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RESUMEN

Hasta los primeros afios del siglo XX se concebia al objeto en el arte (representado o integrado) en un espacio, un lugar
(en expresidon de Pierre Francastel), desde entonces se asiste a un continuo cambio de paradigma debido a las
transformaciones que obran en los érdenes visuales, tanto en la percepciéon como en la practica artistica. Esos cambios se
han acelerado con las revoluciones tecnolégicas: tanto en la produccién como en la comunicacién de imagenes a la hora
de difundir el objeto artistico, por lo que se han abierto nuevos planteamientos a la representacién, acrecentando una
relacién optica mas que hdaptica por parte del sujeto en el arte. En consecuencia, de la presencia fisica hegemodnica del
objeto en el arte como leit motiv en el pasado, se asiste hoy a su disolucidn, disminuciéon o ampliacién en lo se viene a
llamar el campo expandido del arte. Todo ese el objeto fisico, tangible, ha pasado a convertirse en datos para habitar en
los discos duros de los ordenadores y en los laberintos de la red; objetos artisticos previamente existentes, o no, de una
realidad virtual, un arte virtual elaborado por y para los ordenadores que precisan de dispositivos para su visualizacion:
pantallas de proyeccion. Hoy todo son pantallas, sin embargo éstas no dejan de ser rectdangulos como las ventanas que
nos hacen mirar atrads para volver al dispositivo de Alberti, a ese otro espacio virtual derivado de la perspectiva del
quattrocento, donde su soporte, el cuadro mismo, ese objeto, nos ayuda a entender lo que ha pasado desde entonces,
una vuelta atrds para entender el sistema que se ponia en cuestidn y constatar que la pantalla ha llegado a ser un actual
sustituto de esa ventana, real y metaféricamente.

ABSTRACT

Until the early twentieth century the object is conceived in art (represented or integrated) in a space, a place (in the
words of Pierre Francastel), since we witness an ongoing paradigm shift due to changes at work in visual orders,
both in perception and artistic practice. These changes have accelerated technological revolutions in both
production and communication of images in spreading the art object, so have opened new approaches to
representation, adding an optical relationship rather than haptic by the subject in the art. Consequently, the hegemonic
physical presence of the object in art as leitmotif in the past, is now attending its dissolution, reduction or
enlargement it comes to calling the expanded field of art. All that the physical, tangible object has gone on to become
data to dwell on the hard drives of computers and network mazes; art objects previously existing, or not, of a virtual
reality, virtual art produced by and for computers that require devices for display: projection screens. Today all are
screens, but they do not stop being rectangles as windows that make us look back to return the device Alberti, that other
virtual space derived from the perspective of the Quattrocento, where his support, the picture itself, that object helps us
to understand what has happened since then, a throwback to understand the system that was called into question
and find that the screen has become a modern substitute for that window, literally and metaphorically.
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INTRODUCCION

En la actualidad asistimos a una continua ampliacién del campo artistico, desde hace relativamente poco tiempo la presencia de todo
lo relacionado con él y sus manifestaciones han cambiado la idea de arte. Asistimos a la siguiente paradoja: la representacion tiende a
ocupar el mismo espacio que el objeto artistico representado —casi se cumple lo que el escritor Jorge Luis Borges narra en un breve
relato, donde la cartografia de un territorio imaginario adquiere su igual extension.! Asimismo esa presencia obsesiva todavia se ha
visto multiplicada por los dispositivos que nos ofrece la tecnologia para contemplar y difundir el arte, que si bien amplian su presencia,
a la vez lo encaminan a su desmaterializacion.

