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ABSTRACT: The creation and implementation of teaching practices
in the context methodologies of Arts-Based Research can reflect
the current framework of production, transmission, and access

to knowledge in a hybrid and interdisciplinary, pedagogic context
(both face-to-face and telematic). The concept of interface is
defined as a medial and performative space that, understood as an
epistemological paradigm of a transitive nature, performs a new
reality, and reshapes feasible conditions for networked learning
and socialization. From this point forward, the article discusses
the way in which relationships between images and their media
infrastructures offer a specific view of the world and a relational
framework. Finally, we present some artistic proposals that are
designed to examine the distribution of teaching positions through
the alternative use of interfaces as a means of a critical education
of visual perception.
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RESUMEN: La creacion e implementacion de practicas docen-
tes en el marco de las metodologias de la Investigacion Basada
en las Artes son capaces de reverberar los actuales marcos

de produccion, trasmision y acceso al conocimiento en un
contexto educativo hibrido e interdisciplinar (tanto presencial
como telematico online). En primer lugar, se define el concepto
de interfaz como espacio medial y performatico que, entendido
como un paradigma epistemoldgico de naturaleza transitiva,
performa una nueva realidad y remodela las condiciones po-
sibles para el aprendizaje y la socializacion en red. Desde ahi,
se reflexiona sobre la manera en que las relaciones entre las
imagenes y sus mediaciones nos ofrecen una mirada al mundo
y un marco relacional. Por ultimo, introducimos algunas pro-
puestas artisticas dirigidas a cuestionar el reparto de posicio-
nes en la ensefanza desde el uso alternativo de las interfaces
como elementos para una educacion critica de la mirada.

PALABRAS CLAVE: Interfaz educomunicativa, innovacién

docente, ensefianza online, Investigacion Basada en Artes,
performance en red
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1. Introduccién

Las experiencias artisticas pueden ser resignificadas desde
una perspectiva educativa para reconectarlas con la critica
social y politica. La cuestidn del conocimiento ya no gira en
torno a los debates sobre la autoria y la propiedad de los
contenidos. Se orienta hacia los procesos social y técnica-
mente mediados que condicionan las formas de produccidn,
trasmision y acceso al conocimiento. Los lenguajes y prac-
ticas de la investigacion creativa orientan los procesos de
produccion de conocimiento hacia la reinvencion situada de
las relaciones sociales (Carter, 2004). La practica creativa es
una puesta en proceso y en cuestion de la investigacion, sus
hipotesis, objetivos y metodologias. Hay un desplazamiento
desde la educacion hacia el aprendizaje, o hacia el apren-
der a aprender, pero ello no resuelve el problema de qué
aprender y ni siquiera del cémo. Esto es porque aquel es el
sintoma de un cambio profundo, que todavia estamos en-
tendiendo, en las condiciones de trasmisién del conocimien-
to, las posiciones de ensefanza, los procesos de aprendizaje
y de socializacién y que se relaciona, al menos en parte,

con las nuevas tecnologias digitales y la expansion de las
imagenes en las sociedades contemporaneas. El llamado
giro visual conduce a las expresiones de lo social desde el
logos a la imago. El valor paradigmatico de la imagen se
afirma al interior de saberes para los que aquella se desem-
pefiaba tradicionalmente como suplemento, empezando por
la literatura, que deja de ser disciplina colonizadora de los
imaginarios en la modernidad a resultar ahora colonizada
por la pujanza de lo icdnico (Rodriguez de la Flor, 2013).

La incorporacion masiva de dispositivos, usos y conceptos
digitales en la vida cotidiana compromete a la educaciony
a las posibilidades de la educacion artistica en un momento
de solapamiento entre situaciones educativas presenciales
y online. La ensefianza y el arte son modos de pensamiento
en accion. El hacer produce un nuevo pensamiento en su
devenir dentro de contextos especificos. La practica creativa
es una puesta a prueba de la investigacion, sus objetivos

y metodologias, que demanda un pensamiento divergente
capaz de diferenciarse, no necesariamente en términos de
oposicidn, del pensamiento ldgico.

El campo de las metodologias de investigacién en Educacion
Artistica no es homogéneo. Tanto los enfoques cuantitativos
como cualitativos han considerado tradicionalmente a las
artes como tema de investigacion, pero no las han reco-
nocido, reproduciendo la separacidén entre arte y ciencia,
como una metodologia por derecho propio. Segun esto, la
ciencia se ocupa de la investigacion, mientras que el arte

es el territorio de la expresion y la creatividad. Sin embar-
go, si se entiende la practica artistica como productora

de conocimiento, o incluso como una filosofia en accion,

la teoria se trama con la practica para conformar otros
paradigmas y modos de hacer (Barrett y Bolt, 2010). La
Investigacion Basada en las Artes ha asumido las heterogeé-

