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Resumen

Este estudio aborda la transformacion del arte
y el disefio en la era digital, analizando el impac-
to de las tecnologias emergentes en la creacion,
percepcion y consumo cultural en los escapa-
rates comerciales. Se exploran las aplicaciones
digitales del escaparate como espacio escénico,
destacando su papel en el &ambito urbano. Ade-
mas, se examinan las narrativas inmersivas y su
influencia en la experiencia del espectador. La

Abstract

This study analyzes the transformation of art and
design in the digital age, evaluating the impact of
emerging technologies on creation, perception, and
cultural consumption within commercial displays.
The digital applications of these displays as sceno-
graphic spaces are explored, highlighting their role
in the urban context. Additionally, immersive narra-
tives and their influence on the viewer's experience
are examined. Technology redefines art and design,
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tecnologfa redefine el arte y el disefio, trans-
formando escaparates comerciales en espacios
inmersivos que involucran activamente al es-
pectador. Este fendmeno refuerza una sociedad
orientada al consumismo y a los placeres induci-
dos por los medios digitales.
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turning commercial displays into interactive spaces
that actively engage the viewer. This phenomenon
reinforces a society oriented toward consumerism
and pleasures induced by digital media.

Keywords
Commercial displays, digital media, scenographic
art, immersion, contemporary art.

Escaparates comerciales, medios digitales, arte
escénico, inmersion, arte contemporaneo.

Introduccion

En la actualidad, nuestra rutina diaria esta profundamente influenciada por la constante digitalizacion
y evolucién de las tecnologias emergentes, impulsadas por la proliferacién de dispositivos electrénicos
en permanente transformacion y optimizacion. Esto ha dado lugar a una sociedad globalizada y
cibernética, un entorno neotecnoldgico en el que el arte se entrelaza con el avance de la vida misma
(Alcald vy Jarque, 2013, p. 6). Este fendmeno ha impactado también el dmbito artistico y comercial,
modificando la concepcion del escaparate y los disefios en el paisaje medidtico. El disefio, en este
contexto, asume un papel fundamental en la estructuracién espacial y la construccién visual, actuando
como el principal responsable del montaje y la escenificacion. Asi, en esta exploraciéon experimental y
artistica, los medios expresivos se abordan como herramientas productivas (Devia Nufio y Szlifman,
2016, pp. 1-2).

El arte tecnoldgico, emergido a mediados del siglo XX, contribuyd al desmantelamiento de los
paradigmas que sostuvieron durante mds de cinco siglos las utopfas de la cultura tradicional. Este
nuevo enfoque artistico asumié el papel de las vanguardias de la primera mitad del siglo XX en la
configuracion de utopfas para la sociedad industrial, sustituyéndolas por las propias de la era digital
y cibernética (Alcald y Jarque, 2013, p.4). Segin Martin Barbero, el arte es un lenguaje sociocultural,
politico y tecnolégico donde tiempo, espacio, interaccidon e imaginarios colectivos construyen
significados. En este marco, el arte tecnoldgico no solo implica técnica, sino también simbolismo vy
vinculo con las expresiones que impulsan la evolucion tecnolégica (Gémez y Racioppe, 2016, pp.
165-166).

Las tecnologias de la comunicacion han transformado profundamente el mundo, nuestra vida en sociedad
y nuestros hdbitos, especialmente en relacion con el arte. A pesar de su impacto, hemos considerado
la conexion entre arte y nuevas tecnologias como una experiencia adicional, un territorio inexplorado
o un innovador canal de difusion. Estas herramientas han permitido materializar creaciones artisticas
que, en el pasado, solo existian en teorfa y quedaban estancadas sin concretarse (Bellido Gant, 2002,
p. 341). Siguiendo la reflexion de Arlindo Machado, destacamos que “El arte siempre fue producido con
los medios de su tiempo” (Machado, 2004, p. 85), una teorfa que respalda la relacion constante entre lo
tecnoldgico y lo artistico, funcionando siempre como elementos interconectados. Como consecuencia
de esta transformacion, la esfera artistica atraviesa un desequilibrio constante debido a las innovaciones.
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Esta disonancia genera cuestionamientos sobre la diversidad que aporta el arte digital. Retomando el
concepto de techné, que segln José Jiménez se define como:

Aquello distinto de la naturaleza (la physis), nombraba, entonces, lo producido por el hombre
(pero no sélo en tanto objetos, artesanias, sino también en tanto habilidades, pensamientos).
Dentro de la techné se incluye la techné mimetiké, la habilidad de produccion de imagenes.
(Gémez y Racioppe, 2016, p.165)

Es el autor Raymond Williams, en 1992, quien retoma el significado de techné para aplicarlo al ambito
tecnolodgico, al considerar que las prdcticas artisticas contemporaneas generan sus obras a partir de lo
tecnoldgico. De esta manera, la técnica es entendida como una forma cultural, mientras que la tecnologfa
se concibe como el uso social de lo emergente. Asi, nos ubicamos para comprender la funcién de la
técnica y el arte en la era tecnoldgica. En relacion con este enfoque, Jests Martin Barbero propone:

Lo que la revolucién tecnoldgica de este fin de siglo introduce en nuestras sociedades no es tanto
una cantidad inusitada de nuevas mdquinas, sino un nuevo modo de relacidn entre los procesos
simbdlicos —que constituyen lo cultural- y las formas de produccion vy distribucién de bienes y
servicios: un nuevo modo de producir, inextricablemente asociado a un nuevo modo de comunicar,
convierte al conocimiento en una fuerza productiva directa. (Martin Barbero, 2003, pp. 80-81)

Podemos observar como las nuevas tecnologfas impactan en la creacion artistica. La obra de arte se
desvincula de sus elementos materiales, adquiriendo un cardcter inmaterial; sin embargo, sigue siendo
tangible y puede transformarse en un objeto artistico. Esta posibilidad, tradicionalmente impensable en las
artes plasticas debido a su vinculo con lo material, se convierte ahora en una realidad. La forma deja de ser
un factor determinante en la obra artistica, lo que permite a cada espectador otorgarle distintos significados
e interpretaciones. Ademas, los receptores tienen la capacidad de modificarla, alterando su mensaje al
incorporar imagenes, textos o incluso melodias. De este modo, se materializa el anhelado concepto de arte
total, con alin mas posibilidades gracias a la integracion de enlaces hipertextuales e hipermediaticos.

Sumado a todas estas caracteristicas, se resafta su dimension individual. Esto puede ser la expresion de una
persona o de un grupo. En el caso de un grupo, la obra puede adquirir identidad propia y convertirse en
una manifestacién colectiva, incluso andnima si se desea. También puede presentarse como un proyecto
en proceso o inacabado, donde el publico puede integrarse al equipo de creadores. Un factor clave en la
relacion entre arte y tecnologfa es la accesibilidad del usuario y sus habitos de consumo cultural. Los sistemas
actuales trascienden las barreras espacio-temporales, permitiendo un acceso constante desde cualquier lugar
del mundo.

Estas innovaciones no solo han optimizado los medios de produccion y difusion, sino que también han
popularizado diversas formas de expresion artistica, haciéndolas accesibles a un publico méds amplio. En
términos mds claros, el entorno digital en el que vivimos ha reducido los costos de creacién y distribucion
del arte, facilitando su democratizacion. Este nuevo escenario permite al artista, si asi lo decide, mantener
el anonimato y operar fuera de las dindmicas del mercado.

Otra consecuencia relevante es la falta de una definicion clara del concepto de espacio fisico. Esto genera
incertidumbre en las normas juridicas de propiedad. Esta situacion, como en casos anteriores, puede
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mantenerse en el anonimato o aprovecharse como un potente canal de difusion. Las obras, a su vez,
pueden enriguecerse con nuevas piezas, incorporar multiples elementos adicionales e incluso establecer
un vinculo de comunicacién con el espectador. Esto permite que sus reacciones influyan en la obra, algo
sin precedentes. Antes, el artista presentaba su obra al publico sin recibir directamente su opinién ni su
contribucion. Ahora, el arte se ha vuelto interactivo y los espectadores pueden convertirse en coautores,
aportando experiencias y reinterpretaciones.

