absolutamente estatica ante la incomodidad del no saber, en un contexto donde

2 Sigla refiriéndose a “Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion”.



la Inteligencia Artificial y otros avances tecnolégicos estan cambiando

rapidamente el panorama.

Esta investigacion se inscribe en la linea de investigacion de Arte, Ciencia,
Tecnologia y Sociedad, y especificamente en la sublinea de Estudios de Imagen
en Movimiento. A lo largo del desarrollo de este proyecto, se demostraran y
aplicaran los conocimientos adquiridos en El Master Universitario en Artes
Visuales y Multimedia, utilizando un enfoque interdisciplinario que integra teoria

critica, analisis visual y practica artistica.

1.1. Motivacion personal y proyeccion social

Hace unos afos, muchos pudimos observar las noticias sobre el inicio de la
guerra de Ucrania. Las imagenes reflejaban un horror extremo, y en ese tiempo
el tema dominaba las conversaciones mediaticas. En las televisiones empezaron
a emitirse imagenes pixeladas y verticales. Las pantallas estaban al servicio de
esas pequefias imagenes que nos acercaban a los acontecimientos, que
generaban la realidad, la unica realidad que nos llegaba, la realidad elegida.Un
pequefio teléfono moévil grababa a duras penas la tragedia. Entonces, este
fendmeno agudizé una inquietud: ; Cémo nos estaba llegando la informacion en
ese momento? ¢ Si nadie grabara para nosotros seria igual de real? La guerra en
ese momento estaba chocando con un momento en el que la verdad y la
viralidad de la informacién se estaban cuestionando criticamente. Poco después,
se comenzd a notar la presencia de este tipo de imagen pobre (Steyerl, 2014)
en muchos otros contextos, lo que llevd a la conclusién que era una

caracteristica evidente y distintiva de nuestros tiempos.

La investigacién nace, poco después, en una clase de teoria de la imagen del
propio master en la que debiamos exponer un caso de figura imaginal y
reflexionar sobre ella. En este momento nace La Imagen Sero y se abre un
campo de investigacién en el que poder indagar. Era evidente que no podiamos
abarcar todo lo que puede originarse a traves de este concepto, que es simple
pero a la vez complejo. Por lo tanto, a lo largo de todo este proyecto nos

centramos en cdmo esta imagen puede ser un indicador de un cambio, y como



poniendo el foco en ella podemos hablar de algo que ya pasé, de lo que esta

pasando, y de un futuro incierto.

Asi que, una de las motivaciones personales mas evidentes por las que nos
adentramos en este proyecto, es por la necesidad de experimentar con lo que
acontece. Lépez Borrego (2023), en Entrevista a Juan Martin Prada. Teoria del
arte y cultura digital, discute el papel del artista en la actualidad. Prada responde
que el artista debe hacerse cargo de los modos de produccién de subjetividad de
nuestro tiempo y trabajar con lo que nos ocurre en lo cotidiano.En la actualidad,
es imposible no situarse en un mundo cargado de imagenes y como sugiere
Prada, el arte exige otra mirada, una mirada diferente, que cuestiona el presente

y que mira al futuro.

1.2. Objetivos

Por todo ello, los objetivos generales y especificos que persigue este trabajo
son:

Objetivo general:

-Explorar y analizar las representaciones visuales que se crean en consecuencia
de la dificultad de adaptacién de la sociedad a los medios de comunicacién
contemporaneos, a través del concepto de 'Imagen Sero'y la repercusion de los
tiempos de crisis en la cultura visual, desarrollando paralelamente un ensayo

audiovisual que plasme estas ideas.

Objetivos especificos:
-Indagar acerca de autores y referentes que basen sus textos existentes en el

estudio de la representacion visual, especialmente en la imagen postmoderna.

-Examinar los planteamientos de artistas contemporaneos que han reflexionado

sobre la imagen comunicativa y su impacto en la sociedad.



-Conceptualizar y definir 'Imagen Sero' como una teoria que propone que ciertas
imagenes indican un cambio en la cotidianidad de las representaciones visuales

y como las consumimos, y analizar su relevancia en la cultura visual actual.

-Disefiar un proyecto audiovisual que refleje y explore el concepto de 'Imagen
Sero', utilizando medios practicos y experimentales para abordar la relevancia de

las imagenes en la sociedad contemporanea.

1.3. Metodologia

Para llevar a cabo los objetivos planteados, se ha desarrollado una metodologia
hibrida que integra enfoques conceptuales y de produccion, atravesando
distintas areas conceptuales y campos de conocimiento como la representacion
de la dificultad de adaptacion a los tiempos contemporaneos a través del
concepto de 'Imagen Sero'. La metodologia hibrida integra el analisis
documental, el razonamiento inductivo y la creacidon artistica, una vision

completa y diversa del caso de estudio.

Por un lado seguimos una metodologia documental, que se centra en la
recopilacion y analisis de textos académicos, noticias, articulos y otras fuentes
relevantes que proporcionan un marco teorico soélido. Este enfoque permite
contextualizar histéricamente el concepto de 'Imagen Sero', explorando
antecedentes como la crisis de los afos 70, el error Y2K del 2000 y crisis
actuales como la pandemia de COVID-19. A esto le sigue una metodologia
inductiva para desarrollar teorias a partir de la reinterpretacion de textos clave,
proporcionando una propuesta tedrica que explica cédmo ciertas imagenes

reflejan la inadaptabilidad de la época.

Finalmente, la metodologia practica implica el disefio y produccion de un
proyecto audiovisual de caracter instalativo. Este enfoque creativo permite
explorar y experimentar visualmente con el concepto de 'Imagen Sero'. La
produccion audiovisual incluye la conceptualizacion, referencias y prototipos que

conoceremos y observaremos en las siguientes paginas de esta memoria.
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1.3.1. Fases del proyecto y planteamiento

El proyecto se ha ido construyendo por fases conceptuales y de produccién que
se han ido enriqueciendo una a la otra. Son fases inseparables, tanto la
propuesta practica requiere de una investigacion tedrica y viceversa. El

desarrollo de la investigacion podemos dividirlo en tres bloques fundamentales:

-El primer bloque que se ha desarrollado, lo hemos llamado Déja vu. Este
nombre no es casual, ya que nos referimos a unos acontecimientos que aluden a
algo que nos hace tener la sensacion “ya visto”. En esta parte, contextualizamos
los antecedentes que nos permiten introducir la investigacién tedrica y el

concepto a desarrollar.

-En el segundo bloque nos centramos en el presente de las imagenes.
Planteamos las caracteristicas fundamentales para establecer las bases tedricas

del concepto de 'Imagen Sero'.

-En el tercer bloque, desarrollado en paralelo al segundo, mostraremos el
proceso de prototipado de la pieza que proponemos y los resultados de la

propuesta practica.

-En el cuarto y ultimo bloque planteamos posibles hipétesis sobre el devenir de
Inteligencia Atrtificial y la cultura visual y algunas reflexiones sobre como afectara
a las nuevas visualidades. Se mostraran también algunas de las ideas que han
ido surgiendo en el desarrollo y que podrian llegar a llevarse a cabo

artisticamente en un futuro.
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2. Déjavu

‘Déja vu o deja vu es un término francés que significa «ya visto». El concepto
describe la sensacion que experimenta una persona al pensar que ya ha vivido
con anterioridad un hecho que, en realidad, es novedoso” (Porto & Gardey,
2021).

Este capitulo nace con la intencion de evidenciar la sensacién de déja vu que
hemos experimentado al estudiar algunos periodos artisticos que cuentan con un
denominador comun: la crisis. Este primer bloque actua a modo de presentacién
de los antecedentes del proyecto, donde encontraremos tres subapartados
importantes para ponernos en situacion. Los subapartados: La crisis del 1970 y
la respuesta artistica, Bug Y2K. Nuevo milenio y Crisis sanitaria y la
inteligencia artificial nos serviran para entender la dinamica ciclica que hace
que nuestro imaginario de un vuelco, y que el objeto de estudio tedrico de esta
investigacion “La Imagen Sero” (que expondremos mas adelante), es una
consecuencia y una respuesta que intenta adaptarse a los tiempos de cambios y

crisis como ya ha sucedido en otros momentos histéricos.

En las etapas que expondremos a continuacién, observaremos varias
caracteristicas comunes. Entre ellas se destacan el avance tecnoldgico, la
desinformacion, las mentiras y los nuevos miedos que surgen del
desconocimiento. Estos elementos contribuyen a crear una desestabilizacion
politica y una sociedad apatica y no combativa. Ademas, estos periodos se
caracterizan por respuestas artisticas interesantes y disruptivas que rompen con

lo establecido hasta ese momento.

21. Lacrisis del 1970 y la respuesta artistica

Empezamos nuestra investigacién teniendo en cuenta la primera respuesta ante
un periodo complicado en la historia que marcara un antes y un después: el
Punk®. El punk, un estilo musical y una forma de vida en si misma, nace en una

época en la que la situacién social, politica y econdmica eran dificiles. La década

3 Movimiento contracultural, principalmente asociado con un estilo musical de protesta
nacido en Inglaterra sobre la década de los 70.
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de 1970 estuvo marcada por una serie de crisis que impactaron tanto en la
economia como en la sociedad a nivel mundial. La Crisis del Petréleo de 1973,
desencadenada por el embargo de la OPEP* en respuesta a la guerra de Yom
Kipur®, provocoé un aumento drastico en los precios del petréleo y sumioé a la
economia global en una recesion. Segun Alcala "la crisis del petréleo de 1973
después del corte de suministro de la OPEP a raiz de la guerra de Yom Kippur
afectd especialmente a nuestro pais, tradicionalmente consumidor de altos
niveles de energia" (Alcala, 2014, p. 170). Ademas, la estanflacion, caracterizada
por “la combinacién de alta inflacion y estancamiento econdémico en las
economias desarrolladas desafiaba las teorias econdémicas convencionales"
(Alcala, 2014, p. 172). A nivel politico y social, Estados Unidos enfrentaba la
desconfianza publica debido a la guerra de Vietham y el escandalo de
Watergate, mientras que en Europa surgian conflictos laborales y sociales
(Alcala, 2014).

En medio de estas crisis, surgieron movimientos sociales que impulsaron
cambios significativos reflejando una creciente demanda de justicia y equidad, en
areas como los derechos civiles, la igualdad de género y las protestas contra la
guerra (Alcala, 2014). Este contexto de crisis econdmica y social agravaba la
situacion general y dio impulso al movimiento punk, que ya se venia gestando
desde los afios sesenta (e incluso desde los cincuenta). Este movimiento a
menudo se manifestaba como una respuesta directa a la exclusién, la
desigualdad y otras injusticias percibidas en la sociedad, negando la posibilidad

de un futuro que no estuviera asentado en el fracaso.

