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Resumen

Las Imdgenes Aumentadas se sustentan
en la idea de la imagen especular, puesto
que proyectan ambientes Yy autoimagenes
parcialmente alteradas gracias a la identificacion
de escenarios mediante software de Realidad

Universidad
Rey Juan Carlos  Num. 26, Afo 2024.

Abstract

Augmented Images are based on the idea of the
mirror image, since they project partially altered
environments and  self-images thanks to the
identification of scenarios through Augmented
Redality software. These are recycled and manipulated

1

ASRI - Arte vy Sociedad. Revista de Investigacion

DA CULTURA VISUAL &

ISSN: 2174-7563 A PRACTICAS ARTISTICAS CONTEMPORANEAS


https://doi.org/10.33732/ASRI.6797
https://doi.org/10.33732/ASRI.6797

M? Angeles Infante Barbosa, Edurne Gonzélez Ibafiez, M* Angeles Lépez Izquierdo. /

La Imagen Aumentada a través de los dispositivos de produccion visual

Aumentada. Se trata de imdgenes recicladas
y manipuladas, en constante circulacion, que
exceden la realidad misma y componen una
realidad superlativa. A lo largo de la Historia de
la humanidad, se ha llevado a cabo el desarrollo
de determinadas tecnologfas y dispositivos que
han facilitado la inclusion de elementos que a
simple vista no se ven en el mundo de lo real,
permitiendo de esta manera el florecimiento de
las Imdgenes Aumentadas, en tanto que no solo
representan un fragmento de la realidad, sino
que también pueden constituir nuevas realidades
potencialmente materializables.

images, in constant circulation, that exceed redlity
itself and make up a superlative reality. Throughout
the history of humanity, the development of certain
technologies and devices has been carried out that
have facilitated the inclusion of elements that cannot
be seen with the naked eye in the real world, thus
facilitating the flourishing of Augmented Images, as
they not only represent a fragment of redlity, but
can also constitute new potentially materializable
redlities.
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Introduccion. La Realidad Aumentada: entre la ilusién y la simulacién

Este articulo pretende dar respuesta a las siguientes preguntas: ;Qué es la Imagen Aumentada? ;Cémo
y por qué surge! ;Qué importancia tiene la Realidad Aumentada en su creacién? ;Cémo se han
transformado los dispositivos que permiten la produccion de este tipo de Imdgenes y su difusion? ;Qué
nuevas posibilidades estéticas plantean? Para lograr dar respuesta a estas cuestiones se han seguido
varios ejes vertebradores: el concepto de portabilidad de los dispositivos, la capacidad de proyeccion
de imdgenes especulares e ilusorias, asi como la posibilidad de participacién del publico a través de la
interfaz.

Gianetti (1997), considera que la Realidad no es un hecho dado o preexistente, sino un constructo.
Entendida desde un punto de vista creativo, su configuracién se manifiesta como un proceso estético que
actualmente se encuentra en crisis debido a los discursos que cuestionan la originalidad, la materialidad,
la racionalidad, la veracidad y la autenticidad. De hecho, se puede afirmar que existe una estrecha
relacion entre realidad, simulacion e ilusion, conceptos que Baudrilllard (1997), ha discutido en cuanto
a la estética del arte:

Una imagen es justamente una abstraccion del mundo en dos dimensiones; es lo que le quita una
dimensién al mundo real y, por eso mismo, inaugura el poder de la ilusion. La virtualidad, por el
contrario, al hacernos «entrar» en la imagen, al recrear una imagen realista de tres dimensiones, o
al afiadir una cuarta dimension que vuelve a lo real hiperreal, destruye esta ilusion. La virtualidad
tiende a la ilusién perfecta, pero ya no se trata en absoluto de la misma ilusién creadora y artistica
de la imagen; se trata de una ilusiéon realista, mimética, hologramatica que acaba con el juego de
la ilusion mediante el juego de la reproduccion, de la reedicién de lo real; no apunta mas que a la
exterminacion de lo real por su doble. (p. 9).
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Seglin lo expuesto por Lazzari et al. (2016), el término ilusion, vinculado a los sentidos, comprende una
percepcion o interpretacion distorsionada de un estimulo real. A grandes rasgos, una ilusién éptica es
dada por la construccién anatémica del ojo y por la complejidad de la via por la que las imdgenes son
transmitidas desde el 6rgano de la vision hasta el cerebro. Los ojos envian la informacion a éste, que
no puede decidir como actuar ya que la informacion recibida es contradictoria, porque las imagenes
percibidas visualmente difieren de la realidad objetiva. Las ilusiones Opticas llevan a percibir la realidad
de manera distorsionada a través de la vista, pudiendo ser ilusiones de cardcter fisioldgico, asociadas a
los efectos de una estimulacién de los ojos o el cerebro; o de cardcter cognitivo, en la que interviene
nuestro conocimiento del mundo. Un ejemplo es la técnica de ilusionismo ampliamente utilizada en
el dmbito teatral y denominada “Fantasma de Pepper;” artificio que posteriormente se incluye en el
presente estudio.