Dentro de este marco de transformacién, el concepto de escaparate como espacio de exhibicion
artistica ha evolucionado. Esto ha liberado al artista de la tradicional dependencia de museos y galerias.
Este tema ha sido objeto de debate constante y cuestiona el papel de estas instituciones en su relacion
con el artista y la sociedad. Aunque las vanguardias han criticado estos espacios como refugios del
arte, sus obras han sido acogidas en ellos. Esta aparente contradiccion ha sido resuelta por los medios
de comunicacién y la capacidad del arte digital, que han transformado por completo las dindmicas de
exhibicion y difusion artistica. Esta dindmica sugiere que la evolucidon del conocimiento funciona de
manera similar a la mente humana, basada en asociaciones y conexiones multiples. De este modo, se
amplian las formas de interaccidn entre creador y espectador, facilitando una comprension mas profunda
de la obra artistica. (Bellido Gant, 2002, pp. 342-343).

Las nuevas tecnologfas representan el canal a través del cual el arte se expande y se vincula con todas
las formas de expresién artistica. Desde una perspectiva mas flexible, es necesario hablar de estrategias
artisticas, ya que son estas las que incorporan las innovaciones tecnoldgicas en diversos formatos vy
categorfas. La finalidad de esta evolucién es captar y responder a las necesidades de la sociedad mediante
estrategias creativas novedosas o la reconfiguraciéon de métodos preexistentes. Este proceso permite la
generacion y difusion de nuevas ideas, transformando la creatividad individual en una innovacion colectiva.
La figura 1 muestra a un espectador interactuando con un escaparate digital, ilustrando cémo las
estrategias artisticas incorporan la tecnologfa para generar experiencias interactivas y participativas que
conectan directamente con el publico (Menchén Bellon, 2009, p. 89).

Figura 1: Nike+ House of Innovation: Interactive Windows Selfridges, (s.f.). Escaparate digital interactivo de Nike, Londres.
Fotograffa de Ewout Huibers.

Fuente: Display Art. Visual Merchandising and Window Display, pp. 30-31.
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Teniendo en cuenta lo anterior, el articulo explora cémo la interaccion entre arte, tecnologia y espacio
urbano transforma la experiencia estética y analiza la relacién activa del espectador con la obra. Ademads,
examina la construccién de la identidad de marca e invita a reflexionar sobre las implicaciones culturales
y sociales de estos cambios en la comunicacién visual contemporanea.

Metodologia

Esta investigacion adopta un enfoque cualitativo orientado al andlisis del escaparate comercial como medio
de comunicacion visual en el contexto contemporaneo, marcado por la influencia de la tecnologia y la
cultura del consumo. Para ello, se realiza una revision bibliogréfica interdisciplinar en arte, comunicacion,
arquitectura, filosofia y estudios visuales, lo que permite enmarcar criticamente el fendmeno del escaparate
digital e interactivo. Se abordan conceptos como: inmersion, cine expandido, realidad aumentada y virtual,
asi como la evolucion del arte en el campo expandido.

Complementariamente, se analizan estudios de caso de escaparates emblematicos que integran tecnologias
avanzadas, como los proyectos de Selfridges & Co. en Londres, las instalaciones de Louis Vuitton en
Tokio o pantallas publicitarias de Nike y Versace. Este andlisis ha permitido identificar estrategias visuales,
sensoriales y simbdlicas utilizadas para atraer y conectar con el espectador.

La metodologfa propuesta busca comprender como los escaparates actuales trascienden su funcion
tradicional para convertirse en plataformas inmersivas e interactivas, donde convergen arte, marketing y
experiencia urbana, dando lugar a nuevas formas de percepcién estética.

De la experiencia al consumo: la innovacién en el escaparate como medio expresivo

La comunicacién visual ha tenido que adaptarse a la creciente influencia de las nuevas tecnologfas en un
sistema consumista en constante evolucion. Como consecuencia, los habitos de las personas cambian
con mayor frecuencia, impactando de manera significativa la cultura, las relaciones sociales y la politica.
Un claro reflejo de esta integracion es la continua busqueda de renovacion, un concepto globalizado que,
en el dmbito artistico, impulsa la exploracién de nuevas formas de expresion.