El punk es una actitud que eclosiona entre 1976 y 1978 en Londres y Nueva York
como expresion de rechazo total al sistema. Recoge el lema «No future» de
movimientos anteriores como el situacionismo y el dadaismo pero, a diferencia
de ellos, emerge en medio de la cultura de masas, lo que provoca que trascienda
mas alla de los setenta, del contexto anglosajon y de la escena musical. Punk se
convierte en un adjetivo que califica una forma de entender el mundo y de
enfrentarse al contexto sociopolitico y los convencionalismos, como lo hace gran
parte del arte contemporaneo, de marcado espiritu critico y cuestionador. (Yuste,
2016)

4 OPEP, sigla en castellano de la Organizacion de Paises Exportadores de Petréleo.
® Mas informacién:_https://es.wikipedia.org/wiki [r Yom_Kipur.
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Fig 2. Chris Burder. Shoot (1971). Performance. en la galeria F-Space en Santa Ana, California.

Uno de los artistas mas relevantes en esta época y “padre de la performance”
(Calvo, 2021) fue Chris Burden. En una de las sus performances mas relevantes,
Shoot (1971), Burden se situa frente a un companero que le dispara en el brazo
con un rifle de pequefo calibre, documentando el acto en una pelicula de 16
mm. Este hecho demostraba inconsciencia y “a la vez, era una llamada de
atencion sobre la cultura americana de las armas de fuego, sobre la guerra de
Vietham y la presencia de la violencia en nuestra sociedad, aceptada y

normalizada, ya desde entonces”(Calvo, 2021).

Por otra parte, esta época también fue testigo de una serie de transformaciones
en el ambito artistico que, aunque distintas en forma y expresion, compartian con
el punk un espiritu critico y de confrontacion. Cindy Sherman es protagonista, en
compafia de otras artistas como Barbara Kruger o Sherrie Levine, del
nacimiento de la “imagen postmodernista” (Foster et al., 2017) al empezar a
cuestionar e indagar en la imagen como material 0 como “médium” para crear,
apropiandose de imagenes y construyendo nuevas representaciones jugando

con la autoria (Foster et al., 2017).
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Fig 3. Cindy Sherman. Untitled Film Stills #48 (1979). Impresion gelatina de plata, 24 cm x 18,9

cm.

Ademas, Sherman a través de sus autorretratos explora como las imagenes
mediaticas y culturales moldean y manipulan la identidad y la percepcion, y
“reflexiona acerca de la representacién de la mujer en los medios y en el cine,
acerca de los estereotipos, las figuras en la historia del arte a través de
disfraces, gestos exagerados” (Gutiérrez, 1981). Con su serie Untitled Film Stills
(1977-1980), Cindy Sherman desafi6 de manera radical las convenciones del
retrato, redefiniendo la imagen postmoderna, como ya hemos especificado,al

prescindir del yo y cuestionar la expresividad (Durden, 2015).

Por regla general, se piensa la fotografia estatica como algo que sé presenta
como transcripcion directa de lo real, precisamente en su condicion de fragmento
espacio-temporal; o por el contrario, puede ser una fotografia que trata de
trascender tanto el espacio como el tiempo contraviniendo ese misma indole
fragmentaria. Las fotografias de Sherman no son nada de esto (Crimp, 2005, p.
29).

Al mismo tiempo, otras artistas de estos afios empiezan también a cuestionar el
sistema del arte y algunas de ellas empiezan a preguntarse por la imagen en los

medios. En 1980, emerge un grupo de nuevas galerias, entre ellas, la galeria
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Metro Pictures® en Nueva York que empiezan a acoger a jovenes artistas
comprometidos en preguntarse sobre |la imagen fotografica y sobre el uso en el
periodismo, en la publicidad y en la moda (Foster et al., 2017, p. 688). Artistas
como Sarah CharlesWorth (1947-2013), de la que podemos destacar la serie
Stills (1980).

“Stills representan de manera inquietante a
personas cayendo o saltando de edificios, y el
momento suspendido se dramatiza aun mas
por la escala de las fotografias: las impresiones
de Charlesworth miden mas de seis pies de
alto” (Sarah Charlesworth: Stills | The Art

Institute Of Chicago, s. f). Estas piezas reflejan

e o8

la ansiedad y la inestabilidad de la época,
capturando momentos de crisis y
transformandolos en declaraciones visuales
que consideramos parte fundamental de las
cuestiones que en ese momento, muchos
artistas lanzaban sobre los medios de

comunicacion y la representacion.

Fig. 4. Sara CharlesWorth, Para estos artistas era primordial poner en
Unidentified Man, Unidentified
Location (#2) , 1980. Impresion

discusion la imagen como representacion y
empezar a pensarla como imagen “simulacro”.

mural en blanco y negro, 78 x 42
Por todo esto, fueron muy importantes las

pulgadas.

investigaciones del socidlogo Jean Baudrillard,
sobre todo, su libro Cultura y simulacro (1987). En un encuentro en la Libreria
Feltrinelli de Milan’, déonde Baudrillard se encontraba presentando sus
fotografias, hablaba sobre el papel de las imagenes y la fotografia en la sociedad
contemporanea. En esta entrevista, el autor discute la "violencia" inherente a las
imagenes en la sociedad contemporanea, donde todo debe ser visto y convertido
en representacion visual. Para que toda la realidad sea visible, segun

Baudrillard, se convierte en imagen, lo que a menudo provoca que lo real

 Galeria fundada en 1980 por Janelle Rating, en Nueva York .Mas informacion aqui:

https://www.metropictures.com/

T Veéase aqui: Jean Baudrillard — Milano, Libreria Feltrinelli 2001. Rai Teche.
Jlwww.teche.rai.it/2017/01/jean- rillard-incontri
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desaparezca. Las imagenes seducen y fascinan porque siempre ocultan algo,
creando ambigledad. Esto es especialmente evidente en reportajes, prensa, y
testimonios visuales, donde, al mostrar la realidad, incluso la mas violenta, la
imaginaciéon desvanece la verdadera esencia de lo real (Biondi, 2019).
Argumenta que esto lleva a la desaparicion de la realidad, ya que la
sobreexposicion a las imagenes hace que lo real pierda su significado. Utiliza E/
mito de Euridice para ilustrar como la obsesién con las imagenes genera
indiferencia hacia el mundo real, comparandolo con las sombras en La Caverna
de Platén (Biondi, 2019).

Los programas de reality show, como Gran Hermano, son ejemplos de esta
visibilidad forzada algo que Baudrillard ya habia advertido en su ensayo La
guerra del Golfo no ha tenido lugar (1991), donde lo que se muestra eclipsa la
realidad misma. La realidad se convierte en imagen, en simulacro, exponiendo
toda su vida, perdiendo la profundidad y la intimidad. Por su parte Debord trabajé
la exposicién constante que también afecta al lenguaje, y se convierte en un
simple medio de visibilidad, perdiendo su dimension simbdlica y auténoma. Esta

reflexion ya la planteaba con anterioridad en La Sociedad del Espectéaculo:

“La especializacion de las imagenes del mundo se encuentra, consumada, en el
mundo de la imagen hecha auténoma, donde el mentiroso se miente a si mismo.
El espectaculo en general, como inversion concreta de la vida, es el movimiento

auténomo de lo no-viviente” (Debord, 2002).

Debord sostiene que la era de la hiperrealidad y la espectacularizacion de la vida
cotidiana nos esta sumergiendo en un mundo donde la apariencia prevalece ante
la esencia, términos que nos interesan para desarrollar nuestra investigacion y
que son caracteristicas que se arrastran hasta nuestra actualidad. Esta
tendencia demuestra como la realidad mediatizada no solo transforma nuestra
percepcion del mundo, sino que también redefine los valores y la autenticidad en

la experiencia humana.
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2.2. Bug Y2K. Nuevo milenio

Hace dos décadas, el mundo era significativamente distinto de lo que es en la
actualidad. En la vispera del afo 2000, la gente se preparaba para dar la
bienvenida al nuevo afio entre advertencias catastroficas relacionadas con el
“efecto 20007, la expectativa de avances tecnoldgicos y la emocion de cambiar
de milenio. Todo esto, bajo también el miedo incontrolable de la posibilidad de
que los sistemas informaticos fallaran y causaran caos y dafios severos en
diversas areas de los paises y las empresas. Este miedo no es tan distinto al
miedo que podemos observar en la actualidad, dénde nos encontramos con una
sociedad totalmente polarizada, marcada por la incertidumbre, apenas capaz de
accién para sobreponerse a la situacion del presente como problema e incapaz

de pensar con claridad y es incapaz de pensar con claridad hacia el futuro.

El efecto 2000 fue una problematica informatica anticipada, donde se temia que
los sistemas computacionales que solo utilizaban dos digitos para representar el
afo (por ejemplo, '99' en lugar de '1999") fallaran al cambiar al ano 2000,
interpretando '00' cémo 1900 y no 2000. Esto generdé un panico global,
impulsado por la incertidumbre sobre como estos sistemas, cruciales para
infraestructuras criticas como bancos, hospitales y redes eléctricas, manejarian

el cambio de milenio.

Asi se desaté una paranoia colectiva, donde se temia el colapso de sistemas
financieros, fallos en el suministro de servicios basicos y un caos generalizado.
Millones de ddlares fueron invertidos para actualizar sistemas y prevenir posibles
desastres. Al final, el 1 de enero de 2000 llegdé sin los catastroficos fallos
esperados, lo que algunos consideran una prueba de que el panico fue
exagerado. Sin embargo, este evento ilustra como el miedo a lo desconocido y la
inadaptabilidad al cambio y a la supervivencia sin medios industriales y

tecnoldgicos, pueden llevar a reacciones desproporcionadas.

Un afio y algunos meses después, el fotdgrafo de Associated Press, Richard
Drew, se encontraba el 11 de Septiembre del 2001 viendo “el desfile en Bryant
Park, justo en el centro de Manhattan, junto a un camarégrafo de la cadena de
television CNN” (Gragnani, 2021) cuando, de repente, el mundo se par6é un

momento y cambid la historia para siempre, ya que sucedié uno de los mayores
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ataques terroristas hasta la actualidad. “Drew agarrd su camara y corrié a Times
Square. Desde alli, tomd el metro hacia las Torres Gemelas” (Gragnani, 2021) y
pudo capturar asi una de las fotos mas impactantes y “mas caracteristicas del
11S” (Nuno, 2021): The falling man.

