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RESUMEN

El presente documento aborda las tematicas existentes en los proyectos realizados
durante el Magister en Artes de la Universidad de Chile, creando una unidad discursiva que
tiene como eje central la fotografia digital y el autorretrato. Durante su desarrollo, se plantea
una propuesta desde una unica imagen: Self portrait as a drowned man de Hippolyte
Bayard. Esta imagen se identifica desde el concepto de germen, que desde nuevas
categorias de montaje y simulacro remece convenciones fuertemente radicadas en torno lo
fotogréfico, la representacion del yo y su relacion con otros. Este germen que crece
silenciosamente se manifiesta con fuerza en la era de lo digital, en donde los conceptos de
simultaneidad y mutabilidad desestabilizan las condiciones jerarquicas y lo inmutable
pertenecientes a los antiguos paradigmas ligados a la modernidad y a la fotografia indicial.
Desde esta propuesta, se analiza el cuerpo de obra producido durante el magister, tomando
en cuenta la produccién anterior, obras de arte vinculadas a lo digital y ciertos asuntos que
estallan en la conectividad que ofrece el internet y que conjugan hacia nuevos parametros

del autorretrato y de la conformacién de una posible nueva identidad ligada a lo virtual.
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ABSTRACT

The present document tackles the topics reviewed on the Master of Arts in the
Universidad de Chile, creating a discursive unit that has as a central axis the digital
photography and the selfportrait. During its development, it is posed from a single image:
Hippolyte Bayard’'s Self portrait as a drowned man. This image is identified from the germ
concept, which from new montage categories and simulacrum shakes strongly rooted
conventions around the photographic, the representation of the selfand its relations with the
others. This germ that grows silently, strongly manifests in the digital era, in which the
concepts of simultaneity and mutability destabilize the hierarchical conditions and the
immutable, both belonging to the old paradigms linked to modernity and the photography
index. This proposal analyzes the body of work produced during the master, taking into
account the previous production, artwork linked to digital problems and certain matters that
explode intro the connectivity offered by the internet, all of which conjugate into new

selfportrait parameters and a new possible identity linked to the virtual world.
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“The faces we see are chimeras, statistical artifacts of the digital age”

Jonathan Lipkin



INTRODUCCION

Vista desde la ventana en Le Gras, de 1826, se situa dentro de la historia, como la
primera fotografia. Nicéphore Niépce, tras un arduo trabajo en su taller, logra a través del
betun de judea y sus posibilidades quimicas de solubilidad, dejar una huella permanente
sobre el peltre. Desde su ventana, expuso a la luz durante 8 horas el metal recubierto dentro
de una camara oscura, logrando la imagen de un paisaje, de su panorama diario, como si
los margenes del metal repitieran el encuadre dado por su ventana y aludieran a una
subjetividad, a un punto de vista individual. Desde ese momento, la fotografia quimica sera
analoga o similar al mundo de las cosas (Wolf, 2010) e inscribira lo real desde lo testimonial
(Fontcuberta, 2012).

La primera imagen digital es obtenida en el afio 1957 por Russel A. Kirsch y es
anterior a la invencién de la primera camara digital. Kirsch, desde su puesto en una agencia
gubernamental ligada al desarrollo tecnoldgico, logra por primera vez en la historia junto
con su equipo el proceso de digitalizacion, es decir, transformar a codigo binario un
elemento de la realidad. Lo realiza gracias a la creacion conjunta del primer escaner o
protoescaner y desde la configuracién de una de las primeras computadoras programables.
Esta digitalizacion ha convertido, 0 como establece Fontcuberta ha escrito (2012), en unos
y ceros una fotografia quimica de retrato. Kirsch ha decidido hacer pasar a la historia a su
hijo Walden, como el rostro de la primera imagen digital. Este resultado hibrido de lo digital
y lo analogo, de lo que se escribe y lo que se inscribe, no nace desde la ciencia quimica ni
de las artes, nace desde la tecnologia y para la tecnologia. Kirsch no eligié escanear un
paisaje, un objeto o una escena, sino que decidié en el momento del nacimiento de la
imagen digital, conformar el primer retrato digital o como lo llamaré mas adelante: ser-digital.

Pero los 30.976 pixeles que conforman esta imagen en blanco y negro y que no

muestran mas informacién que un rostro con una profundidad de color bastante reducida,



simplifican las caracteristicas morfolégicas de Walden, transformando el retrato que
observamos en la imagen posible de cualquier otro infante. Como si la primera imagen
digital mostrara mas que un individuo, un contenido, revelando un estado precario € inicial,
listo para mutar y multiplicarse en el contexto de las mejoras tecnoldgicas y la llegada del
internet.

Todo lo que continta sucediendo en el desarrollo de la imagen digital, considerando
la posterior invencion de las cdmaras digitales y por tanto la entrada de la fotografia digital’,
puede relacionarse y leerse desde acontecimientos tecnoldgicos, histéricos o estéticos del
pasado. Por lo tanto, es factible generar relaciones no lineales con otros momentos,
imagenes o tecnologias para dar cuenta o para pensar determinados fendmenos. Kirsch
crea la primera imagen digital relacionandola con la imagen anéloga o similar desde una
motivacion sentimental. Une en el acto dos medios que pueden ser comprendidos como
diferentes, pero que han sido asociados historica y estéticamente.

Es por esto que, en el desarrollo de esta tesis me tomo la libertad de generar una
propuesta en torno a la tematica principal de mi obra ejecutada dentro del magister: el
autorretrato y la imagen digital, conectandola con un evento del pasado, especificamente
con uno que se remonta a los inicios del medio. El objetivo es establecer relaciones no
lineales que vinculen fendmenos culturales actuales en la presentacién del yo, con
aconteceres anteriores, estableciendo por tanto una problematica relacionada con

inquietudes humanas visibilizadas en contextos fotograficos.

'Las imagenes digitales pueden ser de tipo matriciales o vectoriales. Las vectoriales se construyen
directamente en el ordenador y se conforman a través de graficos matematicos. Por otra parte, las
imagenes matriciales se obtienen a través de un proceso de conversién analdgico-digital que se lleva
a cabo gracias a una matriz de pixeles. En este proceso, cada pixel transforma determinado impulso
de luz a uno eléctrico para luego asociarlo a un determinado cédigo de unos y ceros que representara
un plano de color rojo, verde y azul independientes. Este proceso denonimado como digitalizacion,
lo realizan dispositivos de conversion analdgica-digital como lo son las camaras digitales y los
escaneres. Es por esa razon que Kirsch habia logrado la primera imagen digital matricial desde un
protoescaner, pero la primera fotografia digital propiamente tal, de la cual no se tiene registro,
proviene de la primera camara digital construida por la empresa Kodak en el aifio 1975.



El evento en cuestion, sucede en 1840, cuando Hippolyte Bayard realiza uno de los
primeros autorretratos fotograficos a través de la puesta en escena: Self portrait as a
drowned man. Como se le negd su puesto como inventor de la fotografia, realiza un acto de
protesta motivado por la frustracion: se fotografié en un estado de supuesta descomposicion
y escribié un texto haciéndose pasar por ofro que acompana la imagen. Lo que acontece se
propone como un germen, metafora de doble significado que alude por una parte a una cosa
que da origen a un nuevo organismo, y también como patdgeno que invade y enferma al
huésped, pero que a su vez se alimenta de él en una relacidon simbidtica.

La frustracion de un desplazado por la historia se vuelve la materia prima para hacer
aparecer desde la puesta en escena nuevas categorias de montaje y simulacro, que se
establecen como conceptos determinantes para la batalla ante los paradigmas fotograficos
que apoyan estados jerarquicos, el original y la copia, lo inmutable, la historia lineal y de los
vencedores.

Durante el desarrollo del primer capitulo, tomando en cuenta ciertos agentes de la
historia de la fotografia y el desarrollo del retrato, se expone el nacimiento del germen y se
propone un periodo de latencia y posterior manifestacion en la era digital.

Segun lo anterior, se advierte al lector, que el texto no se inicia con la descripcion o
analisis de la obra personal realizada durante la permanencia de dos afios en el Magister
de Artes en la Universidad de Chile. El primer capitulo esta destinado a reconocer una
fuerza, que silenciosamente crece bajo tierra y se expresa a través de setas durante el paso
del tiempo. Una fuerza que supone una grieta, un punto de partida y de vista para analizar
la produccion personal y su implicancia en aconteceres del medio actual.

Dicho esto, el montaje es un concepto relevante que no solo se intenta abordar
desde su estructura tedrica y formal, sino como un medio posible de analisis y escritura. Es
por eso que en apartados como Homenaje a los ahogados, se asume una batalla contra la

historia que desplazé a Bayard y desde la seleccion de diversos autorretratos realizados



por grandes maestros de la fotografia, se provocan choques subjetivos y antojadizos para
que en ese encuentro forzoso aparezcan elementos que pudiesen comprenderse como una
nueva imagen y como un nuevo posible relato, de ramificaciones similares a la raiz rizoma.

En el segundo capitulo se trabaja el concepto de simulacro y se profundiza sobre las
categorias de montaje en relacidn a su definicion y ejecucion en determinados momentos y
movimientos en la historia de la fotografia. En base a eso, se cuestiona la existencia de
montaje en la fotografia digital tomando en cuenta su naturaleza, pudiendo establecerse la
imposibilidad de montaje como tal o la identificacion de nuevas categorias acordes a la
constitucion binaria y su vinculacion con lo real.

Dentro de esa busqueda, cobra relevancia el proceso de desmaterializacion de la
imagen fotografica en su despliegue en los medios digitales, y la conformacion de la figura
del usuario como nueva manera de presentarnos y relacionarnos con otros en un plano
virtual. La figura del usuario como ser-digital, traera lo mutable, lo liquido, lo multiple y lo
simultaneo en la generacion de los autorretratos. El yo se disocia para entrar en un juego
especular en donde el germen por fin se manifiesta con fuerza. En ese momento, aparecen
los primeros ejemplos que pueden ser entendidos como extra-artisticos; una cuenta de
Instagram, una pelicula y un juego de video, seran destellos que determinaran
probleméaticas afines al germen y al anélisis de la obra personal.

Durante el tercer capitulo, se propone un nuevo estado de montaje para entrar a la
obra desarrollada en el magister. El cuerpo total de la obra personal es forzosamente
clasificado segun categorias de produccién o estrategia de montaje, que a su vez calzan
con determinado periodo de tiempo: Grupo A (2011-2014) y Grupo B (2015-2017). Cada
obra es descrita para luego definir los asuntos troncales de cada conjunto. Estos asuntos
son puntos claves para que desde las diferencias, los intersticios y las reiteraciones de

ambos grupos, se ejecute una lectura posible. Con este material es posible sentar las bases



tedricas de la produccion pertinente a la especializacion, que esta arraigada y engendrada
desde la colision.

Como resultado del montaje recién descrito aparecen conceptos como lo son clon-
ser digital-espectro, mascara-mosaico-pixel, que seran retomados y desarrollados durante
el Gltimo capitulo. Estos tendran que ver exclusivamente con los retratos digitales, siempre
pensados desde las imagenes que presentamos de nosotros en el contexto de la era digital.

Dentro de la produccion del Grupo B aparecen ciertas tematicas que pudiesen ser
comprendidas fuera de la linea argumentativa del autorretrato fotografico, por lo que se
denominaron como anexos de la produccion. Ante eso, se le dedicaron apartados
especiales dentro del capitulo para tratar de manera independiente aquello que ahi
acontece. Estas tematicas seran nuevamente puestas en comparacién con fenomenos
posiblemente considerados como extra-artisticos, tales como son el fendmeno
comunicacional de los Gif, las LivePhotos de los Iphone y la explosiva pero breve aparicion
del juego de realidad aumentada Pokémon GO. Estos ejemplos aluden a una nueva
configuracién de la imagen fotogréafica digital desde medios como la animacién, el video, la
realidad aumentada, que asumen una nueva relacion del yo-otro digital en la era de internet,
trastocando nociones radicadas sobre el instante, lo testimonial y eso que ha sido® (Barthes,
1989).

En el ultimo capitulo, se recopila toda la argumentacién para establecer la linea
argumentativa del germen como desarrollo de un ente rizoma y como patdégeno. Se toman
ciertos proyectos de arte desarrollados en distintos contextos digitales para comprender las
implicancias, consecuencias y peligros del germen. Se arma la propuesta final en torno la
presentacion del yoen la era digital a través de las imagenes fotograficas digitales, poniendo
sobre la mesa la posible conformacion de una identidad desde el pixel y los nuevos sistemas

de comunicacion.