La comunicacion en los escaparates ha evolucionado con la aplicacion de tecnologias innovadoras. Ya
no se trata solo de persuadir al cliente, sino de cautivarlo y despertar su curiosidad. Por esta razon,
las grandes empresas, y en particular las marcas de moda mas influyentes, apuestan cada vez mds por
disefios inéditos en sus escaparates (Rodriguez Delgado, 2016, pp. 205-207). El Doctor en Comunicacién
Arlindo Machado refuerza esta idea al sefialar que: “Para evitar la repeticion vy el cliché, las maquinas y
los procesos tecnoldgicos necesitan ser continuamente reinventados o subvertidos. Solo asi pueden
acompafiar, pero también estimular, el progreso del pensamiento” (Machado, 2000, p. 21).

Hoy en dfa, las empresas cuentan con recursos tecnoldgicos de alta calidad que les permiten innovar en
sus escaparates y captar la atencion de los transedntes. No obstante, para maximizar su impacto, estas
estrategias deben aplicarse en el momento adecuado. Es fundamental definir con claridad los conceptos
clave en el desarrollo de este apartado, ya que, en muchos casos, pueden resultar ambiguos. Un término
central en esta discusion, mencionado anteriormente en este trabajo, es el de inmersion, un concepto
ampliamente utilizado en el cine como via de acceso a mundos artificiales (Bockholt, 2017, p. 6).
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Es relevante mencionar al tedrico Gene Youngblood, quien popularizé el concepto de cine expandido.
Seglin Roberto Aguirrezabala, este término se refiere a “cualquier manifestacion que, utilizando los
esquemas ficcionales de narracion cinematogréfica, sale de la pantalla de la sala de cine para invadir otros
soportes como el ordenador, la galerfa, la instalacion, etc” Cuando la tecnologfa de los media comenzd
a aplicarse en la década de los sesenta, algunos artistas se resistieron a este cambio y optaron por la
performance, mientras que otros exploraron las posibilidades de los nuevos medios, como el video vy la
informatica.

Como modelo, Jack Burnham, en Mds alld de la escultura moderna (1978), sefialé una nueva direccién
en el arte escultérico al incluir elementos como el arte cinético, la robdtica y el arte cibernético. Esta
evolucion se relaciona con el concepto de cine expandido, que rompe con la narrativa lineal tradicional
mediante el uso de multiples pantallas, luz estética y técnicas cinematograficas libres, promoviendo
la integracion de disciplinas artisticas y una mayor participacion del espectador (Mahiques Esparza,
2011, p. 6).

En 1970, Gene Youngblood, en su obra Cine expandido, destaca que el video forma parte de las categorias
artisticas y lo describe como una proyecciéon de cardcter sinestésico, capaz de captar los aspectos mas
sensoriales del espectador, facilitando su comprensién profunda. A medida que la tecnologia se integra en
la vida cotidiana, la ciudad se transforma bajo la influencia de los medios, configurando una “ciberciudad”
(Alonso, 2005, pp.2-3) donde se desarrollan proyectos dirigidos a un publico dispuesto a sumergirse en
experiencias sensoriales. Un ejemplo de ello es Mind Expander (figuras 2-3), una obra creada por Haus
Rucker-Co entre 1967 vy 1969. “El programa Mind Expander busca explorar y moldear el espacio interior del
individuo, descubriendo y potenciando sus fuerzas psicoldgicas y fisiologicas” (Rodriguez Cedillo, 2016, p. 296).

Figuras 2 y 3: Mind Expander (1967). Haus Rucker-Co. Fotografia de Michael Plitz. Dibujo e Instalacién.

Fuente: https:/arquitecturayempresa.es/noticia/arquitectura-para-el-futuro-pasado-propuestas-de-haus-rucker-co.

En La escultura en el campo expandido (1978), Rosalind Krauss aborda la creacién artistica en la interseccion
entre paisaje y arquitectura, destacando cémo los limites entre las disciplinas artisticas se difuminan
(Alonso, 2005, p. 2). El arte publico evoluciond de ser una muestra de simbolos nacionales a ocupar
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espacios abiertos, buscando ampliar su mercado y contribuir a la valorizacién del espacio urbano, apoyado
por el patrocinio empresarial, y asi integrdndose en la vida cotidiana (Mahiques Esparza, 2011, p. 7).