The falling man es una de las imagenes mas
fuertes que preservamos de estos terribles
r | sucesos, y aun asi, surgieron innumerables

teorias conspirativas que cuestionaban la
i

Fig. 5. Richard Drew/Associated Esta imagen no se aleja mucho del concepto

version oficial de los eventos. Entre las teorias

mas populares se encuentra la que sostiene
que las Torres Gemelas no han sido
devastadas por el impacto de los aviones y el
incendio, sino por una serie de explosiones

| internas programadas. Los documentales del

director Dylan Avery Loose Change® (2015)
popularizaron estas ideas, lo que provoco el
escepticismo y la desconfianza en la narrativa
oficial (Sardarizadeh, 2021).

Press, The falling man, 2001. de la Imagen Sero, ya que se trata de una
captura de un momento cotidiano. En The
falling man podemos observar una notable

estetizacion de un hecho horroroso, lo que demuestra, una vez mas, que la

realidad y la representacion no siempre van de la mano, ya que la experiencia
estética de la fotografia camufla el momento violento y dramatico. Ademas, no
se aleja de la imagen producida por la artista Sara Charlesworth, Unidentified

Man, Unidentified Location (#2) de 1980, lo que conecta visualmente las dos

etapas de una manera muy clara.

8 Loose Change (2015) son una serie de documentales escritos y dirigidos por Dylan
Avery, con la produccién de Korey Rowe, Jason Bermas y Matthew Brown. Estos
documentales, lanzados entre 2005 y 2009, se enfocan en explorar una de las teorias de
conspiracion mas conocidas sobre el 11-S. Estas teorias sostienen que los ataques
fueron orquestados por miembros del gobierno de los Estados Unidos de América.
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Fig. 6. Lynn Hershman Leeson, DiNA (2004). Agente de inteligencia artificial, conexion de red,

software personalizado, video y micréfono. Dimensiones variables.

En 2004, Lynn Hershman Leeson presentd una instalacion llamada DiNA, que
aborda temas de identidad, autonomia y la conexién entre el mundo real y la
inteligencia artificial. La obra involucra a los espectadores a través de una
interfaz de conversacion cara a cara, donde DiNA, representada por expresiones
faciales animadas de una mujer, interactia con el publico. Este periodo, posterior
a los atentados del 11 de septiembre de 2001, estuvo marcado por mayores
medidas de seguridad global y un creciente discurso sobre cuestiones de
privacidad y vigilancia. Hershman Leeson alienta a los espectadores a
contemplar las implicaciones de la observacién, la participacion y el concepto
cambiante de autonomia en la nueva era (Shayan, 2024). Podemos considerar a
Hershman como precursora de muchos chatbots que actualmente usamos ya
que ciertamente con muchos de sus proyectos abri6 el camino para la

aceptacién y comprensién de las interfaces conversacionales en la tecnologia.

De manera casi simultanea, en este contexto de desconfianza y terror, empiezan
a trabajar juntos Eva and Franco Mattes, o 0100101110101101.0ORG. Pioneros
del Net Art’ han creado numerosas obras que cuestionan la naturaleza de la

informacion y la percepcién en la era digital, y “plantean una reflexiéon sobre

® Nos referimos a Net Art, como conjunto de obras y piezas artisticas realizadas de algun
modo en la red, es decir que usen internet como  soporte.
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como las imagenes en la red interfieren y definen cada vez mas nuestro

comportamiento privado y social” (Aguadé, 2021).

Al indagar en su trabajo, cabe destacar el proyecto United We Stand (2005).
Este proyecto simula una superproduccién de Hollywood ambientada en el afo
2020, en la que una unidad encubierta de cinco agentes europeos, conocida
como la "Task Force", debe prevenir una guerra entre Estados Unidos y China
(United We Stand In London < Eva & Franco Mattes, s. f.). La obra critica los
estereotipos politicos y desafia la percepcion de Estados Unidos como arbitro
global. Aunque se promocioné ampliamente en 2005, la pelicula nunca existio.
En colaboracién con el grupo de autores andnimos Wu Ming, crearon una
narrativa en la que Europa, y no Estados Unidos, salva al mundo, desdibujando
las fronteras nacionales e identitarias y resaltando las complejidades culturales
dentro de la Union Europea (L, 2024).

Otro de sus proyectos notables fue el elaborado fake sobre el Vaticano. En 2005,
lanzaron un sitio web falso que anunciaba que la Ciudad del Vaticano se habia
convertido en la primera nacién en adoptar un dominio de primer nivel, “realizan
un fake de la portada Internet de la Iglesia Catdlica desde la cual invocar el amor
libre, la utilizacion de drogas livianas y la “intolerancia fraternal” entre las
religiones”(Voto, 2007) . De esta manera, los artistas subrayan como los medios
digitales pueden ser utilizados para cuestionar la autoridad y la autenticidad de

las instituciones establecidas.

Del mismo modo, las reflexiones de Harun Farocki en su obra War at a Distance
nos invitan a cuestionar las imagenes de guerra y como estas nos pueden
manipular. En este documental, “Farocki propone definir la relaciéon entre
estrategia militar y produccion industrial y arroja luz sobre cémo la tecnologia de
la guerra encuentra aplicaciones en la vida cotidiana”'® (Ehmann, s. f.). El artista
analiza la sustitucién del ojo humano por las maquinas, o como explica Prada
‘por la mirada automatica de los satélites y vehiculos que proporcionan
imagenes a los geonavegadores, o de las camaras y sistemas de seguridad que

miran todo el tiempo” (Prada, 2018, p.11).

' Traduccion de la autora del original: “Farocki sets out in effect to define the relationship
between military strategy and industrial production and sheds light on how the technology
of war finds applications in everyday life” (Ehmann, s. f.).
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Estas ideas se ven reflejadas en su libro Desconfiar de las imagenes (2013),
que a través de una recopilacién de ensayos y entrevistas, explora de manera
sélida el poder de las imagenes en la sociedad contemporanea. En este ensayo,
su proélogo escrito por el historiador George Didi-Huberman, ya podemos
encontrar afirmaciones tan directas como esta: “Todas las imagenes del mundo
son el resultado de una manipulacién, de un esfuerzo voluntario en el que
interviene la mano del hombre (incluso cuando esta sea un artefacto
mecanico)”’(Farocki, 2013, p.13). La guerra no es solo guerra, la guerra también
es informacion, y esa informacion nos llega a través de imagenes capaces de
transformar la critica y la cotidianidad. Asi pues, Farocki nos presenta reflexiones
que ponen en discusion nuestra mirada, la cual debe ser, segun el autor,

redirigida hacia la sospecha.

2.3. Crisis sanitaria y la Inteligencia Artificial

Por ultimo, queremos destacar una de las mutaciones que ha convertido la
realidad, el contacto interpersonal, y la capacidad relacional en amenaza
invisible que mantiene al imaginario aun cautivo. Nos referimos a la pandemia
del Covid 19 acontecida en el afo 2019. De estos ultimos afios, podemos
obtener los indicios de cédmo se estan adaptando los procesos creativos y en
definitiva la cultura visual, un periodo que como los otros expuestos, ha
transformado radicalmente nuestras interacciones y la forma en que consumimos

imagenes.

Dicha pandemia nos ha obligado, de alguna forma u otra, a sufrir una
virtualizacion no solo laboral, sino en lo social en la que tomamos distancia los
unos de los otros y cédmo Carrién declaraba en su ensayo Lo viral: “La paradoja
es evidente: la biologia -y no la tecnologia- esta acelerando la digitalizacion del
mundo [..] un fenémeno bioldgico nos esta hundiendo en la virtualidad” (Carrién,
2020, p.123). En esta crisis sanitaria, no solo se acelerd la digitalizacion, sino
que también se ampli6 el uso de la inteligencia artificial en areas como el arte, la
comunicacion y la creacién de imagenes, redefiniendo nuestra relacion con lo

visual.

Una plataforma que ha ayudado sustancialmente a que esta virtualidad y

viralidad se pongan de manifiesto es TikTok. "A pesar de las criticas hacia TikTok
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como una plataforma de entretenimiento superficial, la credibilidad del contenido
verificado en TikTok puede ser significativamente alta, especialmente cuando se
contrasta con contenido explicativo" (Garcia-Marin & Salvat-Martinreye, 2022).
Es posible que no solo la credibilidad sea alta cuando los perfiles estan
verificados, sino también que nuestras busquedas se hayan trasladado a esta

plataforma como un motor "fiable" donde encontrar informacién de "igual a igual”.

Un ejemplo claro que encontramos de esta transformaciéon hacia lo virtual
teniendo en cuenta estos medios actuales, esta vez en la industria musical, es la

puesta en escena de Rosalia en su Motomami World Tour.

Fig. 7. Rosalia, escenografia del Motomami World Tour (2023). Fotografia: Carlos Barba.

Rosalia ha adaptado su performance para priorizar lo visual sobre lo auditivo,
utilizando pantallas verticales y una escenografia que simula la experiencia de
consumir contenido en redes sociales como TikTok. Esta configuracién escénica,
donde el espectaculo en vivo se convierte en una pelicula en directo en formato
vertical, refleja como la pandemia ha acelerado nuestra dependencia de las
plataformas digitales y ha cambiado nuestra percepcion de las actuaciones en
vivo. Esto crea un nuevo tipo de experiencia, donde la interaccién digital y la
viralidad son centrales. La artista ha comprendido y explotado la ldgica
contemporanea de internet y, en particular, de TikTok, para conectar con su
audiencia de una manera que trasciende el escenario fisico y se integra en el

ecosistema digital (Carrién, 2022).
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La IA" ha incrementado el impulso de nuevas formas de comunicacion visual en
plataformas como Tik Tok e Instagram, donde los filtros y efectos generados por
IA permiten a los usuarios modificar sus imagenes en tiempo real. Estas
aplicaciones no solo han democratizado el acceso a la creaciéon de imagenes
digitales, sino que también han transformado la forma en que nos presentamos y
percibimos en el mundo virtual. Como indica Manovich, la integracién de la IA en
las redes sociales ha cambiado radicalmente las formas de autoexpresion y la
estética de la imagen digital, haciendo que las técnicas avanzadas de
manipulacién de imagenes sean accesibles para millones de personas
(Manovich, 2018).