Financiacion: Este articulo se inscribe en el marco del Proyecto de Innovacién y
Mejora de la Calidad Docente (PIMCD) “Dindmicas colectivas de base creativa en
procesos universitarios de ensefianza-aprendizaje en artes” (UCM_20121-213),
en la Facultad de Bellas Artes, Universidad Complutense de Madrid (2021-2022).
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neas aproximaciones, procesos y técnicas que habilita ese
desplazamiento para abrir la investigacion cientifica hacia
los saberes y procedimientos de la creacion artistica (Eisner,
1993; Frayling, 1993; Borgdorff, 2010; Barone y Eisner, 2012;
Marin-Viadel y Roldan 2017). Tal cambio de perspectiva
implica una variacion en los objetivos de la investigacion,
que ya no se centraran en ofrecer explicaciones y predic-
ciones sobre los fendmenos educativos o sociales sino en
proponer nuevas maneras de percibirlos, comprenderlos y
ponerlos en comun (Marin-Viadel y Roldan, 2019). Nuestro
propdsito no es presentar un informe de investigacion y
unos resultados siguiendo esta metodologia, sino componer
un punto de partida para abordar criticamente las formas de
ver, sentir, conocer y hacer que las interfaces comunicativas
digitales estan implementando en la transmisién del saber
y las formas de intersubjetividad. Nos situamos en la triada
investigacion, arte y educacion que organiza de manera
general los objetivos y metodologias de la Investigacion
Basada en Artes. Si bien advirtiendo que esta metodologia
es aplicable a la educacion, pero también a otros campos
de conocimiento, ya que la educacion no es consustancial

a la Investigacion Basada en Artes (Marin-Viadel y Roldan,
2019). Apuntamos, en este sentido, que las consideraciones
y activaciones que proponemos se conjugarian de forma
mas matizada desde algunas concreciones metodoldgicas
de la Investigacion Basada en Artes. Por ejemplo, la A/r/
tografia, un modo de unificacion de lineas artisticas, educa-
tivas e investigativas con vocacidn trasformadora, que tiene
como eje la indagacion de vida, la generacidn de encuentros
personales llevados a cabo mediante comprensiones y ex-
periencias artisticas y textuales (Irwin, 2013). Este enfoque
se cruza con otros territorios del arte y la educacién como
el Artivismo, el Arte Comunitario o la Investigacién Artistica,
cuyas similitudes y diferencias no abordaremos.

En primer lugar, repasamos las relaciones entre arte 'y
educacion entendiéndolas desde una nocion de interdiscipli-
nariedad, que no tenga como horizonte ni el reforzamiento
de ambos campos ni la determinacion de un nuevo objeto
disciplinar. Acudimos al concepto de interfaz para entender
desde su dimensidn epistemoldgica tal relacion. La interfaz
no pone en contacto dos realidades, sino que produce una
nueva (Manovich, 2001; Galloway, 2012). Tiene una capacidad
performativa mas que representativa o funcional, multipli-
cando las posibilidades del saber transdisciplinar (Catala
Domeénech, 2010). Siguiendo esta definicion, la aplicamos a
su materializacion técnica actual, es decir, a las interfaces
comunicativas digitales. Estas son implementadas especial-
mente a través del desarrollo de plataformas y softwares
como Zoom, Google Meet o Microsoft Teams, un proceso
impulsado por los confinamientos derivados de la pandemia
de la Covid 19. Las interfaces digitales no son instrumentos
funcionales sino mediaciones tecnosociales que remodelan
las condiciones del conocimiento, el aprendizaje y la socia-
lizacion. Hay una convergencia entre imagenes e interfaces
por las que las primeras asumen funciones menos represen-
tativas que performativas, en cuanto que demandan la par-
ticipacidn y la interactividad de sus usuarios. Las imagenes
son artefactos comunicativos (Broncano, 2013) que hoy estan
conformando un nuevo tipo de ordenacidn visual y poniendo
en crisis tanto las distancias entre los sujetos fenomenolégi-
cos y los objetos de su percepcion como la distribucion entre
emisores y receptores. Las interfaces, las imagenes-interfaz,



funcionan no como intermediaciones neutrales entre otras
imagenes, sujetos y objetos relativamente estables, sino
como mediadores trasformativos de la relacion entre sujeto
y objeto (Catald Doménech, 2010). La digitalizacién no solo
produce un nuevo tipo de imagen, sino que reconfigura inte-
gralmente los parametros de la percepcion y de la agencia,
situando a los espectadores en una relacion nueva con las
imagenes y la infraestructura de sus mediaciones (Denson,
2020). Subrayaremos que los actos de vision necesitan ser
abordados desde la historicidad de las mediaciones que los
modelan. Asi se contesta a la idea de que aquellos estén
abocados a ser instrumentos del aislamiento y la cosifica-
cion. La adopcidn de recursos para la ensefianza online pone
en primer plano las cuestiones del acceso del conocimiento,
la imagen interconectada y el aislamiento electronico. Al
mismo tiempo, estos procesos estan incitando a la apropia-
cion de estos programas desde la practica artistica para la
aproximacion critica a las mediaciones tecnosociales que
aquellos despliegan. Atenderemos a algunas propuestas en
este sentido, tomandolas como detonantes de dindmicas

de innovacion educativa de base creativa en los procesos de
ensefianza-aprendizaje dirigidos a cuestionar el reparto de
posiciones de la ensefianza y al uso alternativo de las interfa-
ces para una educacion critica de la mirada.

2. Interdisciplinariedad e interfaces

Roland Barthes (1994) advirtié que la interdisciplinariedad
es el esfuerzo por crear un objeto nuevo que no pertenece
a nadie, sin quedar estabilizado dentro de los limites de
ninguna disciplina. Se oponia asi a una nocién de inter-
disciplinariedad basada en las afinidades de disciplinas ya
asentadas. Ello posibilita abordar la cuestion de la inter-
disciplinariedad desde la participacion de una variedad de
actores, practicas y conceptos. No se trata de alcanzar una
sintesis entre artes y educacion, ni de ponerlas en contac-
to, ni de apostar por la disolucion de un campo en el otro,
sino de trazar lineas de fuga desde la educacion a las artes
y viceversa. No hay razon por la que haya que obviar las
contradicciones entre ambos campos porque es desde ellas
desde donde muchas veces se consolida la idea de que arte
y educacion deben conservar, en cuanto que incompatibles,
sus respectivas identidades. Proponemos, como paradigma
epistemoldgico, la naturaleza transitiva de la interfaz. La
interfaz no es un objeto sino un proceso; no es algo, sino
que hace algo; performa una realidad (Verhoeff, 2016).