Lo que se pretende en este articulo es constatar que este proceso de disolucién viene en parte dado por el mundo representado en
todo tipo de pantallas, que han invadido nuestras vidas y nos proyectan a una realidad sin objetos, evanescente y fugaz, poblada de
imagenes y sonidos, que estd produciendo cambios en los procesos de pensamiento.2 Se trata de una realidad contenida en soportes
carentes de solidez: cintas de video, CD, CD-ROM, DVD, MP3. No obstante en el dispositivo visual de la pantalla, en sus innovaciones
tecnoldgicas, no se ha logrado evitar que desaparezca el marco que, en sus multiples similitudes con la ventana, |la forma rectangular
que comparte con esta, constituye su “materialidad”, su lugar —materialidad también latente en la forma cuadrada que contienen los
pixeles en los que ha desaparecido toda relacién corpérea con el objeto. Ademads las formas cuadradas o rectangulares estan
presentes en toda interfaz de los sistemas informaticos, sin embargo el disefio de estas formas ya se gestaron en el Renacimiento,
para “enmarcar” una primera virtualidad, pretecnoldgica: el origen del sistema de la perspectiva, que trataba de ver el mundo como
una ventana; mundo inmaterial el de hoy enmarcado en los limites de pantallas, escenarios de una realidad virtual, diseminada en un
catdlogo de artefactos: ordenadores, consolas, archivos digitales, PDA que navegan por la red, teléfonos celulares que transmiten
fotografias, BlackBerries, etc.; multiples pantallas que hacen del lugar virtual nuevas formas de aproximacién a la obra de arte.

1. EL LUGAR SIMULADO

Antiguamente la relacién con los objetos de nuestro entorno era directa mas que percibida, no existia la necesidad permanente de
representar, de transformar la percepcién de esa realidad fisica y tdctil, se convivia con los objetos sin mas. A partir del tercer milenio
a. C. surge la voluntad de representar, de construir una ficcion, las evidencias se simbolizan, los hechos dejan de tener sentido para
dar paso a las interpretaciones.3 En el devenir de la historia del arte los procesos creativos se hacen cada vez mas complejos,
alcanzando diferentes grados de iconicidad, pero a partir del Renacimiento se produce un cambio en la concepcién espacial
introduciendo un primer nivel de desmaterializacién en las imagenes. Desde el quattrocento irrumpe un nuevo cédigo de
representacion: la perspectiva o “las perspectivas” que coexistieron para codificar ese espacio mental donde aparece el punto de vista
del espectador,4 el hombre al que se le confiere un lugar en el espacio, en el mundo. El espacio artificial de la perspectiva puede
considerarse un primer nivel de realidad virtual representada (que no de un simulacro, donde la imagen no tiene referencia a lo real);
se trata de una virtualidad en un sentido diferente al que se entiende hoy, elaborada por procedimientos matematicos y geométricos
propios de los sistemas de proyeccién.5

A pesar de constituir el primer atisbo de creaciéon de un espacio virtual, el proceso de plasmacion de la perspectiva todavia se
supeditaba al procedimiento material de la pintura. En aquella época este medio constituia la Unica techne que posibilitaba la
produccién de imagenes, de ahi que el principal tedrico del Renacimiento italiano, Leon Battista Alberti (1404-1472), en su libro
dedicado a la imagen, lo titulara: De pictura [De la pintura],6 una de las obras de su trilogia de las artes, publicada en 1435.
Precisamente en este escrito se habla por vez primera del dispositivo de la ventana, para enmarcar el mundo, organizarlo en el plano
de la representacion de la perspectiva, plano que es la seccidn de la pirdmide visual: “contaré lo que hago cuando me pongo a pintar.
Primero, dibujo en la superficie a pintar un rectangulo, tan grande cuanto me place, que es para mi como una ventana abierta desde la
cual se vera la ‘historia™.” El dispositivo de Alberti, que también conocié Leonardo da Vinci, proporcioné una abertura a otro lugar, un
espacio virtual que sale de la representacién.8 El trazo del cuadrilatero abre ese espacio y constituye el gesto inicial anticipador de la