En este contexto, corresponde remarcar las ideas que expone el comisario y
periodista Mario Tascén en el programa de Metrépolis sobre la exposicion Fake
News. La fabrica de mentiras, en la que defiende que cada vez que aparece un
nuevo medio aparece una nueva forma de desinformacién o noticia falseada, y
estas se acrecientan y masifican ya que en la actualidad cada vez es mas barato
realizar “fake news” (Rtve, 2023). En esta muestra participaron Domestic Data
Streamers, un colectivo de investigadores en tecnologias de la informacion,
presentando un ensayo visual llamado Data heartbreak donde exploran cémo
la Era de la “infoxicacion”, es decir, esta época en la que la sobrecarga de
informacion dificil de digerir, nos afectan los datos y sobre la atencién que somos

capaces de tener.

En el ambito de la desinformacion, la IA también ha jugado un papel dual. Por un
lado, ha facilitado la creacion de deepfakes™, videos falsos que son
extremadamente dificiles de distinguir de los reales, lo que ha llevado a una
nueva ola de desinformacién visual. Los deepfakes representan una amenaza
significativa para la veracidad de la informacion visual, ya que pueden ser
utilizados para manipular la opinion publica y socavar la confianza en los medios
de comunicacion (Citron & Chesney, 2018). Ademas, ha sido fundamental en la
gestion de la "infoxicacion", el exceso de informacion que caracteriza nuestra era

digital. Durante este periodo, la sobrecarga de datos visuales y textuales ha

" Con la sigla IA nos referimos a Inteligencia Artificial.

2 Ver mas : https://www.domesticstreamers.com/art-research/work/data-heartbreak/

¥ Deepfake es un acronimo del inglés formado por las palabras fake que significa
falsificacion, y deep learning que significa aprendizaje profundo. Mas informacion:
https://es.wikipedia.org/wiki/Deepfak
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hecho que sea mas dificil para las personas discernir informacién veraz de la
falsa. En este sentido, la IA ha sido utilizada para filtrar y priorizar la informacion
visual mas relevante, ayudando a los usuarios a navegar en un entorno saturado

de imagenes y datos.

Sin embargo, es interesante el contrapunto de Calderén en La performatividad
de las imagenes en el cual expone la teoria de que realmente existe el cansancio
y el exceso visual, “...] pero de una hegemonia que no cesa de repetir las
mismas imagenes” (Calderdén, 2020, p.13). Es decir, todo lo que vemos, segun
Soto Calderon, esta dentro de un circulo muy acotado dénde se escapan infinitas

realidades diversas que ni siquiera podemos imaginar. Por eso, declara:

Quizas una de las mayores dificultades que tenemos para desarrollar un
pensamiento critico de la cultura visual es que, en las sospechas ante su
abundancia y en los peligros de sus excesos, hemos desconfiado tanto de las
imagenes que nos hemos quedado sin herramientas para explorar sus
potencias, sus intervalos, sus capacidades para unir diferencias, ese doble juego

que opera sobre su analogia y desemejanza (Calderén, 2020, p.14.).

En conclusion, es muy importante, como bien expresa Calderdn, crear
herramientas para explorar lo que esta en el margen, imaginar representaciones
que todavia no existen y evidenciar la hegemonia que nos aplasta. Por todo ello,
sefalamos la Imagen Sero como objeto de estudio, ya que esta tremendamente
relacionada con rasgos como lo viral y la desinformacion, elementos a los cuales
hemos aludido en este apartado y desarrollaremos con mas profundidad en el

siguiente.
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3. Laimagen Sero

3.1. Imagen Sero, concepto y contexto

“Hemos entrado en la era digital y la era digital ha entrado en nosotros. Ya no
somos quienes alguna vez fuimos. Para bien o para mal. Ya no pensamos, hablamos,
leemos, escuchamos, ni miramos como alguna vez lo hicimos. Ni tampoco escribimos,

fotografiamos o incluso hacemos el amor de la misma manera.” (Ritchin, 2010, p.9)

Como apunta Ritchin (2010), ya no miramos como alguna vez lo hicimos. En la
actualidad, muchas personas somos incapaces de focalizar la mirada, y nos es
complicado analizar el contexto que nos rodea. Este proyecto, pone el punto de
mira en los margenes para poder dar contexto a la actual representacion visual y
para también, de algun modo, vislumbrar la futura. Por lo tanto, la busqueda
plantea como propuesta conceptual algo tan simple pero a la vez tan complejo:
La Imagen Sero. Para poder hablar sobre este concepto, a continuacion,
desarrollaremos el origen de ésta y explicaremos y expondremos los criterios

para poder definirla.

Imagen Sero es un concepto desarrollado por nosotros para categorizar de
alguna manera, las modificaciones y transformaciones que esta sufriendo la
imagen actual. Sero es la pronunciacién de la palabra “vertical” en coreano.
Podriamos decir, que el significado literal de este imaginario seria “Imagen
vertical”. Este nombre no es casual, ya que esta representaciéon tiene que ver
con la verticalidad y la horizontalidad, y también con el primer dispositivo TV que
se adapta a la orientacién de nuestro contenido, la television Samsung The
Sero™. Este nuevo dispositivo es una smart TV que gira segun nosotros
orientemos nuestro teléfono movil. Esta television se adapta a nosotros, y la
Imagen Sero es el fruto del intento fallido de la adaptacién humana. En otras
palabras, la Imagen Sero se origina como consecuencia de una serie de
accidentes que han acontecido al intentar, nosotros los prosumidores, adaptar el
contenido a una serie de plataformas que no aceptan el formato que usamos

mas habitualmente, el formato vertical.

4 \ler mas:
https://news.samsung.com/latin/the-sero-una-experiencia-de-visualizacion-completament
-nuev
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Si nos adentramos mas en el porqué, este concepto aparece y es consecuencia
de la necesidad de colocar en nuestro imaginario figuras andémalas que se
encuentran en diferentes medios y que no son del todo aleatorias. Estas
imagenes son el rastro de la unién entre lo legitimo con lo extracficial, la huella
de una anomalia del encuentro entre éstas. Esta conciliacion entre ambas
provoca una imagen nueva que retrata la imposibilidad de la adaptacion. Hemos
elegido este tipo de imagenes como objeto de estudio porque, en algo tan
concreto y simple, podemos observar el presente de nuestra forma de “pensar

las imagenes” y sobre todo, de consumirlas.

La metodologia que seguiremos es sencilla: para comprender de qué se trata
esta “Imagen Sero” definiremos y desglosaremos los criterios fundamentales y
comunes para clasificar esta representacion visual. Basicamente, nos

dedicaremos a enmarcar lo enmarcado, a contextualizar el contexto.

Fig. 8. Ejemplo de Imagen Sero. Captura de un video en movimiento (2023)

“Si nos movemos a los margenes de la imagen podemos encontrar la cornisa, y
ésta, tiene la capacidad de que el espectador focalice la mirada y también de
remarcar el limite que separa el espacio de la imagen con el espacio que lo

circunda”®(Pinotti & Somaini, 2016, p. 173). Las cornisas, en este contexto, se

'® Traduccion de la autora del original: “Se dall’interno dell'immagine ci spostiamo verso i
margini, troviamo la cornice, che con la sua capacita di focalizzare lo sguardo dello
spettatore e di sottolineare il limite che separa lo spazio del’immagine dallo spazio
circostante”(Pinotti & Somaini, 2016, p. 173).
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revelan como marcos que limitan la expansion y transformacion a una dicotomia
simplista: o estas dentro, o estas fuera. Nosotros, a lo largo de esta investigacién
romperemos estos marcos para estar dentro y fuera a la vez. Contextualizado
este concepto, podremos tener clara su morfologia, y relacionarlo con algunas

artistas y autoras que de alguna forma u otra conecten desde su perspectiva con

esta idea.
Azarosa Consecuencia
Esta imagen surge del azar, casualidades, Estas imagen’gs son el rastro de ‘la.unTOn
encuentros fortuitos han hecho que exista. \ entielo legitimo con !O extraficlal la
huella de una anomalia del encuentro.
No premeditada | N la g e n Tecnologica
P e

No se crea queriendo, no cuentan con una ( S e rO l _) Se crea en el momento en que la

intencion artistica. Incosciente. tecnologia se une con el humano.

*Vertical en coreano

Comunicativa Desorientada
pr—
Creada en un contexto comumcatlvo Es una anomalia "no normativa'’, que no
sigue un canon establecido. No esta

relacional. : e =
orientada con ningun fin ni proposito.

Fig. 9. Esquema previo sobre la Imagen Sero (2023).

Previamente, se realizé un esquema basico (Figura 8) sobre las caracteristicas

primordiales la Imagen Sero:

-Es azarosa, es decir, surge de un encuentro fortuito y casual entre lo tradicional

y lo actual.

-No premeditada. No se crea con intenciones estéticas ni de mejora, mas bien,

con intenciones de poder adaptarla a un espacio para el cual no estaba pensada.

-Comunicativa. Creada en un entorno de comunicacion, de los medios de

informacion/desinformacion.

-Es una consecuencia, como ya hemos dicho, del azar. Es la huella que deja el
intento de adaptarnos al cambio, una anomalia del encuentro en los tiempos de

crisis.
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-Es tecnolégica ya que solo tiene lugar en soportes virtuales.

-Es una imagen desorientada, ya que su origen se ve alterado por la orientacién

de otros medios, no sigue los canones establecidos.

3.1.1. Formato vertical, credibilidad horizontal

En primer lugar, abordaremos uno de los aspectos anteriormente mencionado en
el apartado Covid 19 y ansiedad ambiental: lo vertical respecto a lo horizontal.
En los ultimos afios, la orientacién de las imagenes ha cambiado y ha tenido que
adaptarse a los nuevos medios. Como ya hemos sefalado, Tik tok es una de las
nuevas ventanas de la informacién/desinformacion a la que la mayoria de la
sociedad, sobre todo de la juventud, acude a “informarse”, y como consecuencia,

los medios tradicionales han quedado totalmente desbancados.

El cambio drastico de la orientacion de la informacién es un hecho, el cual no
podemos pasar por alto, ya que, nuestra mirada ha sido entrenada, a lo largo de
la historia, para establecer unas “normas visuales” que nos permiten (0 nos
permitian), en mayor o menor medida, diferenciar la “verdad” de la “mentira”, ya
que “lo que sabemos o lo que creemos afecta al modo en que vemos las cosas”
(Berger, 2000). La representacion que presentamos, si la observamos con
interés, no cumple ni la verticalidad ni la horizontalidad absoluta y va mutando
entre medios de comunicacion tradicionales y medios actuales, por eso, nos
llama poderosamente la atencién ya que se encuentra en un intersticio por el

cual va transitando.