En este sentido, Gilles Deleuze (2005) entiende que lo virtual se sitda en un lugar donde se genera una
potencialidad de devenir determinada por la actualizacion de la vida diaria, entendiendo la virtualidad
como un concepto independiente a la ausencia de realidad. De esta manera, lo virtual se puede entender
como una respuesta a lo actual, y la actualizacion, como una creacién que se da por oposicién a una
integracion de una situacionalidad concreta, con unas fuerzas discursivas que luchan por ella. Asf, Anne
Friedberg (2006), defiende que lo virtual es una representacion efectiva o funcional pero nunca formal
de la materialidad que esta representado, comprendiendo asi aquello que nos ha estado acompafiando
a lo largo de toda la existencia humana: en la pintura, la fotografia, la literatura, el cine.. Ademas,
Martin Prada (2012) afirma que el poder de ilusién de una imagen no solo se debe encontrar en la
representacion, sino en la sugerencia, en la evocacion:

Si en el dmbito de las practicas de representacion una imagen pretende tener algo que ver con
el mejor arte, en ella —incluso en las mas vinculadas a las formas captacién precisa de la realidad
en su apariencia— algo siempre debe desaparecer, ser sustraido o, al menos, disentir frente a
ella, para que en esa ausencia o desvio pueda cobrar fuerza al menos una de las potencias de lo
artistico —la referida a su posibilidad de ser sistema de representacion—. (p. 99)

Por otro lado, teniendo en cuenta la definicion de Shannon y Johannes (1976), podemos afirmar, en
cuanto a la simulacion, que:

Es el proceso de disefiar un modelo de un sistema real y llevar a término experiencias con él, con
la finalidad de comprender el comportamiento del sistema o evaluar nuevas estrategias -dentro
de los limites impuestos por un cierto criterio o un conjunto de ellos - para el funcionamiento
del sistema. (p. 723).

En relacién con estos criterios, Fox Harrell (2013) sostiene que la computacién y los ordenadores pueden
tener un gran papel en la creaciéon y la revelacion de entidades imaginarias. Lo que el autor denomina
como “fantasmas” vendria a ser una combinacién del imaginario sensorial y mental, asi como de las ideas
presentes en la configuracion de la autoimagen o el Yo, la nocidn de otredad, los eventos histéricos o la
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experiencia del dia a dfa. Tanto es asf que Rubio-Tamayo y Gértrudix Barrio (2016), argumentan que el
fendmeno de los medios fantasmales de Harrell contribuye a la construccion de una cultura proyectada
en los medios digitales. En esta linea, el término “fantasma” puede ser entendido como una herramienta
opresiva, pero también empoderante, ya que las formas de los medios fantasmales ofrecen poderosas
posibilidades para afectar a la vida de las personas a través de la construccion de mundos imaginativos
que permiten una transformacién social evocadora y criticamente desafiante. Segiin Fox Harrell (2013),
esto es debido a que los sistemas informdticos pueden facilitar nuevas posibilidades de catalizar la
imaginacion humana y al mismo tiempo permitir la compresion de los procesos cognitivos y sociales
involucrados en estas imaginaciones. Dentro de este contexto es donde las Imdgenes Aumentadas
circulan, imagenes generadas mediante software de Realidad Aumentada. Dado que no existe un
consenso determinante a la hora de definir la Realidad Aumentada, Proafio (2019), aglutina algunas de
las definiciones que la describen en:

La combinacién y mezcla, sobre la linea de visién del usuario, como montaje-composicion
sensorio-visual, por ahora, interactiva en tiempo real de nuestra nocion espaciotemporal (3D+T)
del mundo con objetos virtuales de dimensién espacial 2D en una pantalla, por un lado y 3D+T
en el mundo real o tridimensional, por otro. (p. 37).

Milgram y Kishino (1994) sostienen que hay una fisura entre la llamada Realidad Real y la Realidad
Virtual; siendo en este espacio donde se encuentran la Realidad Aumentada vy la Virtualidad Aumentada.
El "continuo virtual', Figura 1, planteado por estos autores, se trata de un espectro donde se ubican
los ambientes reales en un extremo del continuo y los ambientes virtuales en el otro. El extremo real
contiene sélo objetos reales, como los que se pueden ver a través de una pantalla de video tradicional;
y por otro lado, en el otro extremo virtual, el entorno consta Unicamente de objetos virtuales, como
simulaciones de gréficos por ordenador.