Seglin Walter Benjamin, la transformacion de la materia dependia de que la tecnologfa revelara lo adn
desconocido (Buck-Morss, 1989, p. 134). La arquitectura, tradicionalmente definida por su materialidad,
ha experimentado un proceso de inmaterializacion. Jean-Francois Lyotard sostiene que la aparicion de
un nuevo material es, en realidad, inmaterial cuando pertenece al ambito de la creacién electronica. Este
cambio maodifica la relacion del ser humano con la naturaleza. Ahora, el dominio sobre la materia ya no
surge de la accién directa del individuo; la informacion y el control son gestionados por la maquina.

En linea con Lyotard, “el modelo del lenguaje reemplaza al modelo de la materia”, desplazando la nocion
de sustancia estable por un concepto dindmico basado en la interaccion (Alonso, 2005, p. 4). En este
sentido, Umberto Eco en su ensayo La memoria vegetal (2021) cita:

Sin duda. la arquitectura pierde su funcién enciclopédica que tenfa antes, ya no transmite nociones,
se convierte en simbolo, funcién, maquina, pero no por ello se vuelve menos bella y menos
fundamental para la cultura humana.

Creo que los que lloran por el declive de la alfabetizacion ante los nuevos medios visuales y la
informacion electrdnica resultaran algin dia tan patéticos. (Eco, 2021, p. 8)

Autores como Marcos Novak, con su concepto de arquitectura liquida, y Toyo Ito, en Arquitectura de limites
difusos, coinciden en que la arquitectura atraviesa un estado de transicion. Este proceso se fundamenta
en la incertidumbre generada por los recientes descubrimientos, los cuales, guiados por la intuicién de
los medios digitales, moldean la arquitectura dotdndola de un cardcter procesal e interactivo (Magin
Ferndndez Nafria, 2016, pp. 91-94). La interactividad convierte al usuario en protagonista y resalta su
influencia en la transformacion del espacio digital, que cambia constantemente. Para implementar esta
idea, se utilizan distintos métodos que crean un entorno virtual a partir de datos (Alonso, 2005, pp. 4-5).
El mundo inmersivo puede desorientar al usuario, haciéndole olvidar que estd dentro de una realidad
simulada. Sus sentidos interactéan con un entorno artificial creado por un sistema digital: la realidad
virtual. Esta experiencia se puede vivir mediante gafas de realidad virtual o, en su versién movil, con
smartphones.

Otro avance tecnoldgico presente en los escaparates es la realidad aumentada, que integra contenido virtual
en el entorno fisico. Ademas, cuando los videos combinan ambos mundos (el tiempo real y el ambiente
ficticio) a través de la superposicién de secuencias, se genera lo que se conoce como realidad mixta. Este
proceso conecta una camara real con una virtual, capturando la imagen de una persona dentro del entorno
digital mediante tecnologfa de pantalla verde. Las personas que estdn en el espacio fisico pueden ver a
esa persona inmersa en la realidad paralela. Las nuevas pantallas en los escaparates, como los videos en
360°, la realidad virtual y la aumentada, ofrecen experiencias inmersivas en mundos inexplorados. También
fortalecen el vinculo entre el consumidor y la identidad de la marca (Bockholt, 2017, pp. 1-6).

En la actualidad, el arte interactivo ha evolucionado de la representacion hacia la presentacion,
convirtiéndose en la cualidad esencial de este tipo de exposiciones. La expresion artistica se aleja del
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objeto para centrarse en el proceso, permitiendo la multiplicidad e incluso influir en la conducta del
espectador. De este modo, cuando la interactividad se manifiesta, el receptor deja de ser un mero
observador para convertirse en un interlocutor activo. Por tanto, la tecnologia emerge como el principal
motor de este nuevo paradigma (Matfa et al,, 2009, p. 156).

De tal modo y como apunta Arlindo Machado, “presenciamos hoy un cierto desmoronamiento de la nocién
de valor en arte: los juicios de valor se debilitan, se vuelven flojos y somos cada vez condescendientes en
relacién a trabajos realizados con mediacion tecnoldgica” (Machado, 2000, p. 22). Este cambio implica que
ya no se valora tanto el trabajo artistico de sus creadores, lo que lleva a una pérdida de juicio, libertad y
sensibilidad para discernir lo correcto de lo incorrecto. En un mundo informatizado, cualquier estimulo puede
atraparnos, creando una hipnosis que fomenta la dependencia de la tecnologia (Machado, 2000, p. 22).