Ademas, las teorias de Ahmed en Fenomenologia Queer: orientaciones, objetos,
otros (2019) refuerzan esta idea al sefalar que “los cuerpos estan dirigidos hacia
algunas direcciones y no hacia otras, como forma de habitar el mundo” y que “la
percepcion, por lo tanto, implica atencién; lo que se percibe depende de donde
nos encontremos, lo que nos da una cierta percepcion de las cosas” (Ahmed,
2019, p. 45). Esta perspectiva destaca cdmo nuestra ubicacién y orientacion en
el mundo influyen en nuestra percepcion y en la forma en que experimentamos

las imagenes cotidianas y pobres (Steyerl, 2014).
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Avanzando en esta definicion, uno de los aspectos clave es que se trata de una
imagen de origen informativo. Emerge de un tipo de periodismo horizontal, es
decir, de un periodismo en el cual el ciudadano de a pie ya no solo es
espectador, sino que adopta el rol de informador para comentar desde un punto
muy personal lo que ocurre. Este hecho rompe con lo establecido y hace que
nos preguntemos la importancia de la produccion de intersubjetividad, de la
creacion de la realidad. Ademas, en estas configuraciones visuales predomina la
inmediatez y la caducidad. Como sostiene Byung-Chul Han en La crisis de la
narracion, “la informacion es aditiva y acumulativa. No transmite sentido,
mientras la narracion esta cargada de él. Sentido significa originalmente
direccion. Asi pues, hoy estamos mas informados que nunca, pero andamos

totalmente desorientados” (p.15).

Por eso, también la definimos como imagen desorientada: son imagenes
cargadas de datos pero que carecen de sentido y de identidad. Nacieron para
informar de manera impactante y virulenta, y asi adaptarse a cualquier
dispositivo sin preocuparse de que la imagen en si pierda su formato original.
Este fendmeno refleja el "horror vacui" o “miedo al vacio” que observamos en
cdmo consumimos y acumulamos imagenes dentro de nuestros dispositivos

moviles.

Las imagenes que estamos analizando se pueden presentar de tres maneras

diferentes dependiendo de los dispositivos y soportes donde las consumamos:

La primera de sus formas es la que
ya hemos presentado con
anterioridad: Una imagen vertical en
la que gracias al azar se crea otra

imagen nueva dentro de un marco (

Véase en la figura 10). El video

creado en su formato original en
Fig. 10. Ejemplo de Imagen Sero. Captura de

un video en movimiento (2023) vertical, sufre una transformacion
ampliandose gracias a este marco

que podemos observar.
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Fig. 11. Ejemplo de Imagen Sero. Fig. 12. Ejemplo de Imagen Sero.
Captura de un video en movimiento Captura de un video en
(2023) movimiento (2023)

En la siguiente forma, observamos que no solo se busca solucionar la
verticalidad, sino que, como se muestra en la Figura 11, se presenta una
situacion contraria a la de la figura anterior: la cornisa aborda la solucién a la
horizontalidad. Es decir, la imagen original se cre6 en un formato horizontal, pero
para reproducirla en un formato vertical, se utilizd un marco que llena los

espacios restantes.

Por ultimo, la Figura 12, se presenta un collage de intentos por adaptar lo ya
adaptado en la que la imagen pasa a ser lo que menos pesa, dando importancia
al continente mas que al contenido, el margen pasa a ser el protagonista de la

imagen.

3.1.2. Imagen viral y fugaz

La viralidad y la fugacidad son caracteristicas inherentes a las imagenes
contemporaneas. Estas imagenes, a menudo, son creadas fruto del azar, no

calculadas ni premeditadas. En todo caso, en estas imagenes, el foco antes era
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una imagen en movimiento de algo que acontecia; sin embargo, al deformarse la
imagen, se deforma el punto de vista y el contexto cambia. Ya no estamos
hablando exclusivamente de una imagen que nace con el simple hecho de
informar de algo que ha sucedido, sino de una imagen que sufre una
modificacion para adaptarse al medio y se convierte en otra totalmente diferente,
en la que el marco toma el protagonismo casi obteniendo mas porcentaje de

espacio que la propia imagen.

El concepto de "Imagen Sero" encuentra resonancia en la nocién de "imagenes
spam", tal como se explora en el articulo del autor Mufioz Fallos de las imagenes
spam en la era de la hiperconexion (2021). Las imagenes spam se caracterizan
por su saturacion y su fracaso para transmitir un mensaje coherente debido a la
sobrecarga de informacion en la era de la hiperconectividad (Munoz, 2021).
Estas imagenes, a menudo desechadas y re-enlazadas en entornos digitales,
reflejan la confusion, lo cual se alinea con la naturaleza desordenada y efimera
de las Imagenes Sero. El articulo argumenta que estas imagenes son un
sintoma de la sociedad contemporanea, donde la informacion se multiplica y
dispersa hasta perder su significado original, creando un entorno visual
fragmentado y cadtico (Mufioz, 2021). Segun Juan Martin Prada, "intensivo
espectaculo el de las redes caracterizado por una atencién microscopica a los
acontecimientos mas banales y cotidianos, en un fluir infinito de elementos
informativos que transitan incansablemente ante nuestros ojos" (Prada, 2018, p.
26).

Flusser también aborda esta transformacién en El universo de las imagenes
técnicas, donde destaca que "el problema es el de la distancia entre el
espectador y la imagen. A determinada distancia las imagenes técnicas son
imagenes de escenas. A otra distancia son trazos de determinados elementos
puntuales (fotones, electrones)" (Flusser, 2015, p. 59). Esta afirmacion resalta la
variacién de la percepcion y el impacto de las imagenes segun la proximidad y el
contexto en que se observan, lo que afecta directamente la credibilidad de la que

antes hemos reflexionado.
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3.1.3. Imagen cotidiana y pobre

Hito Steyerl en Los condenados de la pantalla discute la "imagen pobre" como
una forma de resistencia cultural y politica en la era digital. Estas imagenes son
copias de baja calidad y resolucién subestandar, degradadas a través de
multiples procesos de circulacion y reformateo. Steyerl argumenta que estas
imagenes “testimonian la violenta dislocacion, transferencia y desplazamiento de
imagenes: su aceleracion y circulacion en el interior de los circulos viciosos del

capitalismo audiovisual” (Steyerl, 2014, p. 34).

El concepto de "Imagen Sero" se enmarca dentro de las "imagenes pobres" de
Steyer (2014), ya que a través de la difusién de estas imagenes, se cuestiona su
propia identidad. En el contexto actual, donde la vida cotidiana se encuentra
cada vez mas saturada de elementos mediaticos que distorsionan la realidad,
surge un anhelo creciente por experiencias auténticas y genuinas. Como sefala
Sibilia: “cuando mas se ficcionaliza y estetiza la vida cotidiana con recursos
mediaticos, mas avidamente se busca una experiencia auténtica, verdadera, que
no sea una puesta en escena. Se busca lo realmente real. O por lo menos, algo

que asi parezca”(Sibilia, 2008, p 221).

Juan Martin Prada refuerza esta idea al sefialar que "las imagenes de mayor
éxito en la cultura mediatica tratan de convencernos de que reflejan nuestra
exterioridad en términos ideales (es asi como la van modelando)" (Prada, 2023,
p. 97). Esto implica que las imagenes no solo informan, sino que también
configuran nuestra percepcién de la realidad y nos orientan hacia determinadas

formas de ver y entender el mundo.

Para comprender mejor como estos conceptos se manifiestan en la practica,
podemos analizar la obra de Jean-Luc Godard, quien en sus peliculas desafi6
las convenciones del cine tradicional. Godard, con su enfoque experimental,
buscd desmantelar las estructuras narrativas y estéticas del cine comercial,
creando una forma de arte que privilegiaba la autenticidad y la critica social

sobre la perfeccién técnica (Temple, 2014).

Finalmente, estas ideas se pueden relacionar con las teorias de Baudrillard.
Baudrillard sostiene que la imagen informativa sufre violencia, convirtiendo la

realidad en mera imagen y haciendo que lo real desaparezca. Este proceso es
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evidente en los medios de informacidn contemporaneos, donde la
sobreproduccion de imagenes y la instantaneidad de la informacion desdibujan la

linea entre la realidad y su representacion.
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4. Anomalias de encuentro. Produccion Artistica

41. Exposiciéon conceptual

Los creadores acostumbramos a ser monotematicos. Lo podemos disfrazar con
envoltorios de distintos colores, pero en el fondo no hacemos sino dar vueltas
obsesivamente a una misma cuestién. Para mi esta cuestién gira alrededor de la

ambiguedad intersticial entre la realidad y la ficcion (Fontcuberta, 2011, p. 14).

El proyecto artistico propuesto en esta investigacion gira en torno a los temas
que conceptualmente acabamos de desarrollar, pero con envoltorios de distintos
colores como se propone anteriormente en la cita de Jon Fontcuberta, aunque el
desarrollo de cada uno tenga su lugar en el tiempo y su cronologia. Por ello, se
ha recopilado en orden cronolégico desde los primeros bocetos, hasta las
investigaciones experimentales mas recientes. El proyecto artistico viene
alimentado por los conceptos fundamentales que hemos desarrollado hasta
ahora. La pieza no pretende ser una mera representacion literal de la propuesta

conceptual, aunque se nutre de ella, existiendo por si sola.

La base de lo desarrollado se encuentra en la relacion entre las imagenes y la
tecnologia actual, y en el como nos enfrentamos e interactuamos en estos
espacios virtuales por los que transitamos cotidianamente. Se presenta como un
estudio sobre como la imagen nos afecta, o no, y también se reflexiona sobre la
sobrecarga de informacion y la “violencia de las imagenes” de la que habla
Baudrillard (2006). Ademas se reflexiona sobre cémo nos afecta este hecho
donde los limites entre realidad y representacion se difuminan. “En la era digital,
tratar de la frontera cada vez mas fragil entre realidad y virtualidad, siendo una
caracteristica del siglo XXI, entre otras, la desdiferenciacién entre ambos

conceptos” (Hartwig, 2014, p. 21).

A esto podemos anadir otro concepto fundamental: la pasividad e indiferencia
creada por los medios de comunicacion en mayor modo por las imagenes que
consumimos. Todo esto nos hace vulnerables e indiferentes a todo lo que nos
rodea. No nos sorprende nada, todo va rapido, todo cambia, todo se mueve.

Pero a la vez no. Sobre todos estos temas que aunque sean conceptos bastante
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amplios estan totalmente dentro de la contemporaneidad de la sociedad

contemporanea y, por esto, implicitos en esta investigacion.