2 Veéase cap. |, ap. 1.
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Figura 1. Hippolyte Bayard, Self portrait as a drowned man, 1840.



Self portrait as a drowned man, 1840 (figura 1), coincide con unos de los primeros
autorretratos conocidos, pero su valor radica en el problema que gesta, pareciera que alli
se produce la generacion de una fuerza, un hipocentro que remece superficies distanciadas,
alejadas de su tiempo. Este autorretrato nace muerto, nace como otro y como montaje. Es
la huella de una frustracion causada por la historia que escribié un vencedor. La historia
ahogo6 a Bayard, pero él mismo ya muerto, se ha salido del agua y se ha puesto en escena
para fotografiar, fijar y presentar su descomposicion. No contento con eso, escribe,
haciéndose pasar por otro, un texto que acompafa la fotografia, advirtiendo al espectador
a tener cuidado a los olores de un cuerpo ya muerto, convencido de que la fotografia, no
sélo ha de testimoniar un hecho no ocurrido, sino traspasar tales sensaciones y peligros. La
imagen me cautiva una y otra vez, lo observo hoy muerto, vivo pero nuevamente muerto, lo
veo como otro, un duplicado que es capaz de morir mas de una vez. Representa estados
contradictorios que la imagen fotografica logra convivir a través del choque de tiempos y de
montaje. Self portrait as a drowned man emerge silenciosamente y sus particularidades
citan los inicios de la imagen fotografica y el desarrollo del retrato hasta la imagen digital.

El dia que se invento oficialmente la fotografia muere Hippolyte Bayard, muere Henry
Fox Talbot, muere Nicéphore Niépce, muere Thomas Wedgwood. Muere quien por primera
vez se maravillé al descubrir el fendmeno fisico de la camara oscura. Pareciera necesario
determinar un solo inventor para el pago de los derechos a él y sus descendientes, pareciera
mas simple presentar una unica escala de acontecimientos razonables y sucesivos que
llevaron al desarrollo de una técnica, que creer que todos ellos construyeron la misma
imagen, un deseo. Una idea que Niépce fijo, Daguerre embellecio, Talbot y Bayard
positivaron y multiplicaron.

La carrera por la invencion de la fotografia reside en poder mostrar a otros el invento.
La contemplacion silenciosa de una imagen invertida proyectada desde un pequeiio orificio,

causada por un fenomeno natural, fisico de la luz, no era suficiente. Ha de ser fijada. La



camara oscura nace ante el deseo, al parecer humano, de dominar la fugacidad. Pero la
negacion ante la inminente pérdida amorosa que genera un acto de conservacidn
perdurable y privada, relatada en el mito de Butades, ha sido reemplazada, al menos en sus
inicios, por un afan cientifico de contencion, catalogacion y de distribucion del mundo
sensible. La imagen de la camara oscura siempre calcada a mano alzada, pretendia la
exactitud ante la complejidad de lo observable y la subjetividad individual. Su
perfeccionamiento y sofisticacion renacentista, visible en el arte del quatroccento, la situan
junto a otros artefactos como la grilla de Alberti o los perspectografos de Brunelleschi. Pero
la labor humana debia ser remplazada por la alta productividad y fiabilidad de las reacciones
quimicas. Thomas Wedgwood se decepciond una y otra vez al no encontrar una solucion
quimica que pudiese impedir el ennegrecimiento de sus imagenes. Ver las fotografias las
llevaba siempre a su muerte. Era un fracaso continuo admirar una imagen con la tenue
iluminacion de vela y que desapareciera luego de unos minutos. Era necesario, hoy y
entonces, hacer participes a los otros en una condicion de perdurabilidad.

No habia otro momento tan preciso para fijar la imagen como en la industrializacion.
El miedo ante la muerte, obsesion por la fijacion, culmina con Vista desde la ventana en Le
Gras en 1826. La fotografia desde ese momento hace un pacto, hasta hoy dificil de romper,
con la verdad y el progreso. No es hasta 1839 que Daguerre presenta sus Daguerrotipos a
la Academia de Ciencias de Paris. Dicho acto, por una parte, demuestra que el aparente
nuevo medio servia a la ciencia y a las verdades comprobables. Dias después lo haria Henry
Fox Talbot, con un proceso de obtencion de imagenes distinto, que continuaba la labor de
Wedgwood y que seria el camino por el cual se desarrollaria la fotografia: la
reproductibilidad del negativo. Es en ese contexto, de luchas por patentes y pensiones
vitalicias, que en 1840 Bayard realiza Self portrait as a drowned man. Segun él, sus proceso
de obtencion de imagenes a traveés de positivados directos fueron anteriores a los de Louis

Daguerre y Henry Fox Talbot, por lo que seria el inventor indiscutible. Pero su relato cuenta



que fue persuadido por un colega de su rival Daguerre para posponer el anuncio de su
invento. El estado francés, habiendo ya visto el proceso de la daguerrotipia, y dejando tanto
a Daguerre como a la descendencia de Niépce una pension de por vida, no le otorgo el trato
que esperaba por sus inventos y fue rapidamente eclipsado y olvidado por las figuras
vencedoras de la historia. Bayard se considera hoy, dentro de grupos mas especializados,
uno de los padres de la fotografia. Pero en el caso de este escrito, su importancia no reside
en el invento por el que clamaba total autoria, sino la imagen que cre6 con dicho proceso,
inspirada en la pena y desilusién de un derrotado por la historia. ElI simulacro nace desde
una frustracion ante una verdad creida no reconocida, nace como un acto escénico de
protesta.

La imagen fotografica, en su rapido desarrollo, siguié su camino de artefacto de
registro, de contenedor y distribuidor de mundo, en que las cosas y lo seres eran
clasificados en un gran inventario. El instrumento camara, disociado de las decisiones
corporales, sentimentales o estéticas del hombre, servia a la ciencia y al progreso desde su
supuesta objetividad absoluta. Este es el paradigma primigenio de la huella fisico-quimica,
que registra una verdad para ser vista por otros y ser catalogada en su estado de
inmortalidad. Bayard, en su condicion de desplazado, fue el primero que comprendié lo
fotografico desde el acto performatico, rompiendo lazos con lo real y la misma historia que
lo desplazé.

En Self portrait as a drowned man, Bayard se divide a si mismo en distintos
momentos. Se situa como fotografo, fotografiado y observador. Este ultimo actua como
presencia externa indeterminada, que escribe por el reverso de la imagen lo que acontece,
entregando informacién adicional a la visible en la imagen. Los distintos momentos de
Bayard, que conviven de manera simultanea en la imagen, se refieren a estados simulados
del ser otro.

Bayard como modelo, de manera muy teatral, finge a través de pose y maquillaje
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estar muerto. Simulacro respaldado por el observador-escritor que ademas agrega
informacién de lugar (morgue), sensaciones (olores de descomposicion) y causa de muerte
(suicidio), hacia un receptor abierto. El unico momento en que realmente se situa como él
mismo, lo hace en un acto de anulacion del ser, generando una entretenida paradoja dentro
del simulacro, que imposibilita la existencia de los dos momentos (el modelo muerto que se
fotografia a si mismo).

En la disociacion de Bayard el artefacto pierde protagonismo. Se devela lo
fotografico y se corrompe. La imagen se traslada del mundo de la testificacion, de aquello
que ha sido®, hacia el mundo de las probabilidades y los supuestos. No puedo asegurar si
la puesta en escena fue pensada para engafar a sus coetaneos o fue una humorada tras
la tragedia. Pero en el simple acto del hoy fallecido falso suicida que se inmortaliza a si
mismo muerto con el artefacto de la verdad, es en ese momento, en el que no sélo aparecen
las posibilidades de un medio sino que también presenta las problematicas de
representacion del retrato.

El observador, el retratado o lo fotografiado y el fotografo: la triada de la fotografia
expuesta desde el estado mutable e impreciso del yo. He ahi el germen naciente, que
desmantela anticipada y silenciosamente el paradigma primigenio. Disolucion del yo y
posible estado de simulacion, recursos y problematicas que permaneceran en estado de
latencia para estallar de manera categérica en la década de los ochenta y radicalizadas con
el advenimiento de imagen digital, visible en obras asociadas al retrato y el autorretrato.
¢De qué manera se mantiene el estado de latencia?, ¢existen destellos que podamos
vincular con lo realizado por Bayard?, s cuando y en qué condiciones se activa el germen?

Bayard se desprende del paradigma primigenio al mismo tiempo que éste gana

® Con esta frase deseo referirme a lo escrito por Roland Barthes en La Camara Lucida con la
aseveracion de la prolongacién del referente en la imagen fotografica en un tiempo que le puede y
va a preceder “La fotografia es mas que una prueba: no muestra tan sélo algo que ha sido, sino
que también y ante todo demuestra que ha sido. En ella permanece de algun modo la intensidad
del referente, de lo que fue y ya ha muerto” (1989: 24).
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fuerza y evoluciona al paradigma moderno (instante decisivo). Ninguna otra tecnologia
habia evolucionado en tan corto tiempo, ni se habia esparcido con tanta rapidez. El deseo
milenario de la fijacién se habia cumplido. Todo debia ser fotografiado, y con ese impetu el
nuevo mundo se cred y se mostré a si mismo, encuadrado, bidimensional y en blanco y
negro. Otros, también desplazados y por mucho tiempo incomprendidos, prontamente
entendieron las posibilidades creativas del medio, alejandose de la copia mimética y
acercandose a estéticas o temas pictoricos, pero con nuevos procesos puramente
fotogréficos. Los retratos pictorialistas aparecieron desde las pinceladas de la goma
bicromatada, y el collage desde las suturas que intentaban ser invisibles.

El retrato fue un tema de interés inmediato en los inicios de la fotografia y motivo las
mejoras técnicas necesarias para poder registrar a una persona sin que ésta apareciera
movida. El daguerrotipo era una joya delicada y deslumbrante, que guardaba a un ser
querido como supuestamente habia sido para siempre. Nuevos avances permitieron
abandonar los aparatos que sostenian la cabeza para que ésta no se moviera, logrando una
pose con mas naturalidad, menos fantasmal.

André Disdéri, fotografo profesional de origen francés, cre6 una camara con ocho
objetivos que permitia en una sola superficie fotosensible tomar 8 fotos, de manera que el
tiempo de toma y revelado fuese menor. Su invento redujo notablemente los costos de
produccidn, por lo que el retrato se masifico, la tarjeta de visita o presentacion se hizo viral.
El auge de la clase media encontro en la fotografia un aliado, asi como de la industria y el
progreso. No todos podian pagar una pintura, pero parecia que todos podian tomarse una
fotografia. En este acontecer, Disderi construyé maneras establecidas de toma y pose
generando estereotipos que se repitieron una y otra vez en los retratos..

Nadar, por otra parte, fotografi6 a grandes personajes: politicos, gente del
espectaculo y pensadores de la época. Sin el escenario teatralizado de Disderi, intentod

revelar el sujeto absoluto, el mismo que plantea Jean-Luc Nancy en la Mirada del Retrato,
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2006 . A pesar de ser un concepto que el autor desarrolla desde y para la imagen pictorica,
me parece pertinente aplicarlo a este tipo de fotografia, ya que ademas tomara fuerza y se
consolidara a través de los retratistas modernos. Nancy define el objeto del retrato como “el
sujeto absoluto: despegado de todo lo que no es élI” (2006: 11), en que, tanto la mirada,
expresividad y pasividad del retratado se encuentran enteramente enfocadas a la
representacion de su propio ser. Finalmente, lo absoluto es lo que esta oculto bajo capas
de subjetividad, y aquello que lo rodea debe estar subordinado a este develar: “se trata de
sacar a la luz el fondo mismo, de sacar la presencia, no fuera de una ausencia, sino al
contrario, hasta la ausencia que la porta frente a <<si>> y que la expone a la relacion a si
exponiéndola a <<nosotros>>" (2006: 51).

Ya sea desde la construccion de un estereotipo o la busqueda del sujeto absoluto,
con estrategias de puesta en escena mas o menos radicalizadas, no puedo clasificar la
accién de Bayard en alguno de estos momentos. Si bien ocupé la escenografia, el disfraz y
el maquillaje, no lo hizo para construir ni develar un solo ser.