A menudo, el arte se acerca a la educacion y a la pedagogia
para rescatar de ellas contenidos y modos de hacer que la
institucion-arte ha descartado. Pero, en la medida en que es-
tos discursos vienen a menudo de contextos solo superficial-
mente ligados a la educacidn artistica, acuden a estos para
situarse en una supuesta exterioridad de la institucion enten-
dida de manera reduccionista, operacion que finalmente solo
sirve para reforzarla (Martinez Luna, 2016). Se corre el riesgo
de que la educacion se entienda, desde el deseo de conjugar
el arte y la educacion para la intervencion cultural y politica,
como una especie de otro abyecto, un fondo homogéneo
contra el que sera mas facil que las nuevas propuestas
conserven su vigor antagonista (Sanchez de Serdio, 2010). El
cruce entre disciplinas, instituciones y modos de hacer debe-
ria provocar una experiencia de dislocacion y extrafiamiento.
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Solo asi las articulaciones entre arte y educacion se ponen
en disposicion de abrirse a la diferencia, de crear ese objeto
barthesiano sin nombre y sin duefio, y devenir otra cosa
(Acaso y Ellsworth, 2011). Ese momento de descentramiento
mutuo es el punto de partida para la elaboracion de nuevas
situaciones de aprendizaje y creacidn que intensifiquen la
problematicidad de sus entrecruzamientos.

La interfaz como posibilitadora de encuentros conceptuales
y epistemoldgicos invita a pensar los puntos de contacto y
friccion entre dos campos de produccion de conocimientos

y practicas; en este caso, los del arte y de la educacion.
Conviene atender aqui a la cuestion de la participacion. La
hay cuando los efectos de nuestras acciones no se producen
solo en la superficie de la interfaz, sino que provienen de
otro sujeto de conocimiento, situado al otro lado de nuestras
actuaciones (Brea, 2002). Entonces no hay participacion ver-
dadera cuando el didlogo que abre la obra se cumple en ella
misma, sin dejar margen para que las acciones expresivas y
significantes se encuentren con un sujeto capaz de interpre-
tacién, negociacion o cuestionamiento. No hay participacion
sin una interactuacion sujeto-maquina-sujeto; es decir, si la
obra no habilita el que las modificaciones e intervenciones a
las que invita estén disponibles para un tercero y que, en ese
juego, sus cddigos puedan ser reapropiados y vueltos sobre
si mismos. Es este margen el que queda reducido, si no eli-
minado, en la ldgica actual de las interfaces como pantallas
totales, que nos presentan de manera frontal un mundo con
el que no podemos implicarnos y que nos repliega en una
especie de intimidad enfriada. ;Cémo romper con esta situa-
cion? La interfaz no es solo una interfaz de usuario para la
interactuacion de un sujeto con la maquina, sino un umbral g
entre humanos y no-humanos, entre lo material y lo social,
entre lo politico y lo tecnoldgico. No es ni completamente
humana ni completamente maquina; separa lo humano

y lo maquinico para definir los términos de su encuentro
(Hookway, 2014). Si la interfaz relaciona y regula conjun-
tos heterogéneos (discursos, instituciones, legislaciones,
enunciados cientificos, proposiciones filosoficas y morales),
es un dispositivo en el sentido ampliado que le diera Michel
Foucault (1991), a saber, una maquina para hacer ver y ha-
cer hablar (Deleuze, 1990). La interfaz es un dispositivo que
sirve para modelar los entornos y los repertorios de interac-
cion, estableciendo hibridaciones, competencias y colabo-
raciones. Si la educacion y el arte son dispositivos en crisis,
entonces llevarlos al encuentro, y la friccion es la forma de
redinamizar ambos campos y elaborar desde sus umbrales
préacticas politicas, artisticas y educativas’. La interfaz es un
lugar de innovacion (Scolari, 2021).

3. Las periferias de la vision

El aislamiento y la distancia no son condiciones necesarias

de laimagen y la vision. Lo son, en todo caso, de un modo
determinado de captura de la miraday de las experiencias
icdnicas por las que se articula una cierta relacion con las
cosas del mundo, de acuerdo con una légica posesiva y explo-

1 No deberia dejarse de atender a la compleja genealogia ligada al propdsito
de componer formas de participacion e implicacion de los espectadores en los
procesos de produccion artistica, un rasgo recurrente desde el arte de vanguar-
dia hasta el de nuestros dias (Bishop, 2006).
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Figura 1: 97 empleadas domésticas, Ortiz, D, 2010. Seleccion de 4 fotografias pertenecientes a la serie de 97 fotografias extraidas de la red
social Facebook. Impresién digital a color 15cm x 10cm. Fuente: https://www.daniela-ortiz.com/97-empleadas-dom%C3%A9sticas

tadora. Son las condiciones histdricas, politicas y técnicas que
conforman nuestra mirada, las que nos condenan a la separa-
ciony la pasividad, no nuestros ojos (Garcés, 2013, p. 111).