Fig. 13. Imagen Sero creada con DALL-E de Open Al.

Finalmente, también hemos tenido en cuenta la creacion de imagenes usando
diversos motores de IA a lo largo de todo el proceso creativo. Por ejemplo, la
figura 13 es una representacién visual creada por la IA segun el concepto de
"Imagen Sero". Esta configuracion visual enfatiza la desorientacion y la
distorsién, presenta un desenfoque deliberado que transmite una sensacion de
confusién y ambigliedad. Este efecto, como en la Imagen Sero creada en su
contexto, difumina los detalles y crea una barrera entre el espectador y la
realidad representada, obligando a una interpretacion mas subjetiva y menos

precisa.

Podemos considerar que esta representaciéon creada por la IA reline muchas de
las caracteristicas de la Imagen Sero, como una manifestacion visual de la
incertidumbre y la falta de claridad que caracteriza a la sociedad contemporanea
en tiempos de crisis. La superposicion de las imagenes y su naturaleza difusa
también contribuyen a cuestionar la veracidad y la objetividad de la informacion

visual en la era digital.
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4.2. Referencias y estado actual

Aunque ya hemos abordado algunas de las referencias artisticas que se han
enmarcado en el desarrollo conceptual del proyecto, hay algunas obras que han
influido de manera directa en la produccion artistica que presentamos como
parte de esta investigacién. Si bien es cierto que la sobreexposicion a lo visual
en la era contemporanea es innegable, y por tanto recibimos de manera continua

informacion visual que nos influye, no toda lo hace de la misma manera.

Jesus Carrillo en uno de los capitulos del libro Tendencias del arte, arte de
tendencias, sostiene que “La transparencia absoluta de Ila sociedad
informacional ha supuesto un vaciamiento de sentido de la privacidad a la vez
que ha problematizado cualquier intento de salir de ella y adentrarse en un
mundo exterior aparentemente lleno de peligros” (Carrillo, 2004, p.138-139). Salir
a este “mundo exterior’ y, en definitiva, salir de la sociedad informacional es un
problema. En este momento no podemos realizar numerosos actos de nuestra
vida cotidiana a estas alturas sin un teléfono o un ordenador. No hay vuelta atras
en una sociedad en la que las guerras ya estan teledirigidas, las transacciones
via telematica o las relaciones se crean desde sus inicios, a través de las
pantallas. Estamos en un punto en el que el limite entre la realidad y lo virtual es

casi inexistente.
Ha sido importante considerar estos conceptos para el ensayo audiovisual, para

poder pensar en el intersticio entre representaciéon y realidad como espacio que

se difumina, y para poder imaginar visualmente este limite difuso.
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Fig. 14. Yorgos Lanthimos, Fotograma de Dogtooth (2009).

Uno de los referentes que en este sentido queremos traer a colacién es la
pelicula Dogtooth (2009) de Yorgos Lanthimos que podemos relacionar con las
ideas anteriores. La pelicula trata sobre una familia que vive aislada en una casa
que, al igual que La caverna de Platén, ofrece proteccion contra los supuestos
peligros del mundo exterior y aisla de toda la informacion externa. Los padres
controlan estrictamente toda la informacioén y las experiencias a las que sus hijos
tienen acceso, creando una realidad alternativa completamente fabricada. Como
podemos observar, el lenguaje es sumamente importante en este largometraje
ya que el padre redefine términos comunes (por ejemplo, "mar" se convierte en
"silla de la sala de estar"), lo que no solo aisla a los hijos, sino que también
performa su comprension y percepcion del mundo. Conceptualmente para el
proyecto hemos tenido bastante presentes estas reflexiones sobre la informacion

y uso del lenguaje de este largometraje.

El lenguaje se convierte en la primera y mas letal ejecucién de la violencia; a
veces comica y en muchas ocasiones hiriente, la semantica tiene una doble
funcionalidad narrativa: la de incomodar constantemente al espectador [...] y la

de doblegar a los personajes, a merced del engaino de sus padres (Plata, 2020).
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Fig. 15. Kahlil Joseph, BLKNWS (2018). Transmision en dos canales, vista de la instalacion en

el Cantor Arts Center.

Por otro lado y estrechamente relacionada con los conceptos que hemos
expuesto, BLKNWS (2018). Esta pieza de Kahlil Joseph, que present6é en 2019
en la Biennale di Venezia'®, es una videoinstalacion que evidencia la
manipulacién del lenguaje y de la informacion. En este caso, la obra realiza una
critica a la estructura vertical del periodismo tradicional y de los medios de
comunicacion proponiendo con humor otra perspectiva, aspectos que tomamos

como referencia en el proyecto.

La videoinstalacién, que ha adoptado multiples formas desde que Joseph
comenzé a realizarla en 2018, tiene como objetivo imaginar una estacion de
noticias desde la perspectiva de un creador negro. Con imagenes apropiadas,
material extraido de las redes sociales y filmaciones del propio Joseph, pretende
encapsular el pasado, el presente y el futuro de la experiencia negra, con toques
de humor y patetismo en el camino'” (Greenberger, 2022).

16 Mas informacidn:https://www.labiennale.org/it/arte/2019

" Traduccion de la autora del original: “The video installation, which has taken multiple
forms since Joseph began making it in 2018, is intended to envision a news station from
the perspective of a Black creator. Featuring appropriated imagery, material culled from
social media, and footage of Joseph’s own making, it is intended to encapsulate the past,
present, and future of the Black experience, with dashes of humor and pathos along the
way”(Greenberger, 2022).
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Fig. 16. Christian Marclay, 48 War Movies (2019). Instalacién de video monocanal, color y

sonido estéreo, in loop, dimensiones variables.

Simultaneamente, en el mismo espacio y tiempo, Christian Marclay presenté 48
War Movies (2019), la cual es importante destacar como referencia visual y
conceptual para el proceso de creacion de los ejercicios personales. A Marclay
no le interesa crear desde cero si no, cdmo él bien explica “[...] me interesaba
mas usar algo preexistente, tomado del mundo que me rodea, cortarlo, torcerlo,
transformarlo en otra cosa; me interesaba apropiarmelo y hacerlo mio gracias a
manipulaciones y yuxtaposiciones”® (Marclay, como se citd en La Biennale di
Venezia, 2019). Por eso, esta pieza es un referente claro ya que también en el
proyecto usamos material apropiado y jugamos con las yuxtaposiciones para

crear otra imagen nueva, otro relato diferente.

'® Traduccion de la autora del original: “[...]Jmi interessava di pit usare qualcosa di
preesistente tratto dal mondo circostante, tagliarlo, torcerlo, trasformarlo in qualcos’altro;
mi interessava appropriarmene e farlo mio grazie a manipolazioni e giustapposizioni”
(Marclay, como se citd en La Biennale di Venezia, 2019).
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Fig. 17. Bill Posters, Spectre (2019). Instalacién interactiva e inmersiva. Dimensiones variables.

Oftro artista que hemos tenido en cuenta para el proyecto y que tiene mucho en
relacion con los anteriores es Bill Posters'. Posters también aborda la
manipulacién mediatica en su obra y es conocido por sus intervenciones y obras
que cuestionan la veracidad y la influencia de los medios en la sociedad
contemporanea. Su instalacion Spectre?® por ejemplo, emplea tecnologias de
manipulacién digital para exponer como las imagenes e informacién pueden ser
facilmente falsificadas y utilizadas para engafiar al publico. Este enfoque
extiende las interrogantes acerca de la autenticidad y la ética de la informacion y
los medios digitales, igual que, de algun modo queremos interrogar sobre las

imagenes cotidianas que saturan nuestro espacio y tiempo.

4.3. Antecedentes personales

Analizando todo el trabajo anterior realizado antes de adentrarnos en esta
investigacion, no hay duda de que las cuestiones fundamentales y la inquietud
por los temas claves ya se venian desarrollando en la produccion artistica. Poco

antes de entrar en el master, el trabajo https./meet.google.com/soc-kwwk-nff?!

' Mas informacion: https://proyectoidis.org/bill-posters/
20 Video en Vimeo: https://vimeo.com/341794473

#! Link del video: https:/www.youtube.com/watch?v=thlde7gACS4
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ya anticipaba la preocupacioén personal sobre como la distancia y las nuevas
normas sociales nos afectan. Este ensayo (que se realiz6 para la carta de
presentacion del master) en conjunto con otro ensayo anterior Ruido blanco
referencian también exceso de informacion, ese ruido, que nos llegaba en
aquellos dias, y nos llega a dia de hoy mas que nunca, el cual servia solo para
acrecentar el miedo. La pieza consistia en la grabacion de una sala virtual en la
que todas las personas presentes estaban en el mismo lugar, especificamente
en la sala de una discoteca, excepto la persona que graba la pantalla,
identificada como 'TU', que aparece en negro. En esta sala virtual, se perciben
las tensiones de la separacion, ya sea por las medidas de distancia de seguridad
que el establecimiento nos obligaba a adoptar, o por los teléfonos que nos

acercaban virtualmente pero nos alejaban del espacio fisico.
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Fig. 18. Lucia Garcia Gonzalez, fotograma de https://meet.google.com/soc-kwwk-nff (2021).
Video. 1080 x 1920 px.

Después de esto, se configuré Desorientada®. Un ensayo audiovisual que se

apoya en el libro Fenomenologia Queer. Orientaciones, objetos, otros de Sara

?2 Link del video: https://youtu.be/aQiQBZQUUxU
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Ahmed, ya mencionado, para reflexionar sobre la funciéon y los roles que los
dispositivos moviles tienen, enfatizando en las imagenes y en los objetos
"desorientados" que colisionan con nuevas realidades, tratando de poner en
punto de mira "la imagen no-binaria". Esta imagen la podemos considerar una
premisa de lo que seria Imagen Sero, ya que en este ensayo podemos
vislumbrar algunas preguntas sobre si la imagen no binaria es la que no adquiere

un formato concreto y la que no se adapta a los medios tradicionales.

SPECIALE

©

Fig. 19. Lucia Garcia Gonzalez, fotograma de Desorientada (2022) Video. 1080 x 1920 px.

4.4. Ensayo practico: Anomalias de encuentros

A lo largo de la investigacion conceptual, paralelamente, se han ido llevando a
cabo bocetos y aproximaciones experimentales a la pieza, por lo tanto, este
apartado recogera los procesos tanto conceptuales como técnicos que han sido

desarrollados desde las primeras ideas hasta los resultados actuales.