' Cita de Jorge Luis Borges: “En aquel Imperio, el Arte de la Cartografia logré tal Perfeccion que el Mapa de una sola Provincia ocupaba
toda una Ciudad, y el Mapa del Imperio, toda una Provincia. Con el tiempo, estos Mapas Desmesurados no satisficieron y los Colegios de
Cartégrafos levantaron un Mapa del Imperio, que tenia el Tamafo del Imperio y coincidia puntualmente con él. Menos Adictas al Estudio
de la Cartografia, las Generaciones Siguientes entendieron que ese dilatado Mapa era Inutil y no sin Impiedad lo entregaron a las
Inclemencias del Sol y los Inviernos. En los Desiertos del Oeste perduran despedazadas Ruinas del Mapa, habitadas por Animales y por
Mendigos; en todo el Pais no hay otra reliquia de las Disciplinas Geograficas. Suarez Miranda, Viajes de varones prudentes, libro cuarto,
cap. XLV, Lérida, 1658".

BORGES, Jorge Luis. “Del Rigor en la Ciencia”. En El hacedor. Madrid: Alianza, 2003, p. 119.

% Vid. CARR, Nicholas. Superficiales ;Qué esta haciendo Internet con nuestras mentes? Madrid: Taurus, 2011.

® CHORDA, Frederic. De lo visible a lo virtual. Una metodologia del anélisis artistico. Barcelona: Anthropos, 2004, p. 159.

* Vid. WHITE, John. Nacimiento y renacimiento del espacio pictorico. Madrid: Alianza, 1994.

® Vid. NAVARRO DE ZUVILLAGA, Javier. Mirando a través. La perspectiva en las artes. Barcelona: Ediciones del Serbal, 2000.

® ALBERTI Leon Battista. De la pintura y otros escritos sobre arte. Madrid: Tecnos, 1999.

" ALBERTI, cit., p. 84.

® Vid. texto de Joel Snyder, tedrico de la vision, donde analiza el impacto de la cdmara oscura sobre la vision junto con la influencia del
texto de Alberti sobre la perspectiva.
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pintura —el germen de la ventana de Alberti— y establece el fundamento prototipico de todas las pantallas electrénicas del presente,
que son condicidn material de todo pensamiento sobre el mundo: del lugar interior al exterior, visible e invisible, en la ciencia y el arte.

El dispositivo de la pantalla abre varias lineas para explicar la desmaterializacién del espacio virtual. La pantalla conecta con otra
analogia de la ventana que la vincula al objeto, nos referimos al espacio encuadrado que nos deriva a la nocién misma de cuadro.
Alberti inventé el cuadro como una “ventana portatil”, el cuadro-objeto que se prolonga a las pantallas de todos los dispositivos. La
aparicion del cuadro evidencia aun mds esa materialidad por tratarse de un objeto, objeto en tanto que soporte que se emancipa de
otros soportes mas pesados: el retablo y el mismo muro arquitecténico. Por tanto el cuadro se erige como una ventana mental y fisica,
encarnando una doble funcién contradictoria: como ventana abierta al mundo y como objeto transportable. No resulta casual verificar
que la implantacion del sistema de la perspectiva coincide cronolégicamente con la aparicion del cuadro; su propia materialidad lo
convierte en mercancia, en objeto de uso y de cambio, también de disfrute privado, es en aquella época en torno al quinientos cuando
se instaura el coleccionismo de arte.’

Con todos los cambios estilisticos, iconogréficos y narrativos que se producen en las imagenes durante los siglos posteriores, perdura
invariable el sistema espacial del Renacimiento representado en el cuadro. Hay que esperar al impresionismo para encontrar un
sistema nuevo de significaciones y solo a principios del siglo XX se transforma el antiguo “orden visual”, como afirma Francastel:
“Durante cuatro siglos el sistema figurativo de los afios 1430 suministrarad a los artistas y a las sociedades, medios suficientes para
mantener el didlogo del hombre con la naturaleza constituida como una realidad objetiva. La nueva mutacién sobrevendrd solamente
en el siglo XIX, el dia en que la cultura se entregard a profundizar los mecanismos del pensamiento, el dia en que se dejara de postular
la realidad estable del mundo exterior y la posibilidad para el hombre de identificar lo real con la percepcién”.10 En ese contexto, el
asalto de las vanguardias artisticas impactd bruscamente en ese modo de ver y representar: se origind una ampliacién o derivacién de
cada cuestion planteada en el pasado; podria decirse que cada movimiento, “ismo”, constituyé una faceta o mutacidn del objeto
—metafdricamente ese objeto estalla en fragmentos donde cada fragmento constituye una vanguardia, cada una de las ampliaciones
de la mirada. Para esta afirmacién debemos entender los planteamientos del arte actual, el porqué de este ordenamiento
contemporaneo, que se traduce en el amplio abanico de propuestas de esta “nueva visidn”, expansiva en modo pandptico frente a la
vision monofocal (en palabras de Juan Antonio Ramirez); las propuestas que abogan por la autonomia del objeto ficticio frente al real,
con su consiguiente desaparicién en favor de los entes virtuales.