Figura 1: Continuo virtual. (1994)

| Realidad Mixta (RM) ——————

< >

Ambiente Realidad Virtualidad Ambiente
Real Aumentada (RA) Aumentada (VA) Virtual

Fuente: Milgram y Kishino

De esta manera, la Realidad Mixta se encuentra entre dos extremos del continuo virtual, entre el
mundo real y el virtual. Se trata de un contenedor de realidades, donde la Realidad Aumentada y la
Realidad Virtual conviven, ofreciendo la posibilidad de interactuar fisicamente con objetos virtuales en
el mundo real. Las Imagenes Aumentadas, por tanto, se enmarcan dentro de la Realidad Mixta; lugar
donde es posible complementar el mundo real mediante la incorporacion de informacién y objetos

virtuales.
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Metodologia

El marco conceptual de la presente reflexion se sustenta principalmente de las propuestas filoséficas
y estéticas de Claudia Giannetti, Eric Sadin, Vilém Flusser y Josep M. Catala Domenech. Para ello, la
metodologia de esta investigacion se apoya en el contexto historico planteado por José Luis Brea, Edison
Patricio Proafo, Francisco Javier Alda Esparza y en el recorrido histérico propuesto en la web del
Proyecto IDIS: Investigacion en Disefio de Imagen y Sonido (https://proyectoidis.org/).

La estructura que surge para generar este estudio se trata del planteamiento de un recorrido que
comprende desde la imagen especular hasta la Imagen Aumentada, a través de la identificacion de varios
dispositivos que han supuesto cambios de paradigma en los diferentes regimenes escopicos.

El propdsito de este trabajo es reflexionar sobre la idea de Imagen Aumentada en relacién con la préctica
artistica contemporanea, mediante ciertos apuntes sobre la imagen especular y la simulacién, asf como
a través de una aproximacion a la genealogfa de los dispositivos que intervienen en su produccion y que
han devenido en el desarrollo de tecnologias como la Realidad Aumentada.

1. Sobre las imégenes. De la imagen especular a la Imagen Aumentada

Flusser (1984) declara que las imdgenes son mediaciones entre el ser humano y el mundo, y que éstas
tienen el propdsito de hacer que el mundo sea accesible e imaginable. Sin embargo, las mismas imagenes
en lugar de presentar la realidad a las personas, lo re-presentan; se colocan en un lugar del mundo de
manera que el sujeto vive en funcién de las imdgenes que €l mismo ha producido. Este las proyecta hacia
un mundo “exterior” sin haberlas descifrado previamente, por lo que las imdgenes técnicas omnipresentes
han empezado a reestructurar magicamente la “realidad” en un escenario semejante a una imagen.
Seguin el autor, esto implica una especie de olvido; el ser humano olvida que produce imdgenes a fin de
encontrar su camino en el mundo, y debido a que no descifra sus propias imagenes, vive en funcion de
ellas dando lugar a que la imaginacion se haya vuelto alucinacion.

Como manifiesta Maldonado (2009), nuestra civilizacion ha elegido un sistema de representacion que
produce imagenes destinadas a ser experimentadas, segin algunos, como mas reales que lo real mismo.
En la cultura contempordnea se entrelazan lenguajes, espacios y tiempos que elaboran una textura de
diversos ejes dentro de un complejo entramado en permanente movimiento. En esta misma linea Marzo
(2021), sostiene que en la actualidad las imagenes inteligentes se proponen como e-videncias, como
indicios indiscutibles de la realidad y de lo que debe constituirse como verdad de la realidad bajo el
prisma de un ojo que todo lo ve. Asimismo, Gonzélez Ibafiez (2018), de acuerdo con los planteamientos
de Zygmunt Bauman, afirma que la cultura visual contemporanea inmaterial, fragmentada y liquida
estd impregnada de los procesos de globalizacion relacionados con los mecanismos de produccién, los
medios de distribucion y el consumo de imégenes.

De la imagen 6ptica, claramente vinculada con la visién y con lo real, hemos pasado a una imagen
decantada hacia la mente y dispuesta a representar subjetividades. Para Umberto Eco (1988), una
proétesis, puede ser entendida como un aparato que sustituye a un érgano que falta o como todo
aparato que extiende el radio de accion de un érgano, y que puede tener funciones magnificantes
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o reductoras. Por esto, el espejo puede ser entendido como una proétesis absolutamente neutra
que permite captar el estimulo visual alli donde el ojo no puede llegar. El autor entiende que, como
protesis, los espejos son canales, son todo medio materia que permite el paso de informacién, y esta
identificacion con el canal es lo que permite diferenciar aquellos casos en los que la imagen especular
se usa como sintoma de una presencia. En cuanto canal-prétesis, el espejo puede provocar engafios
perceptivos, pero se tratan de una ilusion perceptiva, que puede darse también sin espejos. Asf, el autor
defiende que el fendmeno de mentira sobre o entorno a los espejos nada tiene que ver con la imagen
especular.

En este sentido, Catala Domeénech (2010), sostiene que el modelo mental contempordneo es el de la
forma interfaz, gracias al poderoso aparato tecnoldgico que lo sostiene. Seglin este autor, la interfaz
utiliza registros correspondientes al imaginario para ocuparse de lo real y de lo simbdlico:

En la interfaz el conocimiento es imagen, las ideas adquieren forma visual. En la interfaz, la razén
se impone sobre el ser y lo subjetiva. Pero, a la vez, la imagen deja de estar frente a nosotros y
el sujeto, deja de ser un agente distante que actla por ésmosis, por absorcion de las cosas en su
pura subjetividad. Por el contrario, el sujeto se incorpora en la propia imagen del conocimiento
que resulta de la fusién de si mismo con la representacion subjetivada. El sujeto se vuelve objeto
y el objeto sujeto en un continuo plegarse y replegarse. (p.143).