44.1. Planteamiento del proyecto

Anomalias de encuentros parte de la necesidad de indagar y cuestionar los
valores tradicionalmente asignados a la imagen tales como la veracidad, la

fidelidad a lo real y su estabilidad. El primer boceto se centra en la produccién de
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una imagen turbia y desenfocada, que tenga caracter inmersivo, que de algun
modo nos rodee y envuelva, creando la sensacion de estar casi dentro de ella,
que lo vertical y lo horizontal, en todos los sentidos, se encuentren creando esta

“anomalia”.

Cuando comenzamos a plantearlo, se pensé en un ensayo audiovisual
controlado por TouchDesigner, conectado a Arduino con un servomotor que
hiciera girar un teléfono mavil. El proceso creativo inicié con una lluvia de ideas
donde se exploraron diversos conceptos. Entre las principales propuestas se
consideraron las siguientes: la primera consistia en una instalaciéon audiovisual
que permitiera al usuario introducirse dentro del propio video. Esta propuesta
inicial contemplaba la yuxtaposicion de videos apropiados, reproducidos dentro
de un dispositivo movil, el cual giraba gracias a un servomotor conectado a un
Arduino y los mismos videos proyectados pero desenfocados. La intencion era
que el formato nunca se adaptara completamente al del teléfono, y que la

imagen proyectada también girara a la vez del teléfono mdvil.

Para lograr un funcionamiento o6ptimo, se planeaba conectar Arduino a
TouchDesigner. Se procedié a desarrollar el proyecto de Arduino con su
programacion basica, conectandolo a TouchDesigner para realizar las primeras
pruebas. Sin embargo, esta propuesta inicial fue descartada, no por problemas
de funcionamiento, sino debido a cuestiones estéticas y a los objetivos
establecidos. Durante las pruebas, se identifico la necesidad de simplificar la

instalacion para enfocar la atencion en el discurso y no en los objetos.

Fig 20. Fotos del proceso (2023).
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44.2. Desarrollo

La siguiente propuesta, y la que decidimos desarrollar, consistid en proyectar
una imagen mapeada en una sala, creando una sensacién envolvente y
centrando la atencion en una imagen pequefia también proyectada en el centro
que sustituye al moévil. Es crucial entender la razén detras de la eleccién del
desenfoque en la imagen circundante. Esta decision busca reflexionar sobre
como la informacion que recibimos a menudo estd empanada y no llega con la
claridad necesaria. La imagen difusa representa el velo que nos impide ver mas
alla, obligandonos a intuir lo que realmente ocurre. Esta reflexion sobre la
credibilidad de las imagenes en el mundo informacional se ve reforzada por la
pequena imagen central, pixelada y manipulada, que tampoco proporciona

informacion clara ni veraz.

Al avanzar en el desarrollo del ensayo audiovisual y habiendo elegido la segunda
propuesta como el enfoque principal, se realizé una prueba inicial con Premiere
para determinar el formato y el orden de los videos apropiados. No obstante,
durante el proceso, se decidi6 que los videos no tendrian un orden
preestablecido, ya que resultaba mas interesante que las imagenes, o en este
caso los videos, tuvieran vida propia y aparecieran de forma aleatoria, similar a

la dinamica de Tik Tok.

Fig 21. Fotograma de la primera prueba del ensayo audiovisual realizado en Adobe
Premiere (2024).
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Por todo esto, realizamos proyecciones y
mapeados en diversos espacios con este
video ensayo inicial para poder imaginar el
espacio y experimentar fisicamente con las
posibilidades de proyeccién. Estas pruebas
nos permitieron comprender mejor cémo el
video interactuaria con el entorno fisico y
ayudaron a refinar el concepto visual del

proyecto.

Después de esto, se decidid trabajar en

TouchDesigner para crear un sistema

dindmico que generara un ensayo

audiovisual Unico cada vez que se

Fig. 22. Pruebas de proyeccion®
(2024). ejecutara. La clave del proyecto fue la

implementacién de un sistema basado en

una amplia base de datos de medios.
Utilizando el operador "Folder"?, se construy6 una array que almacena todos los
archivos de medios disponibles en la base de datos. Esta configuracion permite
que, mediante el uso de diferentes CHOPs?, se pudiera randomizar y modular la
seleccion y combinacion de estos medios en tiempo real. Esta array es
fundamental, ya que es la fuente desde la cual se extraen los videos que

conforman el ensayo audiovisual.

B Ver las pruebas de proyeccion aqui:
https://drive.google.com/drive/folders/1Gkkee7VxyLarNWAwbjgmnCKIJOKTlYni?usp=shar
ing

2 Folder: es un operador DAT que se usa para contener textos, tablas, datos codificados
por texto (XML,JSON) y scripts. También se utilizan para almacenar documentos readme
y otros comentarios de cédigo en una red determinada.

2 CHOP: Es un operador de canal utilizado para procesar datos de movimiento, audio,
controles en pantalla datos MIDI y otros dispositivos de entrada, estos operadores
organizan los datos como una serie de canales.
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Fig. 23. Proyecto de TouchDesigner
(2024).

El sistema de randomizacion se
implemento mediante la

combinacion de varios CHOPs.

Se emplearon un noise, un LFO%
y un Keyboard In, todos ellos conectados a un Switch que permite seleccionar
entre las diferentes formas de randomizacién. La seleccion de cual de estos
CHOPs controla la randomizacién en un momento dado, se realiza a través de
un modulo central Base Controls. Este panel de control es esencial, ya que
permite modificar, desde fuera del sistema principal, el CHOP que se esta
utilizando para la randomizacion. Ademas, también permite ajustar parametros
como la frecuencia del LFO o la escala del noise, ofreciendo el ajuste y control

sobre el resultado final.

Base videocutter
? o2

Fig. 24. Detalle del panel de control (2024).

Este panel de control también fue disefiado pensando en la futura expansion, de
modo que podria conectarse a una mesa de mezclas externa u otro tipo de
interfaz de control fisico, permitiendo asi que el sistema sea manipulado en

tiempo real durante una proyeccién en vivo o una instalacién artistica. Esto no

% FO del inglés: Low Frequency Oscillator en castellano Oscilador de baja frecuencia.
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solo aumenta la flexibilidad del sistema, sino que también abre posibilidades
para la interaccion y la improvisacion en tiempo real, lo que podria enriquecer

aun mas la experiencia audiovisual.

Esta propuesta que se modifica a tiempo real no solo convierte a los
espectadores en usuarios pasivos, sino que también crea una equidad en las
imagenes presentadas que no existe en su uso cotidiano en la esfera de lo real.
Se muestran de manera aleatoria tanto imagenes poderosas y significativas que
retratan violencia, mezcladas entre otras triviales, como bailes y contenidos
banales. Al combinar estos elementos y hacer que aparezcan de forma aleatoria,
se genera una linea de apatia en el espectador, que se enfrenta a una mezcla

indiscriminada de contenidos sin jerarquia ni contexto.

- _ - — o
= 2 ¥ e L=y S
s

Fig. 25. Vista general del proyecto? (2024).

Para el desarrollo técnico de esta propuesta, es necesario sefalar un referente
claro que ha sido fundamental en la concepcion y ejecucion del proyecto. En
este sentido, el video titulado “Automated Video Cutter — TouchDesigner Tutorial
54" del canal de YouTube bileam tschepe (elekktronaut®®) ha sido clave ya que
aborda muchas de las cuestiones que queriamos integrar en el programa. En el

tutorial, se explora la creacion de un componente reutilizable con parametros

2" Descarga la carpeta del proyecto:
https://drive.google.com/drive/folders/1yDEjhIcR6Ug7RaFJIGhMMEX|sIIEPMx?usp=driv
e _link

28 Ver mas: https: . .com/watch?v=
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personalizados que permite importar multiples videos desde una carpeta y
cambiar entre ellos segun diferentes entradas, como LFO, teclado, ruido o audio.
Ademas, el tutorial aborda caracteristicas como iniciar el video en puntos
aleatorios y mezclar el orden de los videos, aspectos que necesitabamos en

nuestro proyecto.

4.4.3. Resultados del video ensayo

El ensayo audiovisual, como hemos mencionado anteriormente, es siempre
diferente, lo que significa que no tiene un guién preestablecido. La secuencia
visual se va generando en tiempo real segun los parametros que hemos
programado en Touchdesigner y el banco de videos recopilado. Aun asi, hemos
producido una recreacién de uno de los posibles resultados que podéis visualizar

en este enlace:

Muestra ensayo audiovisual- Anomalias de encuentros

Fig. 26. Lucia Garcia Gonzalez, fotograma de Anomalias de encuentros (2024) Video. 1080 x 1920 px.
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44.4. Fichatécnica de sala

Para finalizar, hemos realizado una ficha técnica de sala para la Project Room

A-2-8 que se encuentra en la facultad de Bellas Artes de la Universidad

Politécnica de Valencia. Asi, con esta instrucciones se propone una instalacién

en este espacio para nuestro proyecto.

Ficha técnica de sala:

Titulo de la Obra: Anomalias de encuentros

Autor: Lucia Garcia Gonzalez
Fecha: 2024

240

< > Tela blanca
42

1

QJcms
. . Proyector

A\ - A\

160
- »

280 cms

A-2-8
Altura 300- SIN techo Técnico

504 cms

Fig. 27. Plano sala Project Room A-2-8 (2024).

X\/ease aqui toda la informacion de la sala

La obra se presentara en la sala
Project Room A-2-8%, el espacio
es rectangular y sus dimensiones
son 504 cm de largo y 280 cm de
ancho, con una altura de 504 cm.
Esta sala, que ofrece una
superficie total de 14,112 metros
cuadrados, sera utilizada para una
instalacién de video mapping que
cubrird tres de sus paredes: la
norte, la este y la oeste. EI
mapeado se realizara utilizando un
unico proyector de alta definicion,
conectado a un servidor de medios
y controlado mediante el software
TouchDesigner o un equivalente.
Es fundamental contar con una
licencia comercial activa del

software antes de proceder a la

https://www.upv.es/entidades/DE/menu_urlv.html?/entidades/DE/lab/Project-Room A-2-8

_pdf
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instalacion, para asegurar el correcto funcionamiento del sistema de video

mapping.

El proyector sera colocado estratégicamente en la parte central-sur de la sala,
orientado para abarcar las tres paredes seleccionadas, aprovechando la
configuracién del espacio. El contenido proyectado sera cuidadosamente
mapeado y sincronizado, garantizando que cada pared reciba la proyeccion
especifica disefada para ella. El montaje del proyector se realizara en el techo,
con un soporte fijo y seguro, colocado para asegurar que la proyeccién cubra de
manera efectiva las tres paredes, comenzando a ras del suelo y extendiéndose

hasta el techo.