Desde ese punto de vista, los rostros obtenidos a través de superposicion de
imagenes por Francis Galton en 1883 plantean un nuevo acercamiento al problema del
retrato. Estas imagenes son el resultado de desacreditadas creencias en torno a la
fisionomia de determinados grupos sociales, en que moralidad y rasgo facial poseerian una
dependencia para asi generar politicas de control. Pese a que eran creadas en el nombre
de la ciencia, en el fondo deseaban ratificar “la moral victoriana, el eurocentrismo, la
industrializacién, el enaltecimiento del saber aplicado, el espiritu econémico liberal, etc.”
(Fontcuberta, 2012: 67). Pero si nos centramos en la imagen misma, podemos decir que
estos nuevos retratos no buscan interioridad ni mostrar un determinado estereotipo, el
nuevo rostro es un ser compuesto, sin individualidad ni historia, que es capaz de representar
un promedio, un dato, una informacién, un evento. Es esa condicién la que sera retomada

un siglo después en simbiosis con los nacientes procesos digitales, en que se cuestionaran
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nuevos limites de lo humano con visiones globales e igualitarias. Pienso sin duda en los
trabajos de Nancy Burson en los afios ochenta®.

La mayoria de los retratos compuestos de Galton son criminales, desplazados.
Individuos que son anulados uno a uno ante la superposicion del ofro. El resultado es una
unidad, pero las capas que constituyen el plano del arché revelan su condicion multiple. Al
igual que la imagen de Bayard, los retratos de Galton pretenden exponer una condicion y
no un ser absoluto, con el solapamiento de planos de identidades.

En la primera mitad del siglo XX se conforma el paradigma moderno de la fotografia,
que deriva del primigenio, centrado en el instante decisivo de Henri Cartier-Bresson. El
retrato caminara ante la busqueda del sujeto absoluto, triunfo de Nadar. Aparecen los
grandes retratistas, quienes podrian revelar con su maestria, lo mas oculto y unico de los
individuos solo a través del lente y su genio fotografico. Las mismas vanguardias caeran
ante la fascinacion de la maquina y los logros del hombre. Luego del trauma de la segunda
guerra mundial aparecen una serie de nuevas estrategias como el uso del color, la imagen
de lo banal, el desplazamiento del acontecimiento, el uso del gran formato y la de-
subjetivacion de los entes. La fotografia, desde una nueva condicidn plastica y teodrica, se
comporta como ente deconstructor del paradigma moderno, remeciendo nociones de autor,
obra y espectador (Baqué, 2003).

La crisis que surge en torno al autor no solo traera consecuencias en relacion al
proceso de creacién de obra y el mismo objeto-obra, sino el cdmo se comprende como ser
individual y su relacién con los otros. “Para Arbus (Diane) la cdmara es un instrumento de
analisis y critica y esto se fundamenta en un esquema que presupone la doble existencia:
por un lado de un sujeto que observa y por el otro de una alteridad, la sociedad, que es
observada. Para Sherman en cambio no puede darse tal distincion, somos aquello que los

media determinan, somos un producto cultural, somos lenguaje..” (Fontcuberta, 1997: 45)

* Veéase cap. V.
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Al romperse la alteridad inicial, el yo puede diluirse, cobrar cualquier forma y ponerse
en cualquier situacion. Los limites del yo'y las nociones del ofro se vuelven imprecisas. Este
es el momento en que emerge con mas fuerza Bayard. Cuando cae el sujeto absoluto y los
grandes maestros, y el cuerpo es sede a través del simulacro de protesta. De develacion de
un contenido global.

Con el advenimiento de la imagen digital aparecen retratos sin interioridad. Simulacros
extremados que pueden no venir de inicios fotograficos, sino programaciones
computacionales fotorrealistas. Los lazos que silenciosamente rompié Bayard, han sido
proclamados a través de la lo digital. Keith Cottingham no se ha puesto en escena para
presentar su descomposicion, pero si se ha puesto en escena reconstruyéndose parte por
parte, para presentarse no como en un futuro posible, ni tampoco como en una posibilidad,

sino en un pasado que nunca sucedio (figura 2, 3y 4).

Figura 2 y 3. Keith Cottingham. Ficticious Portraits: single; twins. 1992.
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Figura 4. Keith Cottingham, Ficticious Portraits: triplets. 1992.




1.2.  Homenaje a los ahogados

Figura 5. Robert Mapplethorpe, Autorretrato, 1975.
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Figura 7.

Figura 6. Diane Arbus, Autorretrato, 1945.
Jacques Henry Lartigue, Autorretrato en la tina, 1904.
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En las siguientes lineas, tomo el concepto de imagen dialéctica de Walter Benjamin para
exponer una posible historia alternativa del autorretrato en que el progreso, la sucesién de
los acontecimientos y la superacion del pasado no rigen el relato. No deseo referirme a
tendencias o movimientos fotograficos que han sido agrupados desde un orden estético con
visidén cronolégica, en que el desarrollo técnico o el cambio de tecnologia los lleva al otro
extremo de la larga linea de tiempo que nunca vuelve atras. Seré discontinua, daré saltos,
retrocederé. Construiré una pequefia pseudo-historia desde conexiones subjetivas, incluso
antojadizas y desde constelaciones de azares punzantes.

Las imagenes fotograficas de las cuales hablaré no corresponden a referentes directos
de mi obra, pero destellan constantemente en mi quehacer, su imagen aparece y reaparece,
se conectan con otras imagenes, que me motivan, inspiran y no puedo dejar de mirarlas sin
sentir algo, algo que en alguna medida no puedo explicar. Si bien podria pensarse que
algunas conexiones se realizan sélo por las semejanzas formales, ya que resaltan a una
primera vista, es por el contrario, conectar y venerar lo excluido, hacer aparecer lo que no
posee una relevancia historica ni estética para agruparlas dentro de un orden académico
convencional.

Creo que en base a estas impresiones de archivos visuales especificos, concretos, con
cuerpo histérico, es posible armar una red rizomética® y pensar ésta como una pequefia
historia posible. El objetivo es generar a través del montaje, una imagen total, construida de
fragmentos de imagenes fotograficas. Traer eso que ha sido, pero que se mantiene en un
tiempo presente como imagen fotografica reproductible y como recuerdo, para

resignificarlas en su colision con otras, donde no hay progreso sino citas. Porque la imagen

*Enel campo de la Biologia, el rizoma corresponde a un tipo de tallo que crece de manera horizontal
bajo tierra, creando raices subterraneas y brotes expuestos que nacen desde multiples nudos,
pudiendo de esta manera cubrir o0 invadir una gran porcion de terreno. Este tipo de crecimiento es
contrario al vertical del tallo principal o tronco y es la materia prima para el establecimiento de la
corriente filoséfica de Gilles Deleuze y Félix Guattari descrita mas adelante. Véase cap. Il, ap. 2.
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fotogréafica pareciera ser en si misma una imagen dialéctica, en que chocan violentamente
un pasado y un presente en constante actualizacion. En ese sentido, no seria suficiente
dotarla de un sentido desde una historicidad de orden narrativo continuo, de sucesién logica
de acontecimientos. Aunque se podria entender las imagenes fotograficas que voy a
trabajar como iconos y por lo tanto obras que no han sido descartadas (al menos en la
actualidad) y que forman parte de la gran historia de la fotografia de manera protagonica.
Creo que verlas de manera distintas, conectarlas como lo propongo, recorrer sus pequefios
detalles y hacer conexiones no existentes, hace referencia a esta otra historia. Todo esto,
para finalmente poder, en alguna medida, generar conocimiento y una critica en torno los
modelos convencionales, imperantes, de poder y de orden, contrarrestar la historia de los
vencedores y del progreso, de la linea unidireccional, sin retorno e inmodificable. Este
capitulo es un homenaje para Bayard, que la historia ahogo y lo olvidé.

La disociacion de Bayard es la generacion de una posibilidad infinita del ser otro, y solo
esa condicion hace posible la existencia de esta historia. “El rostro es, a la vez, la sede de
la revelacion y de la simulacion, de la indiscrecidn y de la ocultacién, de la espontaneidad y
del engafio, es decir, de todo aquello que permite la configuracion de una identidad. Ante
una camara siempre somos otro.” (Fontcuberta, 2012: 21).

El torso desnudo de Bayard, inmévil ante el falso rigor, pierde la rigidez de la muerte y
sube el brazo volviendo a ser otro, ahora dinamico, aun desterrado. Es Robert
Mapplethorpe, en su Autorretrato de 1975 (figura 5), exploracion tactil de los margenes de
la imagen con su propio cuerpo. Margenes de Diane Arbus, de igual torso desnudo,
embarazada, en su Autorretrato de 1945 (figura 6), explorando multiples niveles de
margenes contenedores; la imagen misma, la puerta, el espejo, la camara y su propio
cuerpo. Pero en Mapplethorpe hay un cuerpo erotico, completamente vivo, sonrisa joven de
un Henry Lartigue nifio, Autorretrato en la tina de 1904 (figura 7).

Mapplethorpe, en su Autorretrato de 7980 (figura 8), comprime su cuerpo extendido, sin
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tension en los margenes, interpelando desde la calma. Aparece en él, Andy Warhol en Self-
Portrait in Drag de 1981 (figura 9), siempre de torso descubierto, los une la calma de una
femineidad abrazada. Pero Warhol trastoca la idea de reproductibilidad de la imagen

fotogréfica y restablece desde lo amateur de la instantanea, el aura de la copia unica.

Figura 8. Robert Mapplethorpe, Self-portrait, 1980.
Figura 9. Andy Warhol, Self-portrait in drag, 1981.
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Figura 10. Andy Warhol, Self-portrait with the skull, 1977.
Figura 11. Richard Avedon, Retrato de Andy Warhol, 1969.

La fotografia indicial® y la relacion establecida con su referente, ante su naturaleza fisico-
quimica, pareciera ser innegable. De un evidente estado emotivo, no puedo desvincularme
de aquel referente al mirar una fotografia de esa categoria. En aquel saber de condicion
historica puede estar el interés particular hacia una imagen. Warhol, en Self Portrait with the

skull en Polaroid (figura 10), hace destellar en mi mente uno de los retratos que le tomo

% Desde el campo de la semiotica y segun lo establecido por Charles Sanders Peirce (2005), la
imagen fotografica analogica corresponde a un signo indicial por su continuidad material y existencial
con aquello que representa. Este index permitiria inferir una presencia real, dentro de un espacio
tiempo especifico, de aquello que ha dejado la huella, a pesar de la distancia y los diversos estados
0 actos de manipulacién. Philippe Dubois (1984), desde esta perspectiva, establecera la existencia
de una copresencia inmediata y no sélo de una apariencia o semejanza que estableceria el icono.
Otros autores como Roland Barthes y Rosalind Krauss desarrollaran las reflexiones en torno lo
fotografico desde esta nocién de index fotografico. Por otra parte, los asuntos que trae la imagen
digital a la condicién inicial de rastro-index, seran tratados en la obra Autorretrato N224. En ella, se
planteara un salto posible de index a icono, opuestos segun Peirce, sustentado por la constitucion
moisaico-pixel de las imagenes matriciales. Véase c. 3 ap. 2.
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Richard Avedon en 1969 (figura 11), en el cual fotografia las cicatrices de su pecho.
Cicatrices de paisajes de Sophie Ristelhueber. La huella de una superficie que habla de un
acontecimiento doloroso. Denis Oppenheim en Posicion de lectura para una quemadura de
segundo grado de 1970, devela no solo la condicién sensible del cuerpo, sino también, al
igual que la plata, fotosensible.

Las alusiones a la muerte en la fotografia indicial, parecieran ser recurrentes. En un
primer momento desde la huella del cuerpo o desde el enfrentamiento del rostro a su par
sin tejido vivo (a su negativo), se devela lo sensible. Autorretrato de 1988 de Robert
Mapplethorpe, en que reaparece la calavera (figura 12), esta condicién sensible es
alcanzada por el conocimiento de lo finito. Mapplethorpe, que contrasta con él mismo en
sus otras imagenes, se fotografia meses antes de morir de Sida. El que conoce que morira,
en su ultimo autorretrato es sin duda ofro. Pienso en un retrato, de Lewis Payne, que le toma
Alexander Gardner en 1865 y que es mencionado por Roland Barthes en La Camara Lucida.
La muerte inminente de la fotografia indicial cargada por el verdadero conocimiento del
retratado que va a morir. La discontinuidad de la imagen fotografica planteada por Jean
Marie Schaeffer (2009) eterniza el momento capturado, deteniéndonos en la pasividad de
las entidades o en los estados de hecho. En este caso, Lewis Payne, en el campo de las
entidades fijas apacibles, no se desarrolla en el tiempo, en ese sentido, no deja nunca de
esperar su muerte. Aunque pareciera que nada mas pasara, el saber de su ejecucién pone
en tensién el propio acontecer de su muerte.