2. LA MEMORIA DE LA MATERIA

La primera desaparicion del objeto artistico la encontramos en la ruptura de sus limites fisicos establecidos: campo expandido del arte,
evolucién de la escultura, practicas performativas...; sin embargo la incorporacidn de tecnologias de la vision establecen cambios
evolutivos en el arte: en la creacidn, difusion, percepcién y relacidn que establecemos con él. No obstante esa omnipresencia de la
imagen desemboca por contra en la pérdida de la materia, la sustancia reducida a cifras, a esto hay que aifadir los escenarios virtuales en
cuyas pantallas la materia se desvanece;™ si bien la percepcion virtual simula algo real, se trata de una realidad informatizada,
digitalizada. En un momento la primera tecnologia de la imagen que trascendié a la pintura, la fotografia, aun conserva un rastro
material —en la composicién quimica de su soporte impresionable a la luz—, conserva un “aura” de las sales de plata sensibles, que en
su observacién ampliada manifiestan una estructura irregular, estocdstica. Las modernas tecnologias de la imagen y sus dispositivos de
visionado parten de sefiales electrdnicas que traducen la informacién a datos, datos en cédigo binario. De modo que el proceso de
captura-transformacidn-elaboracién cuestiona la realidad para suplantarla por otra, virtual. También con la tecnologia digital se altera la
idea misma de archivo: los datos convertidos a numeros pueden modificarse sin que aparezca la primera referencia, mas aun, hoy en dia
la desmaterializacidn conduce a la inexistencia del archivo fisico y en su “deslocalizacién” se prescinde de los discos duros de
almacenamiento, para alojar la informacion en la red, en “la Nube”. Los pixeles almacenados nos devuelven otra realidad transformada
con programas de realidades que no existen, representaciones, desmaterializacién en suma que habla de un mundo sin objeto, ligero e
inconsistente, donde también cabe cuestionar la relacién legal entre el usuario y las plataformas: équé sucederia si se perdieran los
archivos online, si se bloquearan imdgenes en Facebook o si el teléfono dejara de fotografiar? El uso extendido de las pantallas inicia el
proceso de desmaterializacién de todo lo tangible, por consiguiente se han dejado de ver los objetos de la manera tradicional, lo cual
induce a replantear el objeto artistico en su forma y en su forma de ser contemplado.

SNYDER, Joel, “La visién como imagen pictérica”. En YATES, Steve (ed.), Poéticas del espacio. Barcelona: Gustavo Gili, 2002, p. 223-
243.

° Vid. STOICHITA, Victor |. La invencién del cuadro. Arte, artifices y artificios en los origenes de la pintura europea. Barcelona: Ediciones
del Serbal, 2000.

' FRANCASTEL, Pierre. La figura y el lugar. El orden visual del Quattrocento. Caracas: Monte Avila Editores, 1970, p. 284.

" Vid. Cap. 1: “Del espacio monofocal a la vision pandptica’. En RAMIREZ, Juan Antonio, El objeto y el aura. (Des)orden visual del arte
moderno. Madrid: Akal, 2009, p. 11-39.