La primacia del ver a través de las pantallas esta sostenida
sobre la disolucion de las formas heredadas de colectividad y
la consolidacion cuantitativa de nuevos regimenes de valor y
reconocimiento del otro, basados en el control de la visualidad
y la exigencia de disponibilidad y velocidad (Zafra, 2015). Pero
existen otras practicas visuales, otros actos de ver que nos
comprometen con el mundo y nos envuelven en él. La vision
periféricay la atencion al fuera de campo del que el régimen
visual actual nos priva viene a recordarnos que, como decia
Maurice Merleau-Ponty, (1986 p.44), que el mundo no es lo
que esta frente a mi, sino lo que esta a mi alrededor. El ser
humano es ex-céntrico porque es consustancial a él estar en
relacion, estar arrojado fuera de si hacia lo otro.

El sentido de la vista no tiene por qué reducirse a una mirada
inquisitiva y aisladora. En los margenes de la vision y de la
imagen, aparece lo que no vemos y gana relieve aquello

que descartamos desde el imperativo de hiperfocalizacion
del que es objeto nuestra percepcion. ;Hemos decidido no
mirar a esos margenes? No es una decision consciente la
que compone esa mirada centralizada y las relaciones (o las
no-relaciones) que desde alli se establecen. A menudo asisti-
mos a como la cotidianeidad, desterrada por improductiva al
afuera de los marcos de la visualidad electrénica, irrumpe en
medio de una videoconferencia, de una reunion de teletra-
bajo. Un ejemplo, bien conocido, que nos invita a atender a

la realidad que aquellos marcos se empefan en descartar:
Daniela Ortiz (97 Empleadas domésticas, 2010) expuso una
serie de fotografias extraidas de Facebook en las que se
retratan escenas familiares de la clase alta limefia (figura 1).
En ellas queda desenfocada y relegada a un segundo plano
la presencia de las empleadas domésticas que trabajan para
estas familias. Las relaciones entre figura y fondo, primery
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segundo plano, centralidad y marginalidad de la imagen, se
muestran en esta obra entrelazadas con las dinamicas de in-
visibilizacion y subalternizacion social, econdmica y cultural.

Insistimos: los ojos del espectador no son los que le encie-
rran en la pasividad y la separacion, sino aquellas condi-
ciones que median una cierta politica de la mirada y de la
representacion. Lo que no podemos ver es, en primer lugar,
la contingencia y la arbitrariedad de esa politica; es decir, la
l6gica de la representacion que nos domina, el escenario
desde el que miramos y en el que estamos incluidos. Por
ello, no basta con reconocer en los actos de ver una dimen-
sion interpretativa, capaz de cuestionar los significados al
desvelarlos como contingentes. Y aun siendo pertinente,
tampoco es suficiente, a partir de ahi, poner en duda las
jerarquias de los sentidos que, por ejemplo, colocan a la
escucha en un lugar mas distinguido, por encima del ver,
porque también en los actos de vision se despliega un tipo
de actividad no completamente controlable y cuantificable.

Las imagenes no enmarcan ya una parte de la realidad que
se ofrece al espectador segun la metafora de la imagen
como ventana, sino que acotan la realidad desde la que
aquel miray en la que se muestray relaciona con los demas,
segun la recomposicion de la imagen como tablero interac-
tivo (Casetti, 2013). Funcionan dentro una cierta politica de
invisibilizacion de las periferias de lo visible. ; Cémo nos hace
ver la imagen la realidad que ella modela? ;Cémo hace que
seamos vistos? ;Qué nos hace y qué nos permite hacer? Hay
una conversion en imagen digital de todas las situaciones

y momentos de lo cotidiano, que se extiende a los espacios
vitales mas inmediatos, de modo que nuestra sensibilidad

y nuestras posibilidades de accion pasan por un encuentro,
confrontacion o didlogo con lo iconico (Garcia Varas, 2020).



El teletrabajo, el cuidado a distancia, los softwares de vi-
deochat, las plataformas de educacion online, han tenido un
enorme impulso durante los confinamientos de la Covid 19,
pero son parte de dindmicas mas amplias. La identificacion
entre imagen y pantalla vuelve a la primera indistinguible del
soporte conectivo en el que aparece. Las imagenes no son ya
vehiculos para la descripcion o la representacion, sino dispo-
sitivos de la mirada que construyen activamente la realidad y
los modos de vida. Como parte de un agenciamiento tecno-
social concreto, las imagenes digitales intensifican la ldgica
individualista y la maximizacion del beneficio, no solo en lo
que toca a las relaciones econémicas, sino también a las so-
ciales y simbolicas. El aislamiento interconectado que garan-
tiza la distancia, la seguridad y la inmunidad se consuma en
la imagen-pantalla, mostrandonos un mundo atomizado en
el que nos sumergimos como individuos aislados, entidades
visuales que se relacionan entre si a distancia, férreamente
segmentadas dentro de una cuadricula. Ello impide girar la
mirada hacia aquel que mira la pantalla y preguntarnos por
las sujeciones perceptivas y corporales que nos disciplinan
como consumidores de las interfaces.

Se ha producido una alianza técnica y funcional entre imagen
e interfaz que acaba siendo también conceptual. Maneja-
mos dos concepciones de la interfaz. Una es la epistemo-
l6gica que nos invita a pensar en los contactos y fricciones
entre dos campos del conocimiento y de la practica, los del
arte y de la educacion. La otra es la que la entiende como
dispositivo que produce relaciones y mediaciones técni-

cas y sociales. Las interfaces se traman con las acciones
educomunicativas en contextos y situaciones concretas de
ensefianza y aprendizaje. Ciertamente, la interfaz puede ser
un recurso educativo. Sin embargo, si solo se entiende como
un instrumento para la intermediaciéon comunicativa, quedan
sin atender los condicionantes que articula en la transmision
del conocimiento, como traduce la atencidn de sus usuarios,
sus relaciones y las posiciones de ensefianza.