Los avances tecnoldgicos y los nuevos sistemas transforman progresivamente la expresion de las
imdgenes proyectadas en las pantallas. En la actualidad, la experiencia y las sensaciones reales han sido
reemplazadas por monitores que presentan una realidad que, en esencia, no lo es. Esta perspectiva ya
fue anticipada en 1967 por el situacionista Guy Debord, quien afirmé que la sociedad se habfa convertido
en un espectdculo debido a la relacion mediada por iméagenes que define las interacciones humanas. Es
decir, las personas viven en una falsedad cotidiana, en una realidad embellecida que busca mejorar la
percepcion de un mundo alejado de la autenticidad (Lescano, 2022, pp. 7-9). Sobre esta cuestion, Jean
Baudrillard sostiene que:

Hace ya tiempo que la informacion ha saltado el muro de la verdad para evolucionar en el
hiperespacio de lo ni verdadero ni falso, ya que todo reposa alli en la credibilidad instantanea.
O, mas bien, la informacidn es mds verdadera que la verdad porque es verdadera en tiempo redl,
motivo por el cual es fundamentalmente incierta. (Baudrillard, 2006, p. 101)

En este contexto, aparece la escena ilusoria del escaparate, percibida como verdadera y en la que deseamos
participar, transformando nuestra vida en un espectaculo. Este sistema cautivador se contrapone al
didlogo genuino y nos obliga a enfrentarnos a él constantemente. Al hacerlo, limita nuestra capacidad
de reflexion, andlisis y decision consciente. Esto reduce la posibilidad de desarrollar un pensamiento
critico y resta importancia a la imagen-objeto. El espectdculo del escaparate embellece una sociedad
que no puede existir. Actla como distraccion y entretenimiento, haciendo que el transelnte pierda la
concentracion en otros aspectos. Por ejemplo, se utilizan filtros fotogréficos que realzan lo bello o lo
crean artificialmente, sin que sea realmente lo que se muestra.

Ademds de esta innovacion, el mundo virtual, en pleno auge gracias a las nuevas tecnologias, ha
comenzado a formar parte de los escaparates contemporaneos. Las pantallas de cualquier dispositivo
ofrecen escaparates virtuales de acceso gratuito y difusién dindmica. Esto se ha convertido en el reclamo
de venta mads exitoso para los comercios. Constantemente estamos enfocados en el consumo y nos
hemos convertido en individuos que buscan motivarse a través de la aprobacién ajena, como ocurre con
el propdsito mismo del escaparate (Lescano, 2022, pp. 8-9).

En relacion con esta idea, Byung-Chul Han afirma: “La economia capitalista somete todo a la coacciéon de
la exposicion. Solo la escenificacion expositiva genera valor; se renuncia a toda peculiaridad de las cosas”
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(Han, 2013, p. 29). De esta manera, vivimos adquiriendo objetos y funcionando para ser expuestos, lo
que convierte al escaparate en una necesidad y en un estilo de vida. Nuestra existencia se ve determinada
por estar pendientes de los escaparates ajenos, sin cuestionar que las pantallas, que usamos habitualmente
para observar, desempefian un papel clave en este proceso. Son espacios donde se exhibe una vida feliz
y nos convertimos en consumidores de las vidas encantadoras de otros. Esta dindmica es andloga al
funcionamiento del escaparate: parcial y limitado, donde el contenido se selecciona por ser “bonito” o
“novedoso” entre muchos otros disponibles.

El visual merchandising ha sustituido al disefio tradicional de escaparates. Integra estrategias de marketing
y disefio para captar la atencion del transednte mediante escenas visuales impactantes. Su proposito es
estimular los sentidos del cliente antes de entrar a la tienda, aunque esto puede generar expectativas
que no siempre se cumplen. También busca fomentar el regreso del consumidor mediante simbolos
sensoriales que evocan placer y deseo de compra. Se emplean técnicas como la evasion psicoldgica para
atraer a quienes desean escapar de la realidad (Lescano, 2022, pp. 11-12).