En este sentido, Byung-Chul Han (2014) también defiende que el medio digital promueve una
hiperrealidad que no representa ninglin cuerpo ni objeto, sino que lo presenta. Segin Ingrid Guardiola
(2018), la imagen en la red es una imagen hiperubicua, una imagen mévil que se encuentra conectada
en cualquier momento a la red digital y a sus interacciones y que, como también apunta Alexandre
Pichel- Vazquez (2019), esta engullida en un espacio masificado de iconos que presentan y luchan por
la realidad, por la hiperrealidad:

Normalmente hemos identificado lo virtual como todo aquello que hace referencia a la
Comunicacion mediada por ordenadores y la red; mientras lo real es la materialidad de
nuestro(s) mundo(s), la tangibilidad de los objetos y sujetos. Desde esta perspectiva, se ha
configurado una division ontoldgica entre cada uno de los mundos, el online y el offline. Sin
embargo, tal y como se ha explicado en el primer capitulo, si interpretamos Internet como
una tecnologia medidtica generadora de practicas sociales, nos es imposible disociar lo digital
de lo fisico. (p.24).

Teniendo presente la naturaleza interactiva y simultanea de las Imagenes Aumentadas, estas se pueden
relacionar con la citada forma interfaz y se pueden asociar, siguiendo con el planteamiento de Ignacio
Vazquez (2013), al arte multimedia, el cual se vincula con formas expresivas en las que el concepto
y la participacion del usuario se oponen al objeto artistico tradicional. Esto se debe principalmente al
hecho de que en este tipo de manifestaciones el dispositivo mas utilizado es la cdmara del smartphone
y su pantalla. Por tanto, siguiendo con estos planteamientos, se entiende la existencia de una estrecha
relacion entre este tipo de visualidad y la practica metaperformatica.
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2. Del espejo al headset: origen y transformacion de la Visualidad Aumentada

Giannetti (2003) entiende que la creacion de imdgenes técnicas y la representacion de diversas realidades
y experiencias vienen motivadas por las innovaciones tecnoldgicas de los Ultimos siglos. La autora sostiene
que desde el siglo XIX existen cuatro inventos tecnoldgicos relacionados con la vision y la comunicacion
que han motivado y acompaiado cambios significativos en todos los aspectos de nuestra civilizacion,
siendo estos la fotograffa, el cine, la tecnologfa informatica y las telecomunicaciones.

El vinculo entre las "maquinas de visidon" y las de telecomunicacién, asi como mds tarde con la telemdtica,
representd para la autora un cambio de lo local e individual hacia la difusion global de las representaciones
del mundo a través de imagenes técnicas.

En la elaboracion de Imagenes Aumentadas, el cuerpo vy el entorno natural pasan a ser elementos base
de una composicion mas compleja, siendo la identidad del individuo uno de los temas principales en
tanto que éste puede percibir su autoimagen como la de un sujeto de estética y capacidades ampliables.
Tradicionalmente, la cdmara fotogréfica capta en principio la imagen del espectador convirtiendo a la
pantalla de proyeccion o el material fotosensible sobre el que se expone, en un espejo. Sin embargo,
cuando interviene la Realidad Aumentada, no se muestra el reflejo tal y como lo capta la cdmara, sino
que se insindan acontecimientos, colores o figuras que en realidad no existen, gracias al juego con
los volimenes, la perspectiva, las sombras, etc. que se han configurado previamente por ordenador.
De esta manera, la Realidad Aumentada impacta en la performace tradicional y su registro, asi como
también permite agilizar los procesos de edicion fotografica y revelado, haciéndolos incluso simultaneos.
Es asi como permite aportar nuevas interpretaciones de la realidad, ya que nos ensefia a observarla de
diferentes modos.

Las Imagenes Aumentadas se sustentan en la idea de la imagen especular, puesto que proyectan ambientes y
autoimagenes parcialmente alteradas gracias a la identificacién de escenarios mediante software de Realidad
Aumentada. Desde la Antigliedad cldsica se ha impuesto la idea del reflejo como metéfora apologética de
la nocién de mimesis, entendida como categorfa fundamental a la hora de representar nuestra realidad.
Fontcuberta (2020), realiza un breve recorrido por la Historia de la humanidad con relacién a la vanidad
y la afirmacién del yo, poniendo como ejemplos las momias del antiguo Egipto, los bustos de marmol del
Imperio romano o muchas facetas del retrato fotografico en el siglo XIX. El autor sostiene que la diferencia
radica en que en la actualidad disponemos de los medios para manifestar esa vanidad:

Los selfis apelan a precedentes histéricos, pero, como cuenta Jennifer Ouellette, funcionan en la
era digital como “reguladores de sentimientos” que siguen alimentando la necesidad psicoldgica
de extender la explicacion de uno mismo. Se puede afirmar que, en el punto en el que se
encuentra en la actualidad nuestra civilizacion de la imagen, los espejos atafien a la necesidad y
al gusto de mirarnos, pero también a la necesidad y al gusto de compartir esa mirada. (p. 92).