Las posiciones de ensefianza se deciden al margen del
contexto donde son implementadas. Lo que proponemos

en este punto es abordar los softwares de ensefianza online
y las interfaces educomunicativas desde esta perspectiva;

es decir, rearticulando las reglas, protocolos y modos de
atencion de esos dispositivos como procesos que se com-
prometen con las necesidades y posibilidades de un contexto
concreto. Escenificar el escenario de transmision de cono-
cimiento significa cuestionar el reparto de papeles, la légica
de focalizacion de la mirada, la economia de la atencién y los
margenes dentro de los que quedan delimitados tanto los
procesos de produccion y recepcién de las imagenes como
las posiciones de ensefianza y de acceso al conocimiento.
Desde la alianza critica, entre practicas educativas y artisti-
cas, podemos apuntar al desmantelamiento de los relatos de
ubicuidad, instantaneidad, interconectividad y eficacia sobre
los que se programan los mitos del mundo hiperconectado.

4. Performances en la interfaz desde la Investigacion
Basada en Artes

La expansion de la ensefianza online plantea cuestiones
ligadas a las mediaciones técnicas de produccion y puesta
en comun del conocimiento. En lo que toca a las ensefianzas
artisticas se han visto reducidas las oportunidades para de-
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sarrollar practicas y propuestas en el aula. Sin embargo, esa
situacion también posibilita abordar criticamente las me-
diaciones de las interfaces contemporaneas. Si para estas
ensefianzas es central una aproximacion critica a la imagen,
los dispositivos digitales se convierten en aliados para ese
propdsito, pues es en torno a ellos donde mayormente se da
hoy la creacion y difusion de imagenes (Huerta y Dominguez,
2021). Son aquellas artes performaticas ligadas al cuerpo

y a la presencia las que seguramente se encontraron en

una posicion mas comprometida y, a la vez, estimuladas
ante nuevos repertorios para la reflexion y la practica. Las
plataformas online han penetrado en la vida cotidiana, per-
mitiéndonos seguir con nuestros trabajos como profesoras,
estudiantes o artistas. Pero apenas hemos empezado a pre-
guntarnos qué tipo de experiencias desarrollamos con ellas
y como nos hacen sentir, atender, mirar y participar. Estas
experiencias online son procesos que operan en términos de
tiempo y espacio, corporalidad y virtualidad, presencia y au-
sencia, para reconfigurar las relaciones entre participantes.

El aislamiento no solo es una falta de proximidad fisica. La
sincronizacion global modifica nuestra experiencia temporal
y afectiva al darnos el tiempo a la vez como instantaneo y
estancado, lo que anula la complejidad heterocrénica del
presente (Baraitser, 2017). Se configura como una visuali-
zacion normativa, que impide comprometerse con los mar-
genes que quedan fuera de la centralizacion, que impone la
compartimentacion electrénica. Los cuerpos que aparecen
en pantalla son objeto de las demandas de rendimiento,
auto-explotacion y fragmentacion en las que se apoyan los
softwares comunicativos. Pero es la apropiacion de estos la &
que puede trastrocar sus reglas para relacionarnos de otra
manera con las tecnologias y ensayar otras maneras de
producir conocimientos e intersubjetividad.

Las posibilidades del arte de la performance en relacion
con los social media, los dispositivos y las conectividades
electrdnicas ya estaban siendo explorados desde lo que
Juan Martin Prada (2018) llama la fenomenologia del ser en
camara. Estas practicas, deudoras de las experiencias con
el video-performance que se remontan a los afios setenta,
abordan, como en los casos de Amalia Ulman, Lizzie Fitch o
Ryan Trecarin, la cuestidn de la construccidn de la identidad
frente a la pantalla. Desde ellas podemos preguntarnos
como reaccionamos y nos adaptamos a la mirada artificial y
en qué términos es posible enunciar una critica a los proce-
sos de subjetivizacion cuando nuestras vidas son expuestas
continuamente en la red.

El cuerpo, sobre todo el rostro, aparece en pantalla como
un trasunto virtual de la persona que actua en esa interfaz,
experimentando una tensidn entre la materialidad fisica de
la corporalidad y las tendencias a su desmaterializacion.
Esta dislocacion entre el cuerpo fisico y su apariencia en
pantalla se asemeja a la del actor o el artista que actua
frente a un espejo (o frente a una cdmara) e interactda con
su otro fantasmal, lo que nos remitiria a una continuidad
con aquel andlisis del narcisismo como caracteristica mas
saliente del videoarte de los afios setenta (Krauss, 1976). El
uso generalizado de las plataformas e interfaces de video
suscita una preocupacion por las condiciones por las que el
yo se construye y se contempla en pantalla. Pero también,
abre una linea de investigacion distinta, que atiende a las
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Figura 2: Zoom_mod-pack, B Wijshijer, 2021. Fotograma extraido del video que documenta la videollamada (2" 58" de duracién). Fuente:
https://zoomobscura.wordpress.com/b-wijshijer/

formas de estar juntos y compartir experiencias a través de
las mediaciones de esas interfaces. La personalidad Zoom
es un avatar, cuyas acciones son observadas por los espec-
tadores, pero también por la persona real que esta al otro
lado de la pantalla, que se ve a si misma actuando en ella.
Zoom no es solo un espejo: es un entorno virtual donde uno
se encuentra con los otros sin dejar de mirarse a si mismo
(Sterian, 2021). Genera un contacto visual sostenido con
nuestra imagen en pantalla, que es igual a nosotros, pero no
es nosotros, ubicada en la misma cuadricula digital que el
resto de participantes del encuentro virtual.