Keith Cottingham con Fictitious Portraits, 1992 (figura 2, 3 y 4) reconstruira y multiplicara
todos estos torsos desnudos ahora sin huella, sin heridas visibles y sin muerte. Entramos a
los “posibles digitales” (Zuniga, 2013: 101). Del montaje descalzado analogo a suturas
imperceptibles, se construye a si mismo de manera literal. Su imagen de nifio es recreada
por €l a través de una hibridacion de medios: dibujo, escultura, fotografia. Con incipientes

softwares de manipulacion digital, crea clones perturbadores y parahumanos de si en los
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que el “yo se disuelve para aparecer como un producto de interaccion social” (Fontcuberta,
1997: 49). La fotografia sin el momento, saca del camino a, como diria Barthes (1989), la
catastrofe inherente de la fotografia indicial en torno a la muerte. Los trillizos de Cottingham
han alcanzado la inmortalidad.

Con los rostros alargados de los clones de Cottingham, en los que el ser ofro a través
del autorretrato se extrema, vuelvo al rostro de Bayard y vuelvo en él a encontrar nuevas
citas. No habia encontrado hasta ahora, el texto que acompafia a la imagen, a pesar de
conocer la imagen hace bastante. La descomposicion de sus manos y rostro que no habia
notado anteriormente, es Nan Goldin en Nan one month after being battered, 1984.
Contusiones de una historia violenta, que al igual que Bayard, decide retratar, como Arbus
revelando el artificio.

La violencia reaparece con la puesta en escena, muerte y frustracién de Bayard. Ana
Mendieta en Rape Scene 1973 (figura 13), en su departamento monta esta imagen para
referirse a una situaciéon que otra mujer habia vivido dentro del campus de su universidad.
Hacer imagen la vivencia de otro, dentro de lo posible, a través del propio cuerpo. Mendieta
es también Goldin.

Ana Mendieta radicalizara la experiencia sintetizada en imagen y nuevamente
experimentara la condicién de ser otro en una distinta fotografia escenificada. Lo hace a
través de The Lesbian Proyects 1997 de Nikki S. Lee, especificamente en la imagen que
aparece con su supuesta pareja en una situacién intima. No es tan sélo vivir unos
determinados dias 0 semanas con un grupo ajeno y mimetizarse con ellos, sino poder hacer
comprender al circulo en el cual se interna, que tal intromision esta el servicio de las
imagenes, las cuales a su vez, tendran la obligatoriedad de transmitir toda la experiencia a
través de una extrema cotidianeidad. Pero debemos, como nos llama Fontcuberta (1997),
mantener una estrategia contravisual, desconfiar de la informacién inmediata que nos

entrega la imagen fotografica. La imagen de la serie The Lesbian Projects de1997 me atrae
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Figura 12. Robert Mapplethorpe, Autorretrato, 1988.
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Figura 13. Ana Mendieta, Rape scene, 1973.
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y engaia. Conozco el proyecto, pero algo aparece en la toma fotografica, que no es visible
en sus otras imagenes. No es Goldin acercandose a sus amigos, es otro, un complice del
engaino que aparece en la imagen desde el fuera de cuadro. Es el fotégrafo que se acerco
demasiado para hacer la captura y es precisamente en esa cercania poco convencional en
donde se revela la puesta en escena.

Hay probablemente en Lee una constante actuacidn o quizas solo un gesto (como todos)
que sabe hacer cuando pide que le tomen la fotografia, que es coherente y que depende de
su performance. Las manos en movimiento de Richard Avedon en su Autorretrato s/n,
denotarian un simple y cotidiano gesto que quiero imaginar €l solia hacer a menudo y que
aparece en imagen soélo porque fue sorprendido por la camara antes de tiempo. Pero sélo
eso se obtiene, su mirada es dura y se vuelve impenetrable, a pesar que él es su fotografo
y ocupa las mismas estrategias tan reconocibles en su trabajo, que lo llevaron a revelar
tantos supuestos ser.

Robert Cornelius es al parecer quien realiza el primer autorretrato, lo que
verdaderamente no es relevante aqui, pero esa informacion me interesa sélo en un sentido
y es pensar bajo su condicion historica, el vivido gesto de expectacion frente a la imagen
que esta en proceso de tomary que hoy veo. Sé que esta pensando en el resultado (imagen)
que yo contemplo ahora, estamos conectados.

Siempre he creido que en Bayard hay un toque de humor, quizds el texto,
probablemente el gorro, figura circular prominente en la imagen. Humor de Cindy Sherman,
como gorro o como peluca o como cualquier otro dispositivo de disfraz u ocultamiento. Pero
con la figura de Sherman siempre relampaguea en estrategia inmediata Yasumasa
Morimura. Pero Morimura se viste de representaciones, del pasado y de occidente. Ambos
mantienen el gorro de Bayard (Doublonnage, Marcel, 1988).

Gorro, disfraz, ocultamiento o humor que existe en la serie Autoportrait, de Martin Parr,

todas en extremo cdmicas. Como un integrado, como el hombre comun, presenta como
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hacemos imagenes y lo ridiculo que resulta. Autoportrait con Arnold Schwarzenegger (figura
14) vuelvo de inmediato a los retratos ficticios de Keith Cottingham. Como si la imagen con
referente y la imagen sin huella se unieran en una hilarante imagen del hombre comun vy el
superhombre, el hombre-sensible-finito y el hombre-clon-inmortal.

Desde Bayard, existe una guerra contra la historia, su obsesion por los
acontecimientos sucesivos y contra el enaltecimiento de sus vencedores. En el conjunto de
batallas libradas, se han ido progresivamente cortando los lazos con lo real. Desde la
frustracion, pena o desilusion, los desplazados han protestado y desde los actos de
performance han generado nuevos estados de simulacro. En esos actos, han dado vuelta
la cdmara y han dejado de fotografiar el mundo para fotografiarse a ellos mismos. Momento
en el cual el deseo primigenio de mostrar al ofro una verdad inmortal y fija, se invierte para
dar paso a lo que no deja de mutar y que si bien puede ser inmortal, destaca lo sensible y
finito de lo que no lo es.

Hacer y ser, lo que la fotografia siempre significd, un invento colectivo, que en su
condicién de perdurabilidad es en si misma un montaje de tiempos diversos. La fotografia,
a pesar del esfuerzo de muchos, es enemiga de lo lineal y de los vencedores y en su estado
digital pareciera dar sefales de una victoria.

Quienes se fotografiaron a si mismos son destellos del germen. Son las setas
visibles y expuestas de lo que crece bajo tierra. Ni estereotipo, ni ser absoluto, es organismo
plural. La radicalizacion de la seta, es mostrarse como dato, como exposicién de una
condicién. Los cuerpos sensibles y finitos, que se fotografiaron a si mismos, nos expusieron

la complejidad de representar el yo, que a fin de cuentas siempre sera sede para ser otro.
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Figura 14. Martin Parr, Autoportrait, 1999.
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1. LOS SIM-ULADORES

2.1. Simulacro y categorias de montajes

v
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Figura 15. Francis Galton, Retratos compuestos, 1883.

El montaje en fotografia es un método de produccién en constante proceso evolutivo,
que abandona el deseo de mimesis, captura y proliferaciéon de la realidad circundante, para

alcanzar hoy un nuevo estado de realidad virtual:

“Montar es, en ese sentido, reunir cosas heterogéneas en un conjunto fragmentado
que resalta su discontinuidad estructural destruyendo cierta ilusidon de
autocoherencia y unidad de la forma y del discurso sin renunciar por ello a la
produccion de sentido, cosas cuya colision merece ser pensada en un conjunto que

a través de si remite a otro lugar.” (Exposito, 2006: 4).

El montaje puede unir de manera forzosa, desde la puesta en escena o el collage,

materiales o momentos dispares, y los presenta en un plano de significacion compacto,
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corrompiendo lo real desde diferentes grados. A través de las colisiones provocadas y las
fuerzas resultantes de dicho impacto, se abren nuevas posibilidades de simulacros.

El simulacro, segun Jean Baudrillard, como modelos o imagenes creados por sobre
el territorio de lo real, es un concepto que muta desde imitacion hacia el exterminio de
cualquier referencia a lo real. El autor reconoce tres érdenes de simulacro evidenciables en
claros periodos historicos y por tanto en obras de arte y sistemas sociales.

Como primer orden identifica la Falsificacion, que se despliega en un periodo pre-
industrial y que imita lo real, como un duplicado que entrega categoria de verdadero al
original. En la era de la industrializacion reconoce la fase de Produccion, que abarca los
procesos seriales y la deformacién de la realidad. Por ultimo, establece el orden de
Simulacion, en el que se genera un estado de hiperrealidad, pérdida del vinculo o

superacion del real, muerte de la copia o duplicado:

“No se trata ya de imitacidén ni de reiteracién, incluso ni de parodia, sino de
una suplantacion de lo real por los signos de lo real, es decir, de una operacion de
disuasion de todo proceso real por su doble operativo, maquina de indole
reproductiva, programatica, impecable, que ofrece todos los signos de lo real y, en
cortocircuito, todas sus peripecias. Lo real no tendra nunca mas ocasién de

producirse.” (Baudrillard, 1978: 7)

Este orden, encuentra en los procesos de desmaterializacion de la era digital actual,
un lugar propicio para establecer un posible triunfo por sobre lo real, en donde la simulacién
se esparce y domina todos los estados y relaciones.

Desde esa perspectiva, se podria proponer el autorretrato de Bayard como un intento
temprano de generar un estado de simulacién, desde la disociacion del yo, ejecutado desde

estrategias de montaje diversas. Estas tienen que ver con lo planteado anteriormente:
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montaje de puesta en escena, de las nociones del yo-otro, de la triada fotografica (autor,
modelo y observador) y del solapamiento de tiempos. Desde estos montajes, Bayard
establece en imagen un acontecimiento no sucedido, en versiones simultaneas y simuladas
del yo, para generar un contenido que se aleja del sujeto absoluto y el estereotipo, pero que
sin duda cita la realidad. Se podria pensar entonces que el montaje es un método de relacion
con lo real, que aporta a su desmantelamiento y al triunfo de la virtualidad.

¢, Qué es el montaje en fotografia, cuando y cdmo se manifiesta?, ;de qué maneras
sigue apareciendo?, ;es posible que aun exista en la imagen digital, tomando en cuenta su
naturaleza?

Las nociones de montaje, junto con las de desplazamiento y fragmento, aparecen
como concepciones criticas y politicas que generaron un cambio en la percepcidén imperante
durante el desarrollo de las vanguardias artisticas del s. XX. El cuadro como ventana al
mundo, el objeto artistico como unica obra fueron derrocados, abriendo paso a la obra de
arte como proceso junto con los intersticios de su contexto. La obra no solo ha de ser
observada sino que también pensada. En ese proceso, el régimen mismo de la realidad y
de su produccién es trastocado. El tiempo y el espacio cobran otra densidad, desligandose
de lo lineal, de lo sucesivo, para entrar a lo yuxtapuesto. Es por eso que el montaje puede
entenderse como parte del fotomontaje fotografico, el collage, el cine, la union de arte
politica, arte vida, arte e industria, artes con otras artes y la puesta en escena. Montaje es
una accién-dimension clara y deliberada contra la obra como imitacion y ventana al mundo.
En la vanguardia aparece como un instrumento de choque dramatico, las materialidades
distintas y los tiempos dispares se unen forzosamente desde los fragmentos, desde la
deformacién y lo descalzado, trayendo nuevas concepciones y por tanto relaciones con lo
real.