A lo largo de la Historia, ese afdn por tomar el mundo fisico como modelo de belleza, de verdad y de
bien ha impulsado a los artistas a elaborar técnicas y a plantear estudios como el de la perspectiva lineal
y la corporeidad para alcanzar la representacion de una espacialidad cercana a lo verdadero. En base
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al régimen mimético de lo real, Brea (2010) clasifica las imdgenes en Imagen materia, Imagen filmica y
E-imagen, dado que las innovaciones técnicas han implicado un giro visual y cultural que ha permitido, a
lo largo del tiempo, trascender lo figural. Como sostiene Alda Esparza (2023), el desarrollo de ciertas
tecnologias y dispositivos permitié que elementos que a simple vista no se vefan, pasaran a formar parte
de lo real:

El desarrollo de los microscopios permitid descubrir un mundo que hasta entonces era
invisible al ojo humano y este hecho provocé un cambio de enfoque en el tratamiento de
las enfermedades infecciosas. De manera semejante, el desarrollo de los telescopios permitid
ampliar el conocimiento que se posefa del universo y sirvid para modificar la teorfa de la tierra
plana planteada por Lactancio e Isidoro de Sevilla, teorfa que estuvo vigente hasta el siglo XVI'y
que se consideraba como un dogma de fe irrefutable. (p. 76).

De hecho, el espejo fue la Unica maquina de visiéon que duplicaba lo visible de una forma precisa, clara
y brillante de la que disponia la primera generacidon que asistié al nacimiento de la fotograffa. En este
sentido, siguiendo con el planteamiento de Fontcuberta (2020), los espejos primitivos mas antiguos
datan de la Edad de Piedra:

El yacimiento de Ccatal HoyUk (cerca de Konya, en Turquia) sitUa hacia el afio 6200 a. C. la
presencia de espejos de obsidiana pulida, un cristal de roca negra que se origina durante las
erupciones volcanicas. Alrededor del afio 1000 a.C. ya se fabrican en todo el mundo espejos
de metal, mercancias tradicionales para el comercio. Segin Plinio el Viejo, los espejos de vidrio
se inventaron en las fabricas de vidrio de Sidon: finas esferas de vidrio soplado cuyo interior
se revestia con plomo fundido; una vez cortadas se convertian en espejos adecuados para uso
doméstico, aunque también se utilizaban como amuletos. (p. 92).

La Historia de la fotografia estd plagada de imdgenes que han sido manipuladas de una forma u otra. La
produccién de cualquier fotograffa implica intervenciéon o alteracion: la manipulacion de los niveles de
luz, los tiempos de exposicion, las concentraciones quimicas, el rango tonal... Al transcribir el mundo
en una imagen tridimensional o bidimensional, los fotdgrafos adulteran forzosamente las imagenes que
crean. El impetu por desarrollar un medio capaz de inmovilizar las imagenes del mundo real provino
principalmente de la demanda de una nueva visualidad por parte de la clase media dominante en
Europa, debido a los grandes avances del conocimiento cientifico y tecnoldgico. Por lo tanto, el origen
de la fotografia tiene su raiz en un momento y lugar determinados de la Historia, siendo fundamental en
su nacimiento el deseo de fotografiar. Este comienza a aparecer en torno al siglo XVIII, y es a principios
del XIX cuando se muestra como una necesidad generalizada y cada vez mas urgente.

El uso de la cdmara oscura ha supuesto a lo largo de la Historia el empleo de la simulacién como
estrategia de transmision de informacion. En su investigacion, Moya (2014) encuentra las primeras
referencias sobre la cdmara oscura en la Grecia clasica. Sabemos que el conocimiento del principio
Optico de la Cdmara oscura se remonta a Aristoteles, que observd en el interior de una habitacién
oscura la imagen del sol en eclipse parcial, proyectdndose en el suelo a través de un pequefio agujero.
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Posteriormente, en la Edad Media, los autores isldmicos son la via de transmisiéon a Occidente del
conocimiento griego sobre dptica. Algunos referentes son Al-Kinfi, Alhacén y Al Farasi, quienes utilizan
la cdmara oscura de manera experimental para estudiar el comportamiento de la luz y la formacién de
la imagen. Mas adelante, la autora también destaca la figura de Leonardo da Vinci, por establecer por
primera vez una relaciéon directa de la cdmara oscura y la formacion de la imagen, y por sus estudios y
analisis del dispositivo como modelo de vision.

En el Renacimiento, el estudio de la espacialidad se presentd como investigacion de la corporeidad
gracias, principalmente, al trabajo de Giotto. Este fue retomado posteriormente por Masaccio y por los
grandes protagonistas de la pintura florentina y toscana de los siglos XV y XVI. Segiin Alvarado (2009),
este instrumento denominado “perspectdgrafo’, Figura 2, constaba en origen de una tabla cuadrada de
pequefias dimensiones en la que se ofrecia una vista principal del baptisterio de planta octogonal desde
la puerta principal de la catedral de Florencia, con un orificio a la altura del punto de vista del espectador.