En cuanto a las particularidades del espacio, existe un pilar que ocupa un area
de 60 cm x 42 cm, ubicado en la pared norte. Para evitar que este pilar interfiera
con la proyeccion, se cubrira con una tela colgada que lo disimule y lo integre

dentro del espacio proyectado.

Finalmente, se cubrira la ventana con una tela opaca, asegurando que no entre
luz exterior y que la sala permanezca completamente oscura durante la
proyeccion, lo que es crucial para maximizar la calidad visual de la instalacion.
Asi pues, la iluminacion sera controlada cuidadosamente para mantener la
oscuridad total, evitando cualquier tipo de luz ambiental que pudiera interferir con

la proyeccién.

Fig. 28. Fotografia general del espacio (2024).

51



5. El futuro esta en los margenes

El encajar y no encajar esta intimamente relacionado con la Imagen Sero,
posicionandose en el intersticio entre lo uniforme y lo difuso, lo inusual y lo
extrafio. Estas definiciones tienen una conexion con lo queer y, desde esta
perspectiva, podemos comenzar a imaginar una imagen del futuro, una imagen
que aun no existe. Para comenzar a reflexionar sobre estas imagenes, es
fundamental identificar y evidenciar los sesgos presentes en nuestra cultura
visual y en nuestro imaginario colectivo. Estas representaciones no reflejan de
manera fiel las diversas realidades de nuestra sociedad, especialmente aquellas
que existen en los margenes. A estas realidades y sus representaciones

podriamos referirnos como imagenes disidentes.

Por todo esto, no queriamos terminar esta memoria sin dejar abiertos caminos y
vias en las que investigar y especular hacia posibles imagenes que combatan los
sesgos en la informacion, que nos haga pensar mas alla, que despierten

inquietudes y dudas.

5.1. Nuevas crisis en el imaginario

En la conferencia que tuvo lugar en la Universidad Politécnica de Valencia
durante el Il Encuentros de Mundos por venir, el filésofo Eric Sadin nos alertaba
de la presencia de la inteligencia artificial como un artefacto que romperia con la
creatividad y la humanidad. En su libro Inteligencia artificial o el desafio del siglo:

Anatomia de un antihumanismo radical sostiene que:

Vivimos el momento de la abolicién, a gran velocidad, de toda distancia con lo
real. Esta distancia habia prevalecido desde la noche de los tiempos, y hoy
cambia en beneficio de una fusidbn consumada con nuestro medio que oficia de
plasma perpetuamente regulador (Sadin, 2020, pp. 254-255).

El andlisis de Sadin sobre la inteligencia artificial es relevante y no debe ser
obviado, ya que no se centra solo en el miedo a un posible robo de trabajo, sino
en la pérdida de humanidad. No obstante, es esencial contextualizar este miedo
dentro de una historia mas amplia de ansiedades tecnoldgicas. ¢Podria surgir

una sensacion de déja vu al recordar los miedos que despert6 la pirateria digital
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en la era de la informacion o el panico generado por el Y2K en la vispera del afo
20007

Sin embargo, la naturaleza del desafio que presenta la inteligencia artificial es
diferente en su complejidad y alcance en comparaciéon con los ejemplos
mencionados. Este nuevo desafio se desarrolla en un contexto de aceleracion
tecnoldgica que exacerba la dificultad de la sociedad para mantener el ritmo con

estos cambios, lo que evidencia una adaptacion lenta y ardua.

Por todo esto, los miedos hacia la inteligencia artificial pueden ser comparados
con los temores anteriores, que no por ello son menos reales. No obstante, al
estudiar estos momentos de crisis y cdmo se han comportado las imagenes en
esos contextos, se pueden obtener indicios sobre como podria desarrollarse
nuestro “futuro artificial”. Este analisis permite crear alternativas de pensamiento
que miren hacia los margenes de forma positiva y constructiva, ya que como
anticipaba McLuhan en Comprender los medios de comunicacion. Las

extensiones del ser humano:

La automatizacion es informacion, no sélo acaba con el empleo en el
mundo laboral, sino también con las asignaturas en el mundo del saber;
aunque no acabe con éste. El futuro del trabajo consiste en aprender a

vivir en el mundo de la automatizacion (2009, p. 352).

Para finalizar esta investigacién, presentamos una serie de imagenes generadas
mediante inteligencia artificial. Este ejercicio se enmarca dentro del curso
Métodos sintéticos e inteligencia artificial. La maquina queer, cuyo objetivo era

utilizar la IA para construir realidades que estén a los margenes de los sesgos.

Utilizando diversos prompts, se ha interrogado a la inteligencia artificial sobre la
forma binaria de las imagenes, explorando y redefiniendo lo conocido, las

normas hegemonicas establecidas en las imagenes con las que la IA se entrena.

Las imagenes resultantes constituyen un testimonio de cémo la tecnologia puede
ser empleada como una herramienta para la deconstruccién de narrativas
visuales predominantes. A través de estos ejercicios, se propone una nueva
forma de visualizar y comprender el mundo desde una perspectiva queer, que

desafia y amplia las convenciones tradicionales.
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Uno de los prompts utilizados en este proceso fue:

Crea una imagen que capture la esencia de la desorientacién y la violencia,
reflejando tiempos de crisis y cambio. La imagen debe desafiar los formatos
binarios tradicionales de orientaciones verticales y horizontales, mezclando

elementos de manera fluida para crear una experiencia visual ambigua y fluida.

A continuacién, se presentan algunas de las imagenes creadas durante este

proceso:

Fig. 29. Imagen Sero creada con KREA Al (2024).

Fig. 30. Vista general de las imagenes creadas con KREA Al (2024).
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Fig. 31. Imagen Sero creada con KREA Al (2024).

A pesar de los esfuerzos por utilizar la inteligencia artificial para desafiar y
reimaginar las convenciones visuales establecidas, las imagenes generadas aun
tienden a replicar formas y orientaciones tradicionales debido a los patrones
profundamente arraigados en los datos de entrenamiento. Este fendmeno refleja
las limitaciones de las tecnologias actuales y los sesgos inherentes de los
conjuntos de datos utilizados. Sin embargo, se espera que el desarrollo y mejora
de estos sistemas nos permita crear nuevas formas de expresién mas
disruptivas y originales en un futuro proximo. Estas futuras capacidades podrian
abrir caminos para imaginar y representar realidades alternativas, ampliando

nuestra comprensién y percepcién del mundo que nos rodea.
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6. Conclusiones

En este Trabajo de Fin de Master hemos explorado cémo algunas
representaciones visuales han enfrentado, durante periodos de crisis, serias
dificultades para adaptarse a la aparicion de nuevos medios de comunicacion. A
lo largo de la investigacion, hemos analizado cémo estos desafios no solo han
afectado la forma en que se producen y consumen las imagenes, sino también
cdmo impactan en la forma en que estas imagenes se interpretan y se valoran
culturalmente. Para ello, nos hemos apoyado en el concepto de 'Imagen Sero',
que nos ha permitido identificar y contextualizar estas representaciones dentro
de un marco conceptual, y en las respuestas que numerosos artistas y autores
han ofrecido a estas épocas de cambio. En este contexto, hemos desarrollado
una practica artistica en forma de ensayo audiovisual que recoge y plasma las
ideas centrales de nuestro proyecto, permitiendo una exploracién visual de los
conceptos abordados. Por todo esto, damos por concluido el objetivo principal
que hemos planteado al inicio de este documento, cumpliendo con el propdsito
de entender y explicar las dinamicas visuales en contextos de crisis vy

transformacion

Respecto a los objetivos especificos, hemos realizado una busqueda
bibliografica de autores y referentes que han centrado sus estudios en la
representacion visual, con un enfoque particular en la imagen postmoderna. Este
analisis ha permitido identificar y comprender las transformaciones visuales que

han ocurrido en alguno de los periodos de crisis mas importantes.

Ademas, hemos examinado los planteamientos de diversos artistas
contemporaneos que han reflexionado sobre la imagen comunicativa y su
impacto en la sociedad. Estos artistas han utilizado sus obras para cuestionar y
desafiar las convenciones visuales tradicionales, explorando nuevas formas de

comunicacion visual.

De la misma forma, hemos conceptualizado y definido la 'Imagen Sero',
sefalando que ciertas imagenes, que surgen en contextos de crisis y cambio,
pueden ser un indicador de una transformacién en la cotidianidad de las

representaciones visuales y en la manera en que estas son consumidas.
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Podemos concluir asi que su estudio nos ha ofrecido una nueva perspectiva para

entender la complejidad de las dinamicas visuales contemporaneas.

Finalmente, hemos disefiado un proyecto audiovisual que indaga en el concepto
de 'Imagen Sero', utilizando medios practicos y experimentales. Este proyecto ha
permitido materializar los conceptos desarrollados a lo largo del trabajo,
ofreciendo una propuesta visual que invita a la reflexién sobre el papel de las
imagenes en nuestra vida cotidiana y en la relacion de la realidad y la

representacion.

En conclusién, la aportacion fundamental de este trabajo radica en la propuesta
de una nueva perspectiva para analizar y, de alguna manera, evidenciar la
existencia de estas anomalias y las dinamicas visuales que se crean en
momentos de crisis, a través del concepto de 'Imagen Sero'. Aunque
consideramos cumplidos los objetivos propuestos, creemos que se trata de una
linea de investigacion que merece ser explorada con mayor profundidad. Los
problemas que presenta la relacién entre representacién y realidad estan mas
presentes que nunca en nuestra vida cotidiana, tanto a nivel personal como
colectivo. Por ello, consideramos este trabajo como un punto de partida, mas

que una conclusion definitiva.

6.1. Conclusiones ODS

Este Trabajo de Fin de Master se alinea con varios de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible, en particular con el ODS 4: Educacion de Calidad, al
contribuir a la educacién visual critica. Promueve una observacién atenta y
profunda, asi como la investigacion sobre como las imagenes influyen en la
cultura y la sociedad, especialmente en tiempos de cambio y crisis. Asimismo, el
proyecto se relaciona con el ODS 9: Industria, Innovacién e Infraestructura. Al
utilizar herramientas como TouchDesigner para experimentar con nuevas formas
de representacion visual, el proyecto no solo aporta a la innovacion en el campo
artistico, sino que también plantea nuevas formas de interaccion entre la

tecnologia y la cultura visual.
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