> CHORDA, cit., p. 177-195.
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3. LAVENTANAY LA PANTALLA

Un rastro incorpdreo es todo lo que queda del objeto en el reino virtual, tan solo la pantalla, en la delgadez del velum se puede “tocar”,
simplemente es el cuadrilatero que “enmarca”, “encuadra” el lugar de un no lugar (verdadero mise en abyme).13 La forma ortogonal
siempre esta en el disefio de los sistemas de informacién que nos ofrecen las pantallas. Nada mas ilustrativo que el sistema operativo de
WINDOWS —no resulta en absoluto casual esta denominacidn por Microsoft—, la pantalla puede dividirse en sucesivas ventanas, donde
cada una muestra texto o imagen.14 Toda organizacion de la interfaz esta basada asi, en patrones racionalistas; hasta las unidades
minimas de informacién son diminutas ventanas, reticulas —que también aparecen en la construccién de la perspectiva. Estos disefios
organizativos légicos proceden del formalismo del Movimiento Moderno y la Bauhaus, y tiene su antecedente en los sistemas graficos
de la taxonomia cientifica. Asi pues el lugar virtual residird en los soportes de las pantallas: ampliadas, alargadas, extraplanas, de alta
resolucién, transparentes, de vidrios inteligentes, con portales de streaming. Todo el alud de dispositivos tecnoldgicos hace perder al
espectador la nocién de ubicacion fisica, como ya sucedia en el cine, en palabras de la investigadora de la virtualidad de la ventana Anne
Friedberg: “la pantalla de cine transfiere el aislamiento sensorial producida por la ventana de vidrio en un registro virtual. La fuerza
cultural de la pantalla cinematografica y televisiva produjo una virtualidad arraigada de los sentidos, la eliminacién de nuestra
experiencia del espacio, el tiempo, y lo real al plano de la representacion, pero en forma de visién delimitada, en un marco”."® Por otra
parte ante las pantallas ya no permanecemos ante posicidn estdtica y pasiva, en la interfaz cabe preguntarse édédnde estamos cuando
vemos la television o navegamos con el ordenador? Se abren nuevos interrogantes a la alteridad del lugar y a sus efectos: el espacio
material encuentra al espacio virtual en pantallas que pueden ser fijas, méviles e interactivas. La pantalla multimedia disuelve al sujeto
(espectador/usuario) con el entorno circundante en un lugar sin limite, en la percepcién de varias dimensiones se disuelve la diferencia
entre el lugar real y virtual que ha abierto nuevas posibilidades a la creatividad. El replanteamiento de lugar hay que verlo en esta
pérdida de la relacion espacio-temporal: véase la interconexidn en la red, la visita virtual a museos, que ubican la obra artistica en una
simulacion y velocidad constantes, donde no existe la quietud que nos ancle en el lugar de los hechos.'®

4. EL MARCO, PARENTESIS DE LO VIRTUAL

Toda esa relacién de las pantallas con lo virtual no hace mds que acrecentar la tensidn entre material e inmaterial. Si toda la percepcion
y la posicidn del espectador se altera por la virtualidad y la desmaterializacién, se trastoca definitivamente la dialéctica del objeto y su
lugar, no hay objeto artistico que conservar, tan solo permanece el marco de la pantalla. No importa la duraciéon del flujo de lo
indeterminado, solo la imagen congelada situa a los fenédmenos perceptuales para formar un objeto en su imago; asi pues cualquier
imagen nunca objetiva la realidad, compone elementos separados de lo continuo, la imagen asocia en conjuntos Unicos, momentos y
aspectos heterogéneos de la experiencia. La imagen expresa un punto de vista, una funcién, no unos hechos.” Ademas el marco tiene
dos funciones: delimitar la obra respecto al mundo circundante y encerrarla en si misma, el marco es un concepto arquitecténico como
la ventana, que relaciona lo interno y externo, por eso tiene algo de material. Al mismo tiempo el marco, cerco o borde, es algo que
limita, separa y contiene es algo que define la imagen, como afirma Victor Stoichita: “El borde del marco es lo que define la identidad de
la ficcién”.”® El marco, en palabras de Jorge Lozano, especialista en teoria de la informacion, nos explica que “forma parte de aquel
conjunto de dispositivos que toda representacién comporta para presentarse en la propia funcién, en el propio funcionamiento, es decir,
en la propia funcionalidad de la representacién".19 El cuadro, en la acepcién de marco, ha dado pie en el lenguaje cinematografico a la
palabra encuadre, que viene a definirse como un segmento de la pelicula en el espacio; términos como framing o “fuera de campo”,
hablan de la imagen enmarcada que se proyecta en una pantalla. Finalmente los marcos son estructuras mentales que configuran
nuestra forma de ver el mundo, de organizar el caos, podemos decir que toda palabra evoca un marco.” Hoy nos hallamos enmarcados,
encasillados, clasificados en multiples marcos-ventana, se utilizan conceptos de lugar mediante expresiones como “conceptos marco”,
“marco referencial”; en el lenguaje tenemos una palabra marco, que sefiala y parcela, la forma neutra del pronombre demostrativo:
esto. El marco es un paréntesis de la imagen virtual, de su lugar sin objeto, su parergon,21 su zona de proteccién.