El proyecto de Investigacion Basada en Artes Zoom Obs-
cura (2021) reunid a un conjunto de artistas, disefiadores y
tedricos para intervenir en espacios online y reconfigurarlos
desde otros usos y funciones. Ante la centralidad monopo-
lista de las empresas de software en la conformacion de las
interacciones y los modos de socializacion, se propuso a sie-
te artistas intervenir en las videoconferencias. Recordemos
que Zoom fue originalmente una plataforma creada para
reuniones profesionales y que no hay en ella ninguna pre-
tension por favorecer relaciones de reciprocidad. Propuestas
artisticas como las que forman Zoom Obscura dibujan una
cartografia de practicas y disefios contrafuncionales en los
softwares de videochat, que desafian las normas y expectati-
vas sobre las que se apoyan estos programas (Elsden et al,,
2022). Hagamos a continuacion un breve repaso de algunas
de estas practicas reunidas en Zoom Obscura: B Wijshijer
(Zoom_mod-pack) disefia una serie de filtros para la webcam
(puertas, ventanas, cortinas) que permiten al usuario decidir
hasta qué punto y cuando quiere ser visible (o invisible) para
los otros durante una videollamada (figura 2). Esta linea de
investigacion y produccion, que entronca con formas de ocul-
tacion y camuflaje desarrolladas desde hace tiempo por parte
de creadores como Hito Steyerl, Zach Blas o Adam Harvey,
también es la de la Martin Disley (How They Met Themsel-
ves) que estudia como los algoritmos y los esquemas de
reconocimiento facial acaban estandarizando las identidades
online. Problematizar la identidad en pantalla es también el
proposito de Ilse Pouwels (Maquerade Call) que juega con
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los emoticonos, usandolos como mascaras para desbara-
tar la visibilidad y la frontalidad del rostro en las sesiones

de videochat. Michael Baldwin (Group Dialogues) desafia

esa légica de la funcionalidad, ofreciendo un repertorio de
sefales e instrucciones sonoras y visuales que conforman la
conversacion de los participantes y les indican cuando hablar
o leer. En un momento, el orador principal es silenciado y su
discurso es traducido a un texto que uno de los otros partici-
pantes recita, dandole voz a aquel. En otro, el sistema intro-
duce sefiales sonoras que interrumpen la videoconferencia

y obligan a los participantes a reparar sobre las condiciones
en las que estan dialogando. La consecuencia es que las
conversaciones se ralentizan, exigen mas atencion y alteran
las jerarquias y los patrones del habla, basados en la claridad
comunicativa. Por su parte, Andrea Zavala Folache (Erotics of
Discontinuity/Touching through the Screen) aborda la cuestion
del cuerpo en pantalla y apunta a la jerarquia de los sentidos
que establecen las interfaces para preguntarse por el lugar
en el que queda el tacto. Un archivo de audio, que debe ser
reproducido durante la videollamada, incluye una serie de
instrucciones con la forma de una partitura coreografica
(salir de la pantalla, tocarse la cara, imaginar que otro de los
participantes te toca). El proyecto indaga el modo en que nos
miramos unos a otros a través de la pantalla durante una vi-
deoconferencia en el contexto de una performance colectiva
y coreografica. La experiencia de estar en Zoom implica una
ausencia de espacios tactiles de contacto que deriva en un
cierto voyeurismo, pero que puede ser redirigida hacia una
experiencia ampliada de la presencia del cuerpo propio y sus
virtualidades frente a la cdmaray a los demas.

También, David Lamelas adaptd su performance Time (1970)
a Zoom en 2020. Aquella obra consistia en reunir fisicamente
a veinte personas para que cada una de ellas controlara el
tiempo durante sesenta segundos, pasando el testigo a la si-
guiente. En su version digital, la obra conecta a veinte perso-
nas de distintos lugares del mundo y husos horarios para que
cada una anuncie la hora y permanezca en silencio durante un
minuto frente a la cdmara. Esta obra nos incita a hacer espa-
cio-tiempo compartido en Internet, para cambiarlo (Speranza,
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Figura 3: Distant Feeling(s) #9 - Yearly Reconnection 2021, Pinheiro, D., 2021. Fotograma extraido del video que documenta la performance
realizada por videollamada el 26 de diciembre de 2021 (17° 36" de duracion). Fuente: https://vimeo.com/660410423

2017), y abrir asi otras temporalidades compartidas frente a

la inmediatez y responsividad que reclama el mundo digital.
Por su parte, Daniel Pinheiro ha desarrollado experiencias
parecidas con los softwares de videochat. Distant Feelings son
una serie de encuentros online llevados a cabo desde 2015

en los que, durante quince minutos, los participantes deben
permanecer en silencio y con los ojos cerrados (figura 3).
Quedan cuestionadas aqui las jerarquias comunicativas de las
plataformas de videollamada, en las que han sido cooptadas
especialmente la vista y el oido, para interrumpir la conecti-
vidad tecnoldgica cotidiana. Esos quince minutos recuperan
una conciencia cuidadosa de la presencia de los otros en un
espacio comun, creando una comunidad transitoria, vulnera-
ble y global, una topologia en red que nos expone habitando la
paradoja de estar juntos'y, a la vez, separados.