Los movimientos de primera mitad de siglo XX usaron ampliamente la fotografia y

crearon variados meétodos experimentales puramente fotograficos relacionados con el
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montaje, siendo el fotomontaje y el collage los mas conocidos. Podemos abarcar esta
técnica desde la creacion de imagenes compuestas en el laboratorio, con la exposicion de
distintos negativos en un papel fotosensible y desde la destruccion de una imagen
fotogréafica ya existente o revelada (papel fotografico o revistas) y su union con cualquier
otro tipo de materialidad, sea o no fotografica. Ambas técnicas fueron altamente utilizadas
por los dadaistas, constructivistas y por los artistas de la Bauhaus, entre otros, con fines
bastante diversos. Ya sea desde la resistencia o la propaganda politica, la critica social o la
busqueda de nuevas relaciones espaciales y de materialidades, el fotomontaje y collage de
vanguardia se oponen al Pictorialismo’ y ante el registro como imitacion.

Tanto el collage como el fotomontaje de vanguardia, son tipos de montaje manuales
y categoricos. No esconden sus suturas, los bordes son discontinuos y al encontrarse con
otra materialidad, esta discrepancia no pretende disimularse, todo lo contrario, desea
mostrarse en toda su diferencia.

En base a la definicibn de montaje dada inicialmente, podemos incorporar la doble
exposicion, muy utilizada por los surrealistas. Mas alla de la técnica de solapar en el
momento de la toma varias imagenes sobre un mismo negativo, la doble exposicidén muestra
escenarios fantasticos en donde existe un gesto claro de discontinuidad. Podemos decir
que la dimension de montaje podria entenderse no sélo desde el acto de la técnica, sino
también desde el posicionamiento de elementos que provienen de un espacio-tiempo
distinto, lo que produce rupturas en las concepciones mas profundas de lo concebido como
fotogréfico, relacionado al paradigma de la instantanea y la representacion del tiempo lineal.

Desde ese punto de vista, se puede tomar como ejemplo los rayogramas, que no

’ Si bien el Pictorialismo fue un movimiento que ocupo la fotografia como un medio para la creacion
artistica y utilizé recursos técnicos exclusivamente fotograficos, los resultados que se obtuvieron
tenian relacién con ciertos temas o efectos provenientes de la pintura. Los posteriores movimientos
0 agrupaciones vinculados con la fotografia directa y los movimientos de vanguardia, mantuvieron el
deseo de reconocer la fotografia como un arte, pero se enfocaron en lograr una visualidad radicada
en la especificidad del medio, rechazando los resultados de la estética pictorialista.
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son fotomontajes, ni collages, ni exposiciones multiples, menos puestas en escenas, pero
propongo entenderlos como otra categoria de montaje. Esta claro que Man Ray no inventd
los rayogramas, mird hacia atras en la linea de tiempo, a los dibujos fotogénicos de Henry
Fox Talbot. Aquel invento desplazado por su contexto porque sus imagenes no eran unicas,
no eran joyas de metal resplandeciente, sino reproductibles a través del negativo de papel.
Man Ray retoma este proceso, de negativo y positivo, que sera por donde se encaminara la
fotografia, luego de la obsolescencia de la daguerrotipia y las copias al colodion. Se devela
en ese acto de retomar, una de las condiciones mas elementales de la fotografia: la luz y su
comportamiento en los cuerpos, y que esos cuerpos estan insertos en un tiempo. Los
blancos y los grises del rayograma o fotograma hablan de la densidad de los cuerpos u
objetos (opacos, traslucidos o transparentes) y del tiempo que estuvieron sobre el papel
fotosensible siendo expuesto a una determinada potencia de luz. Los bordes contrastados
o difusos muestran el movimiento de esos objetos en el transcurso de ese tiempo sobre el
material fotosensible, en relacion a una intensidad de luz especifica. Esta técnica presenta
la fotografia en estado simplificado y reducido a su esencia, sin camara, es montaje de
cuerpos, tiempos y densidades, que reta las concepciones imperantes de lo fotografico
sobre lo instantaneo, lo figurativo e informativo.

El montaje, propongo comprenderlo como una accion deliberada y politica. Una
colision planeada y ejecutada con resultados ocasionalmente imprevistos. Es por eso que
la vanguardia artistica del s. XX es un buen punto de partida. Pero el montaje ha sido
siempre un aliado de la fotografia. Los fotografos amateurs Henry Peach Robinson y Oscar
Rejlander, que se podrian considerar como antecesores de los Pictorialistas®, ya realizaban
fotomontajes, esta vez con suturas que pretendian ser invisibles, mezclando dos, tres o

treinta y seis negativos como el conocido fotomontaje Los dos caminos de la vida, realizado

® Se considera para esa afirmacion, el inicio del movimiento Pictorialista a final de la década de 1880,
con el trabajo de Peter Henry Emerson.
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el afio 1855 por Rejlander. En esta imagen se unen tiempos fotograficos multiples, en claras
conversaciones 0 montajes con el medio pictorico. La pintura renacentista La escuela de
Atenas de Rafael Sanzio, finalizada en el afio 1512, aparece claramente citada en la
composicion de Rejlander, desde una composicion teatral, alegérica y desde el polémico
desnudo femenino, con técnicas exclusivamente fotograficas.

Como se menciond en el capitulo anterior, la técnica de superposicion de negativos
en el laboratorio también fue utilizada por Francis Galton. En su caso, se crea un posible
estado de simulacro radical que anula el yo, la busqueda del sujeto absoluto, y lo diluye en
una especie de sujeto-objeto, sin interioridad, que mas alla de representar un estereotipo,
muestra un dato, un contenido®. De esta manera, crea una nueva realidad, eliminando la
referencia inicial, donde no hay copia ni original, una imagen desvinculada que existe en un
nuevo plano.

El montaje fotografico nace como palimpsesto que reune desde su forma compacta
y bidimensional, una profundidad metaforica que muestra los diversos tiempos que la
conforman a través de su discontinuidad estructural. En algunos casos estos montajes
generan estados de simulacro radicales o posibles simulaciones, que seran fuertemente
visibilizados en el estado digital y expandidos a todos los aspectos del acontecer diario
desde la conectividad del internet.

He dejado de lado el montaje entendido como puesta en escena, el cual me gustaria
abarcar especificamente desde el retrato. Como se establecié anteriormente, la puesta en
escena la establezco como una categoria de montaje en que se reune forzosamente en un
plano unificado elementos que inicialmente no compartian un espacio-tiempo.

Visto de esa perspectiva, todo retrato, ajeno al fotoperiodismo y fotografia
documental, es una puesta en escena y por tanto un montaje. Ya sea en busqueda del

estereotipo, el sujeto absoluto, o el retrato sin interioridad. Se situa a un individuo en un

% Véase cap. |, ap. 1.
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plano de manera intencional y se disponen una serie de decisiones formales (luz, objetos,
escenario, posicion corporal, gestos, etc.) que determinaran la lectura de la imagen. La
discontinuidad se concibe desde el rechazo a capturar el acontecimiento en su plenitud. El
retrato como puesta en escena, a pesar que pueda generarse una nocidn de movimiento
interno, esta inserto en un espacio-tiempo fabricado.

La puesta en escena como categoria de montaje es extensa y existen trabajos que
pondran en tension las concepciones recién planteadas. Pienso en Jeff Wall, que desde sus
imagenes planificadas y construidas que recrean un acontecimiento real o al menos posible,
genera una simulacidn por excelencia, creando estados de hiperrealidad a través de
excesos de la misma.

En los procesos de montaje anteriores a lo digital, siempre encontraremos la imagen
fotografica como bidimensional y compacta. Una imagen adherida al soporte que se vincula
fuertemente a su referente y a su naturaleza fisico-quimica. La plata una vez ennegrecida y
fijada, la fotografia una vez rasgada y unida a otra cosa queda fija, permanente como una
unidad. Es en lo digital cuando el montaje cobra nuevos sentidos por las caracteristicas
propias de la nueva condicién digital. Las imagenes digitales pueden cambiar infinitamente,
pueden ser clonadas en réplicas exactas, en ellas se puede hacer y deshacer y volverlas a
estados anteriores.

Como indica Fontcuberta lo digital plantea un flujo, un espiral de mutaciones (2012),
que trae nuevos campos de relacion y de significacion, lejos de la mimesis, de aquello que
segun Barthes ha sido. La fotografia en su estado digital abre camino a una imagen que
abandona progresivamente su referente (Zuhiga, 2012) y que prescinde de soporte y lugar,
transformandose en un medio siempre movil. Al igual que estados acuosos, todo se mezcla,
todo es homogéneo, todo puede ser 1 6 0, y en esa dualidad no hay error ni desfase.

En relacion a esto, se podria pensar la imposibilidad del montaje en la imagen digital,

pero me gustaria forzar el concepto, ya que hoy no esta obsoleto y se usa comunmente para
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referirse tanto a procesos de puesta en escena, engafio o en situaciones de fotomontajes.
Las suturas visibles, lo heterogéneo de las vanguardias, cobra una nueva densidad
quirurgica en el advenimiento de lo digital. El montaje en este estado se revela no tanto en

su constitucion numérica, sino en sus sistemas de relaciones que producen sentido:

“La potencialidad especifica del medio técnico utilizado - el ordenador como segundo
obturador, como dispositivo de postproduccion de la imagen capturada- y su
capacidad de desenvolver la técnica alegorica de recomposicion y collage
disimulando las costuras, los intersticios de la disonancia vanguardista, da como
resultado la reconstruccion efectiva de un espacio de pictorialidad -impensable
incluso en el propio campo pictérico- entendida como organicidad y complecion

estructural del espacio de representacion.” (Brea, 2002: 20)

El montaje digital viene a trastocar la concepcidn de unién forzosa, descalzada, de

bordes rasgados, del plano bidimensional compacto, por una existencia simultanea, de

mutaciones y réplicas infinitas, en un contexto globalizado.
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2.2. Los seres Sim: contendedores virtuales vacios

Figura 16. Lil Miquela, cuenta de Instagram, 2007.

Como se revis6 anteriormente, la fotografia aparece subordinada a la sociedad
industrial y al progreso. Famoso es el eslogan de Kodak, apriete el botén y nosotros
hacemos el resto, la maquina ha de hacer todo por el hombre y esto aparece como un triunfo
de la sociedad moderna. En la segunda mitad del siglo XIX multiples expediciones querian
contener el mundo en imagenes, pero crearon en esa hazafa el mundo. En su desarrollo,
la fotografia no sélo se convirtio en un medio de archivo o de creacién artistica, sino que fue
y es un dispositivo conectado a la red del dispositivo global que dispone al ser humano y

rige su mirada en relacién al mundo que captura y muestra. En ese sentido, la fotografia
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digital hoy, en toda su amplia extensién, no es aun una maquina de pensamiento
independiente, necesita que aquel botén sea presionado. Pero tampoco es un artefacto
mecanico que se acopla como una protesis, sino un ente difuso, etéreo y envolvente que se
desarrolla como medio relacional fortificado por el auge del internet. Ese vinculo es el que
plantea un nuevo grado de montaje y un posible estado de simulacion plena.

La correlacion anteriormente expuesta, sobre el deseo de fijar las imagenes
proyectadas desde un orificio y el mostrarlo a otros’’, hoy sigue apareciendo desde un
nuevo parametro tecnologico y desde un complejo estado comunicacional. Las fotografias
digitales, gracias a su naturaleza binaria, ejercen una relacion altamente efectiva con la red
global. Esto permite que los seres que usan este medio puedan establecer un sistema de
comunicacion e identificacion a través de estas imagenes que navegan por internet, y que
ellos mismos crean y consumen.

El funcionamiento de la red global internet puede pensarse como un sistema
neuronal o rizomatico''. Esta ausencia de gran tronco permite que las relaciones entre
imagenes y los seres que utilizan el medio, sea no sélo insubordinado, sino que se pueda
formar una gran red que muta sin parar.

Esta relacion tan efectiva de las imagenes matriciales con la red global, tiene
relacion con el proceso de desmaterializacion progresivo que ha sufrido la fotografia y que
la ha llevado a carecer de un soporte concreto. La imagen digital, como mencioné
anteriormente, no es un agregado de partes rigidas que conforman un total, no es una copia

quimica de la luz incidente y reflejada del mundo de las cosas. Es un cddigo que se

% véase cap. |, ap. 1

" El concepto filosofico de rizoma establecido por Gilles Deleuze y Félix Guattari, propone un
modelo de organizacion o formacion diferente al de ramificaciones jerarquicas de tipo arbérea, en
donde no existe un tronco o centro de donde deriven todas las cosas. Este nuevo esquema plantea
un nivel de conexiones y relaciones horizontal, en donde se elimina la subordinacién y cada punto
puede conectarse con otro en igualdad de condiciones. El funcionamiento de la red informatica a la
que llamamos internet puede entenderse en su mayoria desde redes de interconexion rizomaticas.
Asi también, el cap. |, ap. 2, se estructuré pensando en la metafora del tallo subterraneo.
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conforma a través de dispositivos de conversién analogico digital, que transforman un
impulso luminico en eléctrico, para luego ser traducido en binario, Unico lenguaje de toda la
programacion. El despliegue de este cdédigo numérico en dispositivos de visualizacion, que
son la conexion entre el lenguaje digital y el nuestro, hace aparecer un total nuevo, percibido
como bidimensional y compacto. Pero las imagenes fotograficas digitales no son compactas
ni bidimensionales, poseen profundidad y memoria. Se encuentran en un constante flujo de
ocultamiento, develacion, replicacion, sin originales y sin copias.