Existen escaparates donde el consciente cede lugar al inconsciente, similar a como algunos autores
figurativos, como Marc Chagall, se relacionaron con el surrealismo. Algunos modelos recurren a la estética
del hiperrealismo onirico, mientras que otros invocan la nostalgia de la infancia. Un resultado distinto
aparece cuando se aplican técnicas innovadoras mediante tecnologfa, generando un desplazamiento que
podria denominarse metaconsciencia futura.

En esta escena (figura 4), se presenta una de las pantallas del escaparate digital de Selfridges & Co. Este
proyecto, inspirado en la animacion Wacky Races, fusiona inventos, maquinas v artilugios en un dispositivo
donde se muestran representaciones graficas continuas. Ubicado en Londres, los ciudadanos pudieron
experimentar una especie de transporte a través de vehiculos hibridos por estas escenas, similar a un
juego interactivo. La dindmica del escaparate se lograba gracias a un sistema de rodillos giratorios, que
movian ldminas de acetato sobre disefios iluminados desde atrds, generando un efecto de desplazamiento
que enriquecia la experiencia visual (Bahamon y Vicens Soler, 2009, pp. 141-150).

Figura 4: £l infini-esceno-matic, (2008). Haberdasherylondon. Escaparate de Selfridges & Co. Fotografia de Andrew Meredith.

Fuente: Escaparate. Disefio de montajes efimeros, p. 150.
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De este modo, podemos observar que, en los escaparates digitales, nada de lo que se expone es
realmente auténtico. De esta idea surgen tres figuras clave en estos contenidos: el community manager,
el diseflador web y el social media manager, quienes son responsables de gestionar las imagenes en las
redes sociales. Asi, el escaparate se convierte en un medio de comunicacion publica que nos presenta
productos a través del espectaculo y el arte. Como se observa en la figura 5, la fotografia en los
escaparates digitales se convierte en la imagen mas difundida y expansiva, destacando su papel central en
la moda y en la comunicacion visual que impacta directamente al publico.

Figura 5: Fotograffa con pantalla LED, (sin fecha). Escaparate de Versace.

Fuente: Andrey Rudakov.

El arte de la fotografia, que originalmente surgi® para inmortalizar el instante de la realidad, se ha
convertido en un recuerdo de memoria, identidad y autenticidad de las cosas. Aunque siempre se ha
considerado como un testimonio de la verdad, en el contexto actual, ha experimentado una transformacion
y, apoyada por las nuevas tecnologfas, se ha vuelto capaz de distorsionar la realidad y desafiar la identidad.
La imaginacion del espectador juega un papel crucial en este proceso, ya que tiene el poder de modificar
las imdgenes y darles movimiento vy vida. Este fendmeno es evidente en las modelos que observamos, ya
que tendemos a imaginarnos viéndonos como ellas, e incluso en situaciones especificas. La fotografia es la
primera impresion que recibe el consumidor en los escaparates digitales de las compras en linea. Permite
acercarse al producto, ya que no se puede tocar ni sentir a través de la pantalla.

El escaparate es un espacio donde predomina la simulacién, de manera similar a las escenografias del
teatro (Lescano, 2022, pp. 11-25). Como sefiala Isabel Guerrero en su ensayo La pantadlla ruidosa: “El
atractivo de la pantalla radica en que permite acceder al simulacro, tan estimulante como paralizante,
de la globalidad digital” (Guerrero, 2015, p. 35). En este sentido, la escena ilumina a los modelos de la
misma manera en que se ilumina a las estrellas, y la publicidad juega un papel central. Para implementar
esta comunicacion visual, se utilizan tecnologfas que capturan rapidamente la atencién de los transeuntes.

Esimportante destacar puntos emblematicos como Times Square (Nueva York), Piccadilly Circus (Londres)
y Shibuya (Tokio), que se han ganado un gran protagonismo en sus respectivas ciudades por ser focos
de luz e imagen. Ademas, los rétulos de nedn, sustituidos por la tecnologia LED, han transformado la
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forma en que percibimos la visualizacion de edificios y ciudades. Ejemplos claros de este cambio son el
Downtown o el Strip de Las Vegas y el hiperiluminado barrio rojo de Tokio. Se aprecia en la (figura 6)
como estas megapantallas hipndticas combinan publicidad, videos musicales, noticias y reportajes,
transformando la experiencia urbana del espectador y reforzando el impacto visual en la ciudad.