Lee Walton también propone emplear Zoom con fines para
los que no fue concebido. En Zeven Event Zcores for Zoom
(2021) da una serie de indicaciones para manejar los meca-
nismos de esta plataforma (figura 4). Al seguirlas, algunos
participantes desaparecen de la pantalla mientras que otros
se quedan a solas con el anfitrién. En otro momento, se pide
silenciar el micréfono y cambiar los nombres de perfil por
los numeros de teléfono para iniciar una conversacién al
margen de la plataforma, que la registra en imagen, pero no
en sonido. Otras veces, se solicita fijar el video de la persona
mas proxima en la pantalla para imitar sus gestos. En la fila
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Figura 4: Zeven Event Zcores for Zoom, Walton, L., 2021. Captura de pantalla de la interfaz de
Zoom durante la videollamada. Fuente: https://bmoreart.com/2021/03/grids-are-not-neu-
tral-a-year-on-zoom.html

superior, todos los participantes aparecen haciendo el es-
fuerzo por asemejarse a sus respectivos modelos. De nuevo,
la idea de construir un comun desde la apariencia en pantalla
que reclama ser trascendida hacia formas de estar juntos
desidentificadas con las servidumbres de la interconectividad.

Permitasenos resumir las principales lineas de estas
propuestas, siguiendo las conclusiones provisionales que
han seguido al proyecto Zoom Obscura (Elsden et al., 2022).
La primera seria un deseo de reduccion de la visibilidad, de
limitar de manera consciente aquello que aparece en panta-
lla, las partes del cuerpo que se muestran o jugar con filtros
y fondos. La segunda es la resistencia a la rigidez formal y
normativa de la cuadricula que las interfaces videocomuni-
cativas usan para contener nuestras imagenes en pantalla,
rompiendo esos marcos, amplidndolos, reduciéndolos o
multiplicdndolos. También es notable la preocupacién por
aquella parte del cuerpo que suele ser central en las vi-
deoconferencias: el rostro. El enmascaramiento, el oculta-
miento o el uso de dobles recogen preocupaciones ligadas
a la ubicuidad de los dispositivos electrénicos de identifi-
cacion y control biométrico. En cuarto lugar, el recurso de
la desconexion aparece en las propuestas que llevan la
pantalla a negro, anulan el sonido del micréfono o aprove-
chan los fallos en la conexidn para abrir modos alternati-
vos de didlogo basados en el texto, la funcién de nombrar
los perfiles, el uso de contenidos pregrabados y de otros
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Figura 5: Kenopsia: A Fairy Tale for the Apocalypse, Larimer, A (Lehman College Theatre and Dance), 2020. Fotograma extraido del video
documental del proyecto (53’ 02" de duracidn). Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=f7ovQi0dzNw

medios de comunicacion. Aqui se esta cuestionando tanto
el presupuesto de que todos disponemos de las mismas
condiciones técnicas de acceso a estos programas como las
exigencias de la (tele)presencialidad, rendimiento y conecti-
vidad 24/7. En relacion con esto ultimo, un ultimo rasgo es
el de la preocupacion por componer nuevas temporalidades
que cuestionen el discurso de sincronicidad de las platafor-
mas sobre el que se sostiene la demanda de permanecer
disponible en tiempo real y se justifica el uso de programas
de vigilancia y gestion de datos. Todas estas estrategias se
reconocen en el objetivo de responder a las predetermina-
ciones que vertebran los espacios digitales y sus tecnologias
para ser apropiados y reorientados de modos no previstos.
La flexibilidad de programas como Zoom solo es aparente.
Abstraen situaciones y posiciones de comunicacion diversas
para convertir en equivalentes, ajustandolas a sus cuadri-
culas, una reunion de trabajo, una charla entre amigos, un
concierto o una clase. El margen de agencia que ofrecen es,
en realidad, muy estrecho, algo que las propuestas reco-
gidas contestan desde la manipulacion consciente de los
dispositivos, los filtros, la distribucion de ritmos y posiciones
que deciden las interfaces, y desde las acciones con las que
quieren implicar a los participantes.

Como docentes e investigadores, debemos tener en cuenta
las reglas asumidas sobre las que se apoyan las interfaces
comunicativas. Las iniciativas artisticas que hemos recogido
pueden ser un detonante para poner en evidencia esa norma-
tividad y convertir a las interfaces en recursos criticos con los
que repensar las posiciones de ensefianza, las formas de ver
y de producir conocimiento. Son estrategias performativas
que incitan a activar investigaciones basadas en las artes. Es
lo que sucede en Kenopsia: a Fairy Tale for the Apocalypse
(2020), una iniciativa llevada a cabo en el Lehamn College,
dirigida por Amy Larimer, que propone un nuevo tipo de
género de la performance en Zoom (figura 5). El término ke-
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nopsia se refiere a la atmaosfera inquietante de un lugar vacio
que habitualmente esta lleno de gente, pero que por alguna
razon se encuentra abandonado, silencioso y tranquilo. Es,
obviamente, el ambiente creado por los confinamientos de
2020. Larimer y sus estudiantes imaginan maneras de hacer
resonar ese espacio, apropiandose de la plataforma electro-
nica que lo habia sustituido y resistiéndose a la rigidez de los
marcos que organizan la segmentacion en pantalla.
Tomando la interfaz como una zona de experimentacion
educativa artistica en la que convergen actores, espacios y
tiempos distintos, el alumnado interpreta eny a través de
ella, una fabula multimedia y polifénica sobre la catastro-
fe, la esperanzay el fin de los tiempos. Son practicas que
pueden definirse, de acuerdo con Alvsmonster (Alvaro Ruiz
Ldépez-Carrasco) (2022), como networked performances.
Este creador usa Chatroulette, sitio web de videoconferen-
cias que fomenta encuentros aleatorios entre desconocidos,
para mostrar acciones intimas en espacios cotidianos, como
dormir frente a la cdmara desde el interior de un coche
aparcado, aparecer semidesnudo en un trastero o emitir
desde dentro de un armario (figura 6), con el fin de subvertir
las conversaciones desde el escenario circundante y provo-
car la extrafeza de los participantes. Esta propuesta surge,
al igual que Kenopsia, dentro del ambito educativo, en este
caso el Master de Investigacion en Arte y Creacion de la
Facultad de Bellas Artes de la Universidad Complutense de
Madrid2 También es el caso de Variacion X: Performance de
los cuerpos conectad+s (2021), una obra de Teresa Vicente
Illoro, presentada como intervencion mural efimera en el