En la modernidad liquida planteada por Zygmunt Bauman (2000), que ha sido puesta
I6gicamente en comparacion por Joan Fontcuberta con la imagen digital, se identifica un
sistema flexible, que no perdura en el tiempo, y que prefiere el cambio constante antes que
lo permanente. La fotografia digital en su estado mas puro es una fotografia liquida, su vida
es corta y no llega a materializarse en una superficie, como por ejemplo en el papel. Se
modifica como un continuo y se relaciona como nunca antes con otras imagenes y con los
seres a través de la red global, quienes en el proceso, cambian su estatus de seres y se
convierten en usuarios. En ese momento, el yoy el otro se transforman en una figura que
denomino como ser-digital, que puede ser anonimo y esta altamente conectado a los demas
usuarios.

La fotografia digital pura no es huella ni vestigio, se encuentra inserta y viaja en el
mundo de lo digital y la interconectividad. La pantalla sélo visualiza medios sin forma
corpérea ni tiempo. Nos sumergimos en estados de simulacro radicales para dar inicio a
una nueva concepcion de realidad, una aumentada en que lo virtual cobra una importancia
como nunca antes, esparciéndose en los espacios mas cotidianos e intimos de los ahora
usuarios. Como se refiere Rodrigo Zufiga (2013) “todos somos fotdgrafos, visualizadores,
usuarios, maquinas conectivas, performers de conectividad” (p:8)

En el irrenunciable anhelo de mostrar, en un nuevo codigo de formacién y desuso

del estatus digital, es en donde se construyen nuevas presentaciones del yo a través del
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ser-usuario. Las posibilidades en la presentacion del yo, se vuelven una tendencia
transversal, desplegandose en las redes sociales que se apropian y esparcen estas
imagenes a escala global y de manera inmediata. Este tipo de imagenes se gastan, sin
desaparecer, tan rapido como se crean, pero aun asi, conforman la presentacion de una
vida. Podemos armar y disponer nuestra imagen para que otros perciban una idea
previamente construida de este yo en constante actualizacion. Uno es el filtro, el corte, el
margen para que los otros usuarios nos perciban en imagen. Es decir, con el advenimiento
de la fotografia digital pura y la pérdida creciente de la huella fisico-quimica, el lienzo digital
se presenta como una superficie en estado latente, continuamente inacabada, abierta para
nuevas posibilidades de ficcion y presentaciones de yo. ;De qué manera se ejerce las
categorias de montaje y simulacro en este sistema de relaciones cambiantes e
hiperconectadas?

@Lilmiquela (figura 16, 17 y 18) es una cuenta de la red social Instagram que tiene
mas de 500k de seguidores. En ella confluyen una serie de problematicas recién expuestas.
Miquela es un personaje aparentemente creado a través de tecnologia 3d. Su creador y
administrador de la cuenta de Instagram, totalmente anénimo, no ha confirmado que el
personaje sea falso y que corresponda a un proyecto digital o trabajo artistico en desarrollo.
Razon por la cual su cuenta es un campo de batalla para quienes apuntan a su falsedad o
a la duda razonable de su existencia como sujeto real, desde el humor hasta la violencia.

Instagram por una parte es una aplicacion dedicada al mundo de las imagenes que
genera una alta produccion y consumo de fotografias. El formato cuadrado tipo, rompe los
formatos clasicos de los rollos de 35mm y las camaras digitales, trayendo la estética de la
Polaroid en una nueva condicién amateur de album virtual. Los filtros aplicados a las
imagenes la modifican de manera instantanea a gusto del usuario, con el objetivo de mejorar
aspectos técnicos sin pasar por programas especializados de edicién y revelado. Instagram

esta fabricado como una aplicacion de celular, que desde la toma de imagenes fotograficas
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diarias y cotidianas, el usuario construye y presenta un mundo fotografico hacia sus
seguidores y desde cuentas publicas o privadas.

Lil Miguela o su creador anénimo, elijen esa determinada plataforma para
representar su existencia (Miquela también posee twitter con escaso seguimiento de otros
usuarios). Para esto, debe seguir ciertas normas de conducta que se traducen en una
determinada visualidad. Miquela se toma selfies, aparece junto con amigos, visita museos
y galerias, posa en diferentes lugares turisticos. La cuenta debe detectar y recrear ciertos
codigos fotograficos actuales y juveniles para pertenecer y ser un ser-usuario comun. Tan
efectivo ha sido este procedimiento, que ha logrado posicionarse como un objeto de deseo,
ser una Jjt-girl. Se presenta como una modelo y en su calidad de usuaria de la red social
Instagram, es un marcador de tendencia. Cada imagen subida a su cuenta puede llegar a
obtener 9 mil likes y mas de mil comentarios.

No importa que Miquela aparentemente no posea historia ni memoria. Sélo debe
mantenerse dentro de determinados codigos para poder ejecutar su existencia virtual.

En su cuenta, su figura corporal aparece en mayor medida posando en fondos
planos, urbanos o naturales que sirven como teléon de fondo ante la demostracion de
determinada prenda o su combinacion en atuendos completos. En ese sentido, Miquela
podria ser una nueva propuesta publicitaria. Las imagenes plantean un manejo de color,
composicion y de relacion figura y fondo, siendo siempre el fondo proveniente de lo real, o
al menos en su apariencia. La modelo, en la mayoria de los casos es iluminada por una luz
difusa, sin grandes sombras o nulas zonas oscuras, siempre encontrandose en un tipo de
set luminico ideal.

Miguela parece humana, pero sus proporciones, textura de piel, sus poses rigidas
nos llevan al mundo de lo creado virtualmente y de los personajes de Los Sims, pudiendo
ser incluso la publicidad del juego en su ultima version. Ante la posibilidad de la tecnologia

actual, de crear seres-digitales de cero, incluso sin referente y completamente verosimiles,
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Lil Miquela decide bajar un escalén. Su definicidn y proporciones no son las 6ptimas ni
adecuadas. Intencional o no, se genera una molestia visual, un descalce evidente con lo
real.

Se podria decir que aparece un nuevo tipo de montaje, resultante de la colision de
aquello que proviene del mundo tangible con lo virtual. A pesar que los fondos, los lugares
y personas con las que aparece Miquela son imagenes fotograficas digitales y estan
constituidas de pixeles, pareciera que aun resistiera aquello que proviene de lo sensible,
despegandose y rechazando la virtualidad total. Miquela no se asienta en las imagenes en
las que se situa, convirtiéndose en un glitch, un error digital inesperado que abre nuevas
posibilidades, relaciones y reacciones de los otros-usuarios.

En la seccién de comentarios de cada imagen que sube @lilmiquela, usuarios se
comunican con ella, muchos de estos mensajes acusan una probabilidad: la no existencia
de ese ser-digital. Este enojo generalizado, que acusa la mayoria de las veces un mal
fotomontaje o un render de poca prolijidad, se acompafia en multiples ocasiones de
comentarios violentos. Dejando de lado los insultos especificos que recibe al subir cada
imagen, me interesa la paradoja ante las constantes acusaciones de inexistencia dedicadas
directamente a ella. Le hablan directamente, desde el pronombre tu, indicandole que es
falsa, que es un producto de una construccion digital. Julia_cookie2004 le escribe “U are a
computer image!!”, tai_lyn_nyc “You are fake”. La apuntan y le gritan -tu no existes-.

Lil Miquela, como prototipo humano, expone la posibilidad de construir un ser-digital
sin necesidad de recurrir a una memoria individual. Lo hace sélo desde el seguimiento de
codigos y maneras predeterminadas dentro de un determinado sistema o red social, que se
vuelve altamente efectiva cuando los ofros-usuarios establecen contacto. Miquela existe en
su presentacion a otros-usuarios como evento fotografico y en ese sentido no necesita mas
historia que los relatos que presenta en imagen ante normas previamente establecidas. Ella

es a tiempo real, inmediata, liquida, ella supera el tiempo lineal. Su creacidén y permanencia
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tiene por objetivo evidenciar maneras de produccion y presentacion generalizadas del yo
desde la fotografia y la red en el contexto actual.

Miguela puede ser a su vez la evolucion y desplazamiento de un Sim. Los Sims
(figura 19 y 20), anteriormente mencionado, es un juego para computador de simulacion
social creado en el aflo 2000, que ha sido uno de los mas populares y mas vendidos de la
historia. Este juego, el cual jugué en su primera version durante muchas horas en mi nifiez,
consiste en crear personajes a los cuales se les debe cumplir todas sus necesidades
basicas tanto bioldgicas como sociales para asi mantener estados de satisfaccién y plenitud
que los mantenga vivos. Los Sims deben trabajar para ganar dinero e ir incrementado su
nivel socioeconomico, lo que se traduce en una mejora de sus estandares de vida. Durante
casi dos décadas, el juego ha evolucionado incorporando disefios complejos de rostro,
vestimenta y cuerpo; eje dramatico e historias pasadas individuales y grupales;
acontecimientos que desencadenan sucesos que involucran a otros; manejo de
sentimientos y personalidades; lazos genéticos evidenciables; etc. El Sim es alavez yoy
otro, es nuestro avatar en el plano virtual, “como mascarada: la experiencia del juego
permite al jugador transformarse en otro mientras dura la experiencia del juego” (Lacasa,
2011: 272).

Si Miquela, acusada en reiteradas oportunidades de no existir y de ser un Sim, fuese
un personaje del juego, y se hubiese escapado de ese plano virtual para presentarse como
otro-usuario en un plano virtual distinto, en ese desplazamiento se produce una pérdida de
una serie de funciones realistas alcanzadas en el juego. Miquela, en el asentamiento a esta
nueva plataforma (Instagram), genera lazos comunicacionales con otros-usuarios, pero un
Sim so6lo puede relacionarse con otro Sim, incluso en un idioma que so6lo ellos comprenden.

El ser-digital que generan lazos comunicacionales con otros seres ya sean digitales
o reales, se ve reflejado en la pelicula STmOne, de 2002, dirigida y producida por Andrew

Niccol. S1TmOne es un software computacional creado y ejecutado por dos desplazados de
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la historia, un programador solitario, enfermo, mentalmente inestable y un director de cine
con una carrera en declive. Este programa computacional consiste en el despliegue de un
cuerpo femenino virtual que es capaz de actuar como ser humano, real, corpéreo, y por
tanto cumplir ciertas labores visualizadas en pantallas y como holograma. El software es
entregado al director a pedido del programador, que ha muerto por un tumor en el ojo
causado por su trabajo frente a la pantalla. Al Pacino, que personifica al director cansado
de las actitudes y requerimientos absurdos de los actores, inicia el software y es en ese
momento que aparece un texto advirtiendo al lector (como el realizado por Bayard) de los
peligros de acercarse mucho a la pantalla-imagen. En este caso, aquel peligro ha sido
avalado por la experiencia mortal del creador. Simone, es el nhombre femenino que adopta
la figura virtual y proviene del hombre extendido del software, Simulation One. Luego de
advertir sus peligros mortales declara “soy la muerte de lo real” (Niccol, 2002, min. 22)

El retrato de Simone es construido desde los rostros de muchas actrices (similar al
proceso de Nancy Burson en sus retratos compuestos). Simone, al igual que Miquela,
aparece como una explosiva it-girl de deseo inmediato y global, pero en este caso nadie
duda de su constitucion binaria ya que su posicionamiento en los escenarios es impecable.
No existe develamiento del montaje, desfase entre lo virtual y o concreto, que genere enojo
y caos. A medida que la pelicula avanza, el yo del director comienza a ser moldeado segun
la creacion y al sentir su vida amenazada, intenta destruir a Simone, que se habia finalmente
transformado en su alter ego. Pero ha sido demasiado tarde y solo a través de Simone
puede mantener su existencia, teniendo que por siempre vivir conectado a ella en una
relacion simbidtica en donde ninguno puede existe sin el otro. Esta simbiosis establecida y
el ambiente propicio en donde se desarrolla, puede tratarse de un estado de simulacion
pleno, en donde aparece una ultima categoria de montaje de apariencia lisa, pero que
dentro de si se solapan todos los estados que en un tiempo anterior se encontraban

protegidos por la individualidad.
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Todos los escenarios presentados anteriormente trastocan nociones profundamente
enraizadas en torno al tiempo lineal, los sujetos, el espacio en que interactuan y por ende
la percepcion de realidad. Se presenta una nueva dimension de montaje desde la
simultaneidad de planos (virtual y real) y desde las nociones del yo-otro, creando nuevos
sistemas en las comunicaciones humanas. En este asunto, se remece el concepto de retrato
con la aparicion de la figura del usuario, en el cual se fabrica una imagen personal, en rigor
un autorretrato, la cual se comporta como otro virtual mdultiple, permanentemente
actualizado.