Este agujero estaba pensado para que un espectador mirara a través de €l por detras de la tabla, hacia

un espejo colocado delante de la misma para ver reflejada la pintura en él. Con esto se pretendia crear
la ilusion de estar viendo la imagen real del baptisterio.

Figura 2: Perspectografo de Brunelleschi

Pintura con cielo
pulido metalico

Espejo con
mirilla ~~~

Fuente: https://proyectoidis.org/perseptografo-de-brunelleschi/

Fue en el siglo XVI cuando Giovanni Battista della Porta incluyd una obra titulada: "Cémo podemos ver
en una habitacion cosas que no estan” en su libro “Magia Naturalis.” En este capitulo, el investigador
italiano realizd una primera descripcién del efecto del “Fantasma de Pepper” De la misma manera,
también se le conoce por sus investigaciones experimentales sobre la cdmara oscura.

En el siglo XVIII la cdmara oscura recibié un uso bastante polémico que generd un gran revuelo entre
la poblacion de la época. Athanasius Kircher, un religioso y cientifico aleman, siguié la idea de la Biblia
Pauperum, una técnica muy difundida desde la Edad Media para acercar a los fieles las palabras de Dios
mediante el empleo de imdgenes, dado que la mayorfa de la poblacidn en la época era analfabeta.
Kircher integré a la cdmara oscura una luz artificial interna y una lente (que cumplian la funcion de la
linterna vy la lente del objetivo de un proyector actual), transformandola en una especie de Linterna
madgica, Figura 3. Asf fue como logro ilustrar el concepto cristiano de infierno, mediante imagenes que
parecian tener vida propia y que generaban la ilusion de movimiento.

Universidad ASRI - Arte y Sociedad. Revista de Investigacion
Rey Juan Carlos  Num. 26. Afio 2024. ISSN: 2174-7563

Grupo de investigacin
A1) A CULTURA VISUAL &
h / PRACTICAS ARTISTICAS CONTEMPORANEAS
m


https://proyectoidis.org/perseptografo-de-brunelleschi/

.: BY M? Angeles Infante Barbosa, Edurne Gonzélez Ibafiez, M* Angeles Lépez Izquierdo. /

La Imagen Aumentada a través de los dispositivos de produccion visual

Figura 3: Linterna mégica de Athanasisus Kircher

Fuente: https//proyectoidis.org/linterna-magica/

En este sentido, resulta interesante destacar el artificio del “Fantasma de Pepper”, con relacion al
concepto de ilusionismo abordado en la Introduccién, puesto que se trata de una técnica que permite
proyectar imdgenes. Recibe su nombre del cientifico John Henry Pepper, quien lo popularizé en la
escena teatral de finales del siglo XIX. Fundamentalmente, la técnica consiste en un escenario con dos
salas idénticas, estando una de ellas oculta. Se coloca un cristal entre el escenario y el publico a 45° de
tal manera que al encender la luz en la habitacion oculta en la que se ha colocado la persona o imagen
que se pretende proyectar, su figura se refleja débilmente en el cristal inclinado, dando la apariencia de
estar flotando en el escenario.

En el siglo XVIII la cdmara oscura se habfa convertido en una metdfora predominante de la vision
humana y en una representacion crucial y ubicua de la relacion entre el sujeto que percibia y el mundo
exterior. En este sentido, Batchen (2004) declara que la cdmara oscura se mantuvo como un aparato de
dibujo relativamente grande y tosco hasta el siglo XVIII. A lo largo de aquel siglo, la cdmara se hizo cada
vez mds pequefia y, por tanto, mas portatil, y con el tiempo fue posible llevarla en las manos o bien, en
ciertos modelos, plegarla en un maletin de transporte en forma de libro.

Un siglo mds tarde, en torno a 1800, los significados de la cdmara oscura y, en general de los espejos,
pasaron por un profundo cuestionamiento. Las referencias a la imagen especular de la cdmara
oscura no se limitaban a plantear un reflejo mimético directo de un mundo exterior, es por esto
por lo que ocupa un lugar destacado en las descripciones histéricas tradicionales de la invenciéon de
la fotografia.

Doménech (2010), defiende que la invencion de la fotografia supuso la aparicion de las maquinas de
vision, esto es, la aparicion de los objetos técnicos destinados a producir representaciones visuales
del mundo. La fotografia facilitd por primera vez la reproduccion de la realidad sin la intervencion de
la mano humana, sin la necesidad de una representacién material que mediase entre el proceso de
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registro y el de reproduccién, como habia sucedido con los grabados xilogréficos, con los calcograficos
y con las litograffas, cuya tecnologia se fundamentaba en la reproduccién de otras imdgenes creadas
artesanalmente. El daguerrotipo se configura entonces mediante un registro quimico y no mecanico
de la imagen, y se caracteriza por la reproductibilidad ilimitada de la imagen vy a través de la cual se
consiguen entrecruzar dos grandes ecosistemas, el del arte y el de la tecnologfa.