CONCLUSIONES
La presencia del objeto en el arte fluctia entre su afirmacién material y su desaparicidn, desaparicidn acrecentada por las incognitas de

la creacidn artistica contempordnea. Debatir la desmaterializacién del objeto artistico y su lugar tiene que ver con esas incégnitas que
abren nuevos escenarios virtuales proporcionados por las tecnologias: desde el computer art a las videoinstalaciones que, desde sus

'3 La expresion francesa mise en abyme fue introducida en 1893 por André Gide en su Journal (Diario, 1889-1939). La traduccion literal es
“puesta en abismo”, término procedente del lenguaje de la heraldica para referirse al empleo de figuras dentro de otras en el campo del
blason, término que se aplica en campos tan diversos como la literatura, el cine, el teatro y las artes visuales en general.

" FRIEDBERG, Anne, The Virtual Window : from Alberti to Microsoft Cambridge. MA: Massachusetts Institute of Technology, 2006, p. 225.
' FRIEDBERG, cit., p. 138.

"® Vid. VIRILIO Paul, Estética de la desaparicion. Barcelona: Anagrama, 1998.

"7 vid. Cap. lll: “El medio visual’, en: FRANCASTEL, cit., p. 95-152.

" Victor I. Stoichita citado por Jorge Lozano. LOZANO, Jorge, “Notas y noticias sobre el marco”. En Revista de Occidente N° 317. Madrid:
Fundacién José Ortega y Gasset, Octubre 2007, p. 105.

" LOZANO, cit., p. 105.

% Ibidem

' Vid. Cap. | “Parergon”. En DERRIDA, Jacques, La verdad en pintura. Buenos Aires: Paidds, 2001, p. 49-91.
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pantallas, afectan irremediablemente a toda la estética actual generando una poética de la desaparicion. Toda pantalla comienza con
una abertura, un marco, como un cuadro o una ventana; como estos la forma del limite siempre es cuadrada o rectangular heredera de
estructuras cartesianas y que es la base de todas las formas de “ventana electrénica”. Las pantallas paradéjicamente se vinculan tanto a
la materia como a la desaparicion de la corporeidad, el dispositivo pantalla es lugar y objeto a la vez. Por otra parte las pantallas de
nuestros dispositivos comparten muchos de los atributos de los cuadros en el pasado, como objetos de culto y poder evocador en los
museos; asimismo las pantallas que transmiten una realidad virtual han modificado el concepto de lugar en el arte, abocando al objeto a
su disolucidn, pero al mismo tiempo nos invitan a reconsiderar a su precedente: el cuadro, con todos sus avatares y asi reconstruir
nuestra historia cultural, el papel de la imagen y la codificacidn de la realidad. En definitiva, la fragmentacién del lugar muestra a través
de las pantallas la detencién de un instante virtual, donde el lugar del objeto artistico, aunque haya desaparecido, se ha trasmutado en
la pantalla misma —en granos de arena, de silicio— porque el marco es el objeto mismo que aisla de todo lo demas.
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