El usuario aparece como un contenedor o cuerpo digital vacio que se valida y existe
siempre en el momento presente y en su relacion con otros-usuarios. Al poder constituir
multiples usuarios o imagenes virtuales de nosotros mismos, se puede fabricar y mostrar
un contenido siempre editable. Independiente de que exista o no una similitud entre lo
representado por los pixeles con el sujeto real, elegimos en alguna medida el llenado del
ser-digital y éste solo tiene éxito cuando se relaciona y es visto por otros. En este nuevo
orden, no hay relaciones jerarquicas y todas las comunicaciones se establecen desde la
estructura de la raiz rizoma.

El autorretrato digital, ya sea desde una cuenta en una red social o un avatar de un
juego de video, no solo aparece como un ser que recibe informacién, sino que éste también
influye en la conformacion de la identidad del sujeto real, pudiéndose generar una simbiosis
tal, que no puedan existir hoy de manera independiente. El sistema de vaciado de
informacién a un cuerpo o ser-digital y despliegue en la red, se ha vuelto un nuevo
dispositivo de control y mediacion que rige, modifica y crea los sujetos de hoy. Por la imagen
digital somos normados y vigilados, pero también puede ser el lugar de la resistencia. El
lugar donde los desplazados pueden continuar su lucha contra los vencedores, lo lineal y lo

inmutable.
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Figura 19y 20. Los Sims, juego de video, primera y quinta version, 2000 - 2014 respectivamente.
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112

Figura 21 “y 22. S1mOne, fotogramas de pelicula, 2002.

2 Este fotograma corresponde a la escena en que el director (Al Pacino) inicia el software Simulation
One y Simone comienza a desplegarse en la pantalla. La imagen de la piel digital que pareciera
recubrir lentamente una especie de vacio, ilustra el concepto de contenedor, listo para ser llenado o
configurado para la creacion de un ser-digital.
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Il. LA PRODUCCION: DIVISION, DESCRIPCION Y COLISION DEL CUERPO DE

OBRA.

3.1.  Grupo A (2011-2014): estados actuados y momentaneos del ser otro a través

de la puesta en escena y el disfraz.

Figura 23. Pia Bahamondes, E/ Figueroa, Imagen N°30, 2011.
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Las obras desarrolladas entre los afios 2015 y 2017 orbitan problematicas
introducidas en los capitulos anteriores desde diversas categorias de montaje y estados de
simulacro. Para profundizar en estos proyectos, me parece necesario como primer paso,
generar una contraposicion con la produccién realizada anteriormente, con el fin de
ocasionar desde ese encuentro, desde las diferencias, intersticios y reiteraciones, una
lectura posible. Con este montaje, que hace colisionar dos grupos de obras, deseo sentar
las bases tedricas de mi trabajo actual, para luego estudiar su evolucidon conceptual e
implicancia en determinados métodos y contextos de produccion vinculados con lo digital y
las tematicas tratadas en los capitulos anteriores.

El ordenamiento de mi cuerpo de obra en dos grupos, aparentemente se sustenta
en su mera existencia dentro de determinado ano, anterior del 2015 o luego de éste. Pero
su union forzosa, tiene que ver con la ejecucion de determinada estrategia o categoria de
montaje, con las relaciones ejercidas entre el yo-otro, con el tratamiento del relato y la
relacion con el medio digital. Las diferentes obras que se mencionaran, representan la
progresiéon de un determinado quehacer, por lo que su catalogacion sélo pretende un
ejercicio de montaje. No existe un punto de quiebre real, sino un desarrollo sucesivo de la
obra visual en que los intereses personales aparecen y mutan en un cuerpo de obra unico.
Sin duda, se podria futuramente pensar en otro ordenamiento. En base a esta idea, y para
dar énfasis a la constitucién de una agrupacion ficticia que se ejecuta en base a ciertas
categorias previamente definidas, se nombra a los trabajos realizados durante 2011-2014
como Grupo Ay los realizados durante el afio 2015-2017 como Grupo B. Deseo recalcar,
que todo el cuerpo de obra podria ser pensado desde otro ordenamiento, otra agrupacion o
simplemente desde un unico cuerpo de obra. La separacion y posterior colisién, apuntan
so6lo al hacer aparecer nuevas ideas, concepto o imagenes.

Para hacer posible el montaje que se propone, abordaré brevemente las obras del

primer Grupo A 2011-2014. Luego identificaré y desarrollaré los puntos o asuntos
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importantes y su despliegue de manera particular (obra) y total (grupo). Estos puntos o
asuntos identificables, seran los que se mantendran, eliminaran o mutaran en el Grupo B
2015-2017, posibilitando la formacion de una base tedrica arraigada y engendrada desde
la colision™.

Las imagenes del primer Grupo A 2011-2014, no pertenecen a la fotografia ligada a
la captura del instante decisivo, pero si se nutren, en su mayoria, de ciertas estrategias o
instancias de encuentro con el lugar como escenario.

El Figueroa (figura 24), es una secuencia de treinta y dos imagenes digitales en
blanco y negro que capturan momentos cotidianos de un personaje construido. Treinta y
dos imagenes que simplifican, desde lo absurdo, la decadencia de la vida de un desplazado.
El Figueroa, es realmente una mujer, una antigua amiga, que desde un juego de
travestismo, se introdujo en su propia casa, con su propia familia, como otro. Se vistié con
ropa de sus hermanos, se pinté barba con rimel barato, escondié su pelo largo bajo la
camisa y se instal6 en distintos escenarios dentro del perimetro de su casa, incluso asistié
al cumpleafos de su hermano menor siendo perseguido por la cdmara, comportandose
como una version alternativa de si misma. La extrafieza del publico ante el acto
performatico, exclusivamente montado para ser fotografiado, era calmada ante la presencia
de una camara y un fotégrafo, que en alguna medida aseguraban la naturaleza ficticia del
acto. E/ Figueroa como creacion dur6 solo algunas horas, y al final de la tarde debia morir.

Montamos su muerte el mismo dia, cuando la luz ya se estaba agotando.

13 . . . . .
Es importante mencionar, que todos los proyectos a continuacion se enmarcan en el

género del retrato y el medio fotografico digital. Para fijar ciertos margenes de discurso importantes
para el desarrollo de ciertos conceptos y su correcta lectura, el retrato en la fotografia lo he entendido
como la representacién de un rostro de manera total o parcial y desde la fotografia de caracter
figurativa. Esto es independiente a la categoria referencial o indicial que pudiese o no tener la imagen
y también al objetivo de dicha representacion: develacién de un ser, creacion de un estereotipo o
demostracion de contenido global. Véase cap. |, ap. 1.1.
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La imagen N230 de E/ Figueroa (figura 23), da pie a la realizacion de la serie Los
SAVN (Los de San Augusto de la Villa Nueva) (figura 25 y 26). Esta fue presentada como
examen de grado en la carrera pregrado de Artes Visuales para optar al grado de Artista
Visual con mencién en grabado y fotografia. La serie une imagen fotografica y texto,
presentando ocho relatos y ocho personajes, que son creados desde una misma estrategia
de produccién y misma modelo (la cual anteriormente habia sido base para representar la
breve existencia de E/ Figueroa). En esta ocasidn, en base a mis indicaciones previamente
definidas, ella personificé a ocho ofros nuevos no existentes. La metodologia de produccion
se baso6 en una toma fotografica tipo carnet, y algunas versiones de cuerpo completo, fondo
blanco que anulara informacion de lugar, uso de pelucas plasticas, ropa en desuso y pantys
en los rostros para deformacion facial. La precariedad de los elementos no pretenden
esconderse y se asumen en cada retrato evidenciando los detalles poco prolijos tanto en el
magquillaje como en el disfraz.

Este proyecto se present6 en pliegos de papel fotografico pegados directo a muro,
algunos sélo con imagenes, otros texto e imagen y algunos sélo con texto. La informacion
escrita, mencionaba que todos los retratados eran residentes de San Augusto de la Villa
Nueva, y se relataba un supuesto acontecimiento general que llevéo a todos estos
personajes a ser borrados del registro oficial. Pero este acontecimiento nunca es descrito,
y solo se augura como un hecho dramatico, totalmente indescifrable, que lleva a estos ocho
residentes de la localidad de San Augusto de la Villa Nueva a convertirse en desplazados,
siendo el retrato lo Unico que queda, su ultimo estado de resistencia ante el olvido. Ademas
de eso, cada retrato construido se presento con un texto individual, que indicaba el supuesto
pseuddnimo de cada personaje y su relato como ser particular, como un retazo de su historia
marginada. Pero la narracién tampoco da cuenta de mucho, presenta sélo una historia

absurda, incompleta y censurada. Finalmente, todos dejaron de existir a causa de su propio
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acontecer, el cual nunca ha llegado a ser, ya que ni siquiera el lugar donde residen
realmente existio.

La siguiente serie, que corresponde al primer trabajo ejecutado fuera de la escuela,
se titula Los Re-creados (figura 27). Esta serie se constituye de siete retratos, inspirados en
encuentros con otros dentro de mi lugar de paso diario, y son realizados de manera similar
a Los SAVN. Retratos de rostro y medio torso, descartando desde el sinfin blanco nociones
de tiempo y lugar. Planeé cada imagen en su totalidad a través de croquis y luego obtenia
el atuendo preciso para retratar la persona con la que habia topado camino. Los modelos
que los personificaron son mis familiares y amigos cercanos, los cuales disfrazaba con
magquillaje, pelucas baratas y ropa usada, para que luego posaran frente a la camara segun
mis indicaciones exactas. Buscaba con esta produccion referirme a vivencias personales
en relacion al ofro dentro del espacio publico y sus posibilidades de representacion en la
imagen fotogréfica digital de manera indirecta, fuera de las tendencias documentalistas del
registro directo de la experiencia. A cada modelo le contaba como era la persona de la cual
se disfrazarian, lo que me dijo, como vestia, finalmente el por qué tenia una necesidad
imperiosa de recrearlo. Con esa informacion, llena de inventos, estereotipos y mala
memoria, posaban. El modelo, quien a pesar de seguir mis instrucciones no podia dejar de
ser €él, empapaba su propia individualidad y rostro en la caracterizacion de alguien ajeno,
desconocido, el cual sélo conocia desde mi relato.

Posteriormente, en la serie Eramos todos vecinos (figura 28), tomé situaciones
reales de vecinos que murieron y que nunca conoci, pero que la noticia de su muerte viajé
como relato oral en el barrio. Decidi tomar esa poca informaciéon, deformada por el boca a
boca y por mi imaginacion, para crear una puesta en escena y rendirles homenaje. Su
posicion horizontal hace mencion a su estado y su disfraz al acontecimiento que los llevé a

su deceso.
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En la primera serie que se titulada como Autorretratos (figura 29), pedi a 10 amigos
cercanos que se disfrazaran y posaran personificandome a través de una toma fotografica
estandarizada que se repetia de igual manera para cada retratado. Con una peluca, papel
adhesivo que imitaba mis tatuajes, ropa que suelo usar, fondo blanco y sin dejar de lado el
humor, exploro una idea clonica del yo a través del cuerpo del ofro. Desde el enfrentamiento,
el que pretende ser alguien mas, un ofro que conoce y que se encuentra fotografiandolo.