La reproduccién técnica de las obras de arte hace que la idea de la intocabilidad y sacralidad del
objeto artistico se agote, e irrumpa el cardcter de la interaccion con lo alli presentado, permitiendo
al espectador participar e intervenir en la obra. Asi quedd patente en 1960, cuando se desarrolld la
Madscara telesférica, un dispositivo acoplado a la cabeza, basado en la vision estereoscopica, y que ha
resultado, seglin Alda Esparza (2023), ser un paradigma en el posterior desarrollo de la Realidad Virtual
y Realidad Aumentada:

El sistema estaba basado en el fenédmeno conocido como estereopsis, fendmeno mediante el
cual nuestro cerebro es capaz de recomponer una imagen tridimensional a partir de las imdgenes
provenientes de cada uno de nuestros ojos. Como cada ojo se encuentra en un angulo diferente,
se produce una disparidad que permite a nuestro cerebro interpretarla como informacion
tridimensional. (p. 134).

Seglin la web del Proyecto IDIS, la Méscara Telesférica puede ser considerada como el primer ejemplo
de visor de Realidad Virtual, y pese a que este dispositivo no contaba con un sensor de movimiento
ni interactividad, estaba compuesto de dos tubos de television para una vision envolvente con sonido
en estéreo. Se trata de uno de los primeros dispositivos multimedia capaz de generar una experiencia
inmersiva en el espectador.

En linea con los avances técnicos desarrollados por Morton Heiling, podria afirmarse que el origen
de Realidad Aumentada se da en 1968, cuando el informdtico Ivan Sutherland crea el primer
dispositivo compuesto por una pantalla acoplada a la cabeza del usuario, mediante unas gafas a
través de las que se podian visualizar poligonos. Este dispositivo, denominado Espada de Damocles,
es considerado por autores como Lopez (2008), como el primer visor de Realidad Virtual y Realidad
Aumentada. La técnica que habia detrds del invento era relativamente sencilla: se situaba una camara
en la habitacién que se queria reproducir y la cdmara imitaba los movimientos de la cabeza que el
usuario realizaba. Al mismo tiempo, el sistema mostraba una reproduccion poligonal del espacio
bastante limitada.

Desde entonces han sido numerosos los usos que la Realidad Aumentada ha tenido en el dmbito
artistico y que podrian entenderse como proto-metaperformances, siendo un ejemplo el laboratorio
“Videoplace” creado por Myron Krueger. Su idea era la creacién de una realidad artificial que rodeara a los
usuarios, y que respondiese a sus movimientos y acciones. Asimismo, tal y como sefiala el Proyecto IDIS
la artista Char Davies cred, a mediados de los afios 90, el entorno virtual inmersivo Osmose (Figura 4)
para transformar los enfoques convencionales de la Realidad Virtual. Ella y su equipo desarrollaron el
uso de la semitransparencia en tiempo real e inventaron una interfaz de usuario basada en la respiracion
y el equilibrio que permitfa “flotar” entre paisajes transltcidos.
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Figura 4: Char Davies con un dispositivo de Realidad Virtual

Fuente: https://proyectoidis.org/char-davies/

Otra artista que investigd con los dispositivos acoplados a la cabeza, a los cuales curiosamente
denominaba dispositivos perceptivos, fue Lygia Clark. Alda Esparza (2023), afirma que el dispositivo
protésico disefiado por la artista para el proyecto Didlogo: Oculos de 1968 (Figura 5) supone una
experimentaciéon con diferentes objetos con los que planteaba la participacion por parte del observador
dentro de sus investigaciones sobre el cuerpo, afectando a la visiéon y cambiando la forma de ver
mediante la fragmentacién de la percepcion visual de los participantes y modificando la manera con la
que podian relacionarse.

Figura 5: Oculos de Lygia Clarck

Fuente: https//www.moma.org/audio/playlist/181/2414
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Gracias a los avances tecnoldgicos vy el desarrollo de videojuegos, las capacidades de los ordenadores
y tarjetas gréficas fueron mejorando, por lo que ha resultado posible confeccionar progresivamente
experiencias de Realidad Aumentada de mayor calidad. De las primeras reproducciones poligonales
proyectadas por la “Espada de Damocles”, las maquinas han pasado a ser capaces de mover escenas
tridimensionales de miles de poligonos, al mismo tiempo que se realiza el seguimiento y andlisis de
los elementos visuales del ambiente natural. Este proceso, denominado registro de imagenes, sirve
para situar el mundo real capturado a partir de las imdgenes de la cdmara dentro de un sistema de
coordenadas.

La revolucién social y tecnoldgica provocada posteriormente por la creacion del smartphone, actud
como catalizador en la democratizacion del acceso a las experiencias con Realidad Aumentada. Los
smartphones permiten a los usuarios disfrutar de la experiencia de Realidad Aumentada de forma
inmediata, de manera que han proliferado aplicaciones vinculadas a diferentes dmbitos de la vida cotidiana,
desde la educacion y el turismo, hasta la publicidad. En el dmbito artistico encontramos ejemplos como
la instalacion de Iker Vazquez titulada Az Redlity Lab (Figura 6).