Figura 6: Pantallas en la ciudad de Tokio, (2022). Colaboracién de Yayoi Kusama con Louis Vuitton.

Fuente: © Louis Vuitton / Daic iAno https//www.tokyoartbeat.com/en/articles/-/yayoi-kusama-and-louis-vuitton-take-over-tokyo.

Otra novedad en el dmbito comercial son las pantallas equipadas con cdmaras de reconocimiento facial,
una caracteristica que genera interaccién con el espectador, involucrandolo activamente. Las fachadas
de los comercios se transforman de manera constante gracias a la participacion del publico mediante
esta tecnologfa avanzada. Estas pantallas no buscan ser replicadas, sino cautivar al observador a través
del impacto visual que generan (Lescano, 2022, pp. 26-4). El pensador Paul Virilio, en su obra de 1991,
describe la ciudad como:

Las grandes protagonistas son las membranas y pieles que ya no responden a la légica estructural
y funcional del interior del edificio, y que se han convertido en simples limites que tan solo
asumen compromisos con la calle o, mejor dicho, con el comercio que impera en la ciudad
sobrexpuesta. De esta manera, la forma de la ciudad deja de ser generada por la arquitectura, y
pasa a serlo por un flujo de imdgenes en permanente evolucién. (Virilio, 1997, p. 88)

Las transformaciones que se aprecian en los escaparates se reflejan también en la ciudad misma. Ya no
percibimos la densidad de los muros; las fachadas han sido reemplazadas por vidrio, permitiendo una
visibilidad total para observar cualquier realidad (Lescano, 2022, p. 50). Este tipo de exposicion, ahora,
resulta ser mds atractiva para los turistas que la propia cultura, lo que Henri Lefebvre describe como una
“sociedad burocrdtica de consumo dirigido” (Molado Camargo, 2016, p. 8). En la actualidad, la pantalla,
junto con la tecnologfa, se ha convertido en el principal medio de comunicacién visual. Su evolucion
comenzd con la proyecciéon de texto a través de sistemas electromecénicos, y hoy en dia, gracias a la
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tecnologfa LED, podemos ver pantallas capaces de mostrar gréaficos en 3D, imdgenes en movimiento y
colores vibrantes (figura /) (Lescano, 2022, p. 82).

Figura 7: Experiencia interactiva para comprar desde la pantalla del escaparate, (2013). Nike. Barcelona.

Fuente: Digital AV Magazine.

Conclusion

La investigacion evidencia que la tecnologfa ha transformado profundamente la percepcién del espacio y
los escaparates, convirtiéndolos en plataformas inmersivas, interactivas y multisensoriales. Recursos como
la realidad virtual, la realidad aumentada y los videos en 360° permiten que los espectadores participen
activamente, generando experiencias personalizadas que fortalecen la conexién emocional con la marca y
enriquecen la interaccién con el entorno urbano. Inspiradas en técnicas teatrales, estas estrategias combinan
luz, movimiento y narrativa visual para crear auténticos espectaculos que invitan al disfrute y la reflexion.

Los resultados muestran que la tecnologfa optimiza la comunicacion visual y el marketing, reconfigura la
relacion entre obra, creador y publico, y facilita la democratizacion del acceso al arte. Ademds, brinda
herramientas a los profesionales para disefiar experiencias visuales y emocionales adaptadas a los usuarios,
promoviendo la creatividad, la personalizacion y la interactividad.

En conjunto, este estudio aporta al campo del disefio, el visual merchandising y la teorfa del arte
contemporaneo al mostrar cdmo la tecnologfa redefine la experiencia estética, la percepcion urbana y
la relacion entre obra, espectador y cultura visual. Asimismo, invita a reflexionar criticamente sobre los
efectos de una sociedad orientada al consumismo, donde la innovacion tecnoldgica puede enriquecer la
interaccion y la creatividad, pero también plantea desafios sobre el equilibrio entre experiencia, consumo
y bienestar humano.
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