2 En concreto en la asignatura de Intervenciones y acciones en el entorno,
impartida por el investigador y artista Santiago Morilla.
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Figura 6: Extimirritorio, armarios de par en par, Alvsmonster, 2021. Fotograma de un fragmento de video que docu-
menta la networked performance en Chatroulette (2' 21" de duracion).
Fuente: Cortesia del artista: https://vimeo.com/683272664

@ manycam

27

Figura 7: Variacion X: Performance de los cuerpos conectados, Vicente Illoro, T., 2021. Captura de pantalla de la interfaz de Collaborate/Google
Meet durante la videollamada. Fuente: Cortesia de la artista

marco de la asignatura de Pintura Mural del Grado de Bellas
Artes de la misma universidad. Teresa utilizd la platafor-
ma Collaborate/Google Meet para realizar un encuentro
performativo por videollamada en el que planted un juego
de deslocalizacion, desmaterializacion y multiplicacion de su
cuerpo para visibilizar los imperativos de la frontalidad en el
muro virtual de las reuniones online (figura 7).

5. Conclusiones

Impulsada por los confinamientos derivados de la pandemia,
la implementacidn de plataformas y softwares como Zoom,
Teams o Meet, por parte de las instituciones educativas, ha
puesto en primer plano las cuestiones del distanciamiento
electronico, el acceso al conocimiento y la condicion de la
interfaz y la imagen interconectada. Hemos visto cémo esa si-
tuacion ha llevado a la apropiacion de esos programas como
medios para la practica artistica; es decir, para entender las
mediaciones tecno-sociales que aquellos despliegan. El cruce

entre ambas tendencias sefiala a la educacion de la mirada
como elemento clave en la investigacion educativa critica.
Estaremos de acuerdo en que es importante proporcionar a
alumnos y alumnas herramientas para entender cémo los
modos de ver estan tramados con perspectivas y posiciones
especificas de poder o de vulnerabilidad, ligadas al género,

la raza, la tecnologia, la economia o la cultura. Sin embargo,
la pregunta que sigue a este esfuerzo esta cambiando. Ya

no es la de como representar criticamente el mundo y, a
partir de ahi, hacer conscientes a los estudiantes de que las
representaciones no son el mundo real sino una construccién
interesada que puede ser modificada. La tarea hoy es, mas
bien, la de convertir el mundo en algo real, en volver a darnos
y compartir lo real, disputdndoselo a los espejos, puntos de
vista, opiniones, marcadores, calificaciones y redes que nos
atrapan y que estan escindiendo realidad y mundo.

Es una légica que parece tomar imagen y materializarse
técnicamente en las interfaces que nos rodean y cuadricu-
lan. El asunto no va sobre qué representaciones son mas
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verdaderas, fiables o ilusorias que otras, sino sobre las
condiciones que modelan la forma en que hacemos el mundo
y construimos nuestros modos de vida. Y en ello, advierte Jan
Masschelein (2010, p. 276), se juega no solo la negociacion

de las interpretaciones y las perspectivas, sino, sobre todo,

la del ethos del mirar mismo: hay que elaborar una mirada

al mundo y a su verdad. Esta mirada no es ni un movimiento
mas alla de las apariencias, hacia la verdad que ellas ocultan
o distorsionan, ni tiene que ver con la identificacion de lo visi-
ble con lo inteligible, sino el esfuerzo de hacer al mundo real
y presente. No solo conocerlo y tomar conciencia de él, sino
crearlo y recrearlo en su complejidad y diversidad, compartir-
lo para comprometernos con él.

El presente no es lo que aparece ante nosotros como objeto
de conocimiento para captar y alcanzar su verdadera realidad.
Estar presentes en el presente es, en cambio, lo que se expe-
rimenta cuando estamos y somos atentos y, asi, capaces de
reelaborar los entramados discursivos, perceptivos, técnicos
y sociales que lo conforman. En consecuencia, una educacion
de la mirada no consiste en emanciparnos de ella porque su
naturaleza sea inquisitiva y alienante, sino en dislocarla para
evidenciar las sujeciones de las que es, de las que somos,
objeto. Este movimiento conlleva la apertura de un espa-

cio de libertad practica que nos implica y nos transforma,
reclamando un cambio efectivo del presente que habitamos
(Masschelein, 2010). Necesitamos practicas creativas, modos
de pensamiento e investigacion en accidn, que nos saquen de
las burbujas, los programas y las reticulas para exponernos,
desplazarnos y relacionarnos.
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