Figura 6: |ker Vazquez para Az Reality Lab. Smartphone y Realidad Aumentada

EaE

Fuente: https://www.azkunazentroa.eus/es/actividad/iker-vazquez-az-reality-lab/

Segtin Eric Sadin (2017), el smartphone reviste varias caracterfsticas que testimonian un salto en
la historia de los objetos electrdnicos, siendo estas; su capacidad de conexién espacio-temporal, el
advenimiento de un cuerpo-interfaz, su capacidad como instrumento de asistencia y geolocalizacion, y
su configuracifion como el primer objeto que generalizard, a largo plazo, el fendmeno de la Realidad
Aumentada, al inducir un doble régimen de percepcion aprehendido y alimentado por una mirada de
servidores.

En la actualidad, podemos encontrar en la multiplicidad de miradas virtuales e interpretaciones
simultaneas y conectadas a través de los dispositivos tecnoldgicos, un lugar para expandir y aumentar
nuestra visualidad.
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Conclusiones

A través del recorrido que hemos realizado por los diferentes dispositivos de produccidn visual, podemos
concluir la existencia de 3 tipos de Realidades: la Realidad Real, la Realidad Mixta (contenedora de la
Realidad Aumentada) y la Realidad Virtual.

Dentro del Espectro de Realidad, las Imdgenes Aumentadas se enmarcan en la Realidad Mixta; lugar
donde es posible complementar el mundo real mediante la incorporacion de informacién y objetos
virtuales. Podemos definirlas entonces como imdgenes digitales que se sustentan en la idea de la
imagen especular, dado que proyectan ambientes y autoimagenes parcialmente alteradas gracias a la
identificacion de escenarios mediante software de Realidad Aumentada. El uso de este tipo de software
resulta un requisito indispensable para poder clasificar una Imagen digital como una Aumentada. Se
trata de imdgenes recicladas y manipuladas, en constante circulacion, que exceden la realidad misma y
componen una realidad superlativa. En la elaboracion de Imdgenes Aumentadas, el cuerpo y el entorno
natural pasan a ser elementos base de una composicion mas compleja, siendo la identidad del individuo
uno de los temas principales en tanto que éste puede percibir su autoimagen como la de un sujeto de
estética y capacidades ampliables.

La visualidad del mundo ha sido convertida en imdgenes a lo largo de la Historia. De la creacién de
la Imagen materia hasta la E-Imagen establecidas por José Luis Brea, se ha llevado a cabo un proceso
de produccién de dispositivos a lo largo de los siglos que pretendian reproducir el mundo real de la
manera mas verosimil posible. En este sentido, la importancia del dispositivo fotogréfico radica en su
capacidad para reproducir por primera vez la realidad sin la necesidad de una representacion material
que interviniera entre el proceso de registro y el de reproduccién, gracias principalmente al artefacto
del espejo.

La trascendencia del espejo con respecto a la Realidad Aumentada no reside exclusivamente en su
funcién semidtica, sino que también se encuentra en su presencia como artefacto generador de
imagenes. El dispositivo que captura el medio ambiente natural es el vinculo mds evidente entre la
Fotografia y la performance tradicional y la expandida, ya que con el paso del tiempo el interés por el
estudio de la espacialidad y la representacién de los cuerpos con instrumentos como la Cdmara oscura
o el Perspectografo ha llevado a la elaboracién de una Realidad artificial en la que el usuario puede
participar en el desarrollo del hecho artistico. Basicamente, el sistema de representacién de la fotografia
es el mismo que el de la pintura tradicional puesto que ambas dependen de manera directa e indirecta
respectivamente de la cdmara oscura.

Ademas, la Fotografia y la Realidad Aumentada reproducen artificialmente la realidad mediante imagenes
especulares; aunque existen matices que las diferencian. La cdmara fotografica capta la imagen del
mundo real sin afiadidos, siguiendo la légica de la imagen especular que muestra un reflejo invertido
de la realidad, pudiendo ser esta imagen intervenida digitalmente a posteriori. Sin embargo, cuando
interviene la Realidad Aumentada, el escenario no se muestra tal y como lo capta la cdmara, sino que
insindia acontecimientos, colores o formas que en realidad no existen, gracias a su configuracion previa
por ordenador. De esta manera, la Realidad Aumentada permite expandir las fronteras de la fotografia
convencional, agilizando los procesos de edicion fotografica y revelado, asi como haciéndolos incluso
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simultdneos y aportando nuevas interpretaciones de la realidad. Por tanto, las Imdgenes Aumentadas nos
obligan a contemplar el espacio y las relaciones espaciales de manera diferente, debido a su capacidad
para promover ambientes ficticios y artificiosos, convirtiendo los escenarios naturales en secundarios, y
mediante la creacién de sus propios contextos.
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