Para cerrar el Grupo A se encuentra E/ Inmdvil. Corresponde a una imagen unica
que plantea dentro de esta agrupacion forzosa, el punto de transicién hacia el segundo
Grupo B. Esta fue la primera imagen en que ocupé mi cuerpo. En ella, como una segunda
piel, me recubri con una panty la cual tapaba todo el cuerpo, inclusive el rostro, anulando
toda muestra de rasgos identitarios facilmente reconocibles. Totalmente detenido, el cuerpo

se vuelve parte del entorno cotidiano en el cual se encuentra inserto. Desde su rigidez,

paralisis y materialidad, se unifica en imagen como un todo.

55



Pia Bahamondes, E/ Figueroa, seleccién imagenes, 2011.

Figura 24.
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Figura 25. Pia Bahamondes, seleccion de imagenes de LOS SAVN (Los de San Augusto de la Villa Nueva): El

Alcalde Patito, La Parlamentaria Murioz, El Turba Aguirre, 2012.
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Figura 26. Pia Bahamondes, LOS SAVN (Los de San Augusto de la Villa Nueva), Jaimito Ortega, 2012.
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Figura 27. Pia Bahamondes, Los Re-creados, seleccion de imagenes, 2013.

Figura 28. Pia Bahamondes, Eramos todos vecinos, 2014.
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Figura 29. Pia Bahamondes, Autorretratos (en proceso de construccion), 2014.
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3.2.

Grupo A (2011-2014): los asuntos troncales.

Figura 30. Pia Bahamondes, E/ Inmovil, 2014.
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Habiendo descrito de manera breve la produccién realizada durante los afios 2011-
2014, podemos identificar y definir como asuntos troncales: el relato, postproduccion o
condicién digital, nocion de yo-ofro, montaje. Estos puntos engloban una serie de otros
conceptos asociados que son importantes de mencionar dentro de determinado asunto.

El relato tiene un caracter protagonico en el Grupo A. Luego, tendra una fuerza
distinta en el Grupo B, hasta el punto de, en algunos casos, desvanecerse por completo. En
un primer momento, se trabaja el relato desde la temporalidad visual y el orden especifico
secuencial. E/ Figueroa se sustenta ante la narratividad de la sucesion impuesta y en Los
SAVN, la unidén entre texto e imagen explora las posibilidades del relato incompleto,
fragmentado e posiblemente imaginado. En Los Re-creados, pero mas fuertemente en
Eramos todos vecinos, los elementos que visten al personaje constituyen en su totalidad el
relato, desprendiéndose de la secuencialidad y la relacion imagen y texto, pero
manteniendo asociaciones visuales que potencian un relato imaginado. El gesto y la pose,
no estan solo para dar cuenta de un ser individual especifico, existente o no, sino también
pretenden aportar al relato, a una posible historia. Es decir, sumada a la estrategia narrativa
especifica (secuencialidad, uso de texto), aparece la puesta en escena (luz, entorno,
disfraz) y la actuacion (pose y gesto) como metodologia desencadenante del relato. El rostro
y el cuerpo es materia previamente cargada que se dispone de manera intencional para la
representacion de un ser y de una historia ajena.

Es importante recalcar, que en el Grupo A, la construccion del relato aparece desde
la colision de elementos o estrategias de produccion, es decir, desde la lectura de su
contenido. El relato aparece fuera de la imagen, ya que los personajes estan detenidos, no
desarrollados en el tiempo. Sélo en las imagenes de E/ Figueroa, existe un acontecimiento
que puede ligarse a una accidon y reaccion, independiente éste sea construido desde la

puesta en escena.
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Autorretratos plantea un desplazamiento del relato desde el recurso de la repeticion
y la fusién del sujeto a representar con el autor. Por otra parte, E/ Inmdvil, también hace
retroceder el relato eliminando sujeto a representar y modelo familiar. En esta imagen, se
anulan las vinculaciones emotivas y subjetivas, desde el ocultamiento y la modificacion del
cuerpo. Se aleja la idea del yo-otroreconocible y aparece el cuerpo como materia en blanco.
El proceso de postproduccion digital en todo el grupo A, actua desde lo que se

conoce como revelado digital ™

. Pequefas correcciones o transformaciones de luz y
contraste, ademas de retoques basicos enfocados al mejoramiento formal de la imagen. La
mayor manipulacion corresponde al descarte del color y la adicién de granos en algunas
series, que pretenden eliminar ciertos reconocimientos inmediatos a materiales particulares
y fomentar el juego con las diferentes texturas a través de los tonos de gris. Pero sin duda,
el medio digital esta tratado desde la pertinencia generacional, acceso y familiaridad, y no
desde una relevancia tedrica estructural, al menos no de manera intencional. Este sera uno

de los asuntos mas relevantes en relacion al Grupo B, la importancia que adquirira esta

parte del proceso fotografico, lo convertird no sélo en una parte importante del arché sino

" Este concepto proviene de la fotografia analoga y la constitucién de la imagen latente descubierta
por Louis Daguerre. Al ser expuestos los haluros de plata de un material fotosensible durante un
determinado tiempo, se debe pasar por un posterior proceso de revelado, para que aquellas
particulas afectadas puedan ennegrecerse y de esta manera la imagen pueda aparecer. El
descubrimiento de que los haluros expuestos podian ennegrecerse a posteriori, redujo los tiempos
de exposicion de manera radical y por ende expandio las posibilidades de la fotografia de la época.
Este proceso de revelado incluye también el de fijado, que permite que las particulas no sigan siendo
afectadas por la luz y la imagen pueda acceder a una condicién de perdurabilidad mayor, sin que la
superficie se ennegrezca por completo. Ahora bien, el proceso de revelado no sélo consta de hacer
visible lo invisible, sino que en él, se toman una serie de decisiones que afectaran de manera directa
la estética de una imagen. Aunque el cdbmo se vera una fotografia en su estado final -de ampliacién-
tiene que ver con decisiones que parten en la toma, el proceso de revelado determinara una serie de
otros aspectos como lo son la cantidad de blancos, grises y negros, contrastes, saturaciones, y
permitira ademas una serie de nuevos procesos para lograr efectos diversos. La fotografia digital
toma el concepto y lo aplica de manera similar dentro de los procesos computaciones. El estado de
latencia puede pensarse como un estado expandido y reiterativo, la imagen digital siempre en estado
latente, haciéndose visible o invisible, desplegandose y ocultandose de manera infinita. El formato
.RAW, que corresponde al llamado negativo digital y que contiene toda la informacion sin pérdida
capturada por el sensor digital, como dice su nombre -crudo-, debe ser preparado o revelado dentro
del laboratorio digital para que aparezca la imagen que fue pensada por el fotégrafo. El raw posee
colores poco intensos, menor enfoque que un jpg y un bajo contraste, esta fabricado para su posterior
procesamiento. Por otro lado el formato jpg, totalmente basico y con gran pérdida de informacion, se
encuentra ya revelado por la camara, la que adiciona una serie de filtros para mejorar su apariencia.
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un creador de sentido en el plano del analogon icénico, expandiendo el estado de toma en
la postproduccion.

El yo, primero entendido como los niveles de autorreferencialidad que posee la obra,
aparece con mas o menos intensidad de manera oscilante, pero caminara hacia la
representacion del autor. Primero desde el cuerpo ajeno pero cercano y posteriormente el
propio. En los inicios esta referencialidad es escasa y silenciosa, apareciendo primero en la
serie Los SAVN a través de la nocion de lugar. San Augusto de la Villa Nueva no es sino
una modificacion de la calle donde vivo: Augusto Villanueva, por lo que podria pensarse que
los personajes construidos son una version de mis vecinos. Los Re-creados, como se
explic6 anteriormente, retrata multiples encuentros en el barrio proximo de la calle
mencionada y las relaciones ejercidas en el proceso de representacion, colandose
subjetividades personales a través del que esté siendo fotografiado. Con similar proceso se
llevd a cabo la serie Eramos todos vecinos, pero en este caso, sin el encuentro dentro del
espacio publico, y las nociones personales pretenden hacerse visibles con mayor
determinaciéon. Puede ser un detalle no menor, el hecho de que todos los modelos que se
utilizaron para la representacion de determinado personaje, corresponden a mi circulo
cercano de amigos o familiares. Si bien este hecho puede deberse a una comodidad, las
relaciones que se establecen en el proceso de construccion son sin duda particulares y las
imagenes pueden representar en alguna medida esta cercania.

En Autorretratos hay una inversion, es ahora el yo que se dramatiza, y la repeticion
de los patrones en la puesta en escena hacen aparecer las diferencias, destellando el ofro
y sus subjetividades en torno al modelo a representar. En E/ Inmdvil hay un cambio, si bien
aparece por primera vez mi cuerpo, lo hace desde un proceso de ocultamiento del yoy
desplazamiento de las nociones subjetivas. Desde ese acontecer, se abandonara

definitivamente el uso de modelos, sin abandonar la representaciéon de otros.
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El otro, se desarrolla siempre desde una relacién simbidtica con el yo. Se nutren
mutuamente para hacerse aparecer. La nocion de otro, visibilizada en el retrato desde el
montaje escénico y a través de los modelos y su categoria de familiares, toma en un primer
momento como materia prima la inexistencia de un sujeto y su completa creacion,
incluyendo el relato y luego la existencia de un sujeto y un acontecimiento real visibilizado
desde estrategias diversas del relato. En el Inmévil se genera un problema al hablar de la
representacion de ofro, ya que se intenta explotar la condicidon de objeto, considerando la
nocion de individuo pero sin la caracterizacion y sin el reconocimiento de una identidad. *°

Dentro de este grupo se reconocen distintos tipos de montaje. Desde el punto de
vista de construccion de imagen, el montaje aparece de manera clara como puesta en
escena. Se reunen elementos heterogéneos de manera forzosa para la generacién de
sentido, abriéndose un nuevo estado de realidad compuesta, que no anula, sino que cita,
situaciones, vivencias, percepciones, en torno a la realidad y sus entes. En el uso de esta
estrategia se generan colisiones particulares, que pueden ser comprendidas como
montajes subordinados a su condicidn inicial.

Como primer montaje subordinado encontramos la categoria del disfraz.
Ocultamiento parcial del yo a través de la ropa, es decir, se viste para representar un estado
ajeno, que puede ser comunmente la representacion de un estereotipo. El disfraz es
momentaneo, es un juego de suplantacion temporal que deja entrever el yo. Se puede
mencionar también, un estado de superposiciones en la traduccién que hace el modelo, de
las instrucciones dadas por el autor sobre el personaje a representar.

Segun esto, E/ inmovil se presenta como una excepcion constante al momento de
unificar el sentido del grupo. Todos los otros proyectos, no capturan ni anulan, citan lo que

existe o existi6, ya sea una persona, evento o lugar, para dar paso a un campo de

1 Segun esto, se podria pensar E/ Inmovil como la representacion desde el disfraz y la puesta en
escena de un ser-digital vacio, listo para ser llenado y configurado.
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subjetividades que atraviesan en una imagen: el modelo y el autor como entes
diferenciables. Las series proponen un juego de ser momentaneamente ofro, sin eliminar
sino mantener la condicion de sujeto inicial, desde un montaje que se reconoce como
externo (disfraz).

Al momento de crear las series del Grupo A, no conocia la imagen de Bayard, pero
todos los sujetos, con referente real o personaje ficticio, han de tener la condicion de
desplazado. Como si el acto fotografico del montaje estuviese intimamente ligado con hacer

aparecer, con revelar lo latente invisibilizado.
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3.3. Grupo B (2015 -2017): estados prolongados del ser oiro a través de la

condicion digital.

Figura 31. Pia Bahamondes, Autorretrato N° 16, 2015.
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Figura 32 y 33. Pia Bahamondes, Autorretratos N° 04, N° 12, 2015.

66



Este subcapitulo tiene por objetivo describir los proyectos realizados durante los
afos 2015y 2017, dentro del contexto del Magister en Artes de la Universidad de Chile, los
cuales han sido designados previamente como Grupo B. Segun se mencioné en el apartado
inicial del capitulo, se pretende hacer colisionar este cuerpo de obra con los asuntos
troncales del Grupo A, para reconocer conceptos fundamentales que lleven a una lectura
posible de la produccién B, y posteriormente generar conexiones con los temas de los
capitulos 1 y Il

Todos los proyectos del Grupo B giran en torno al retrato, el autorretrato, la imagen
fotogréafica digital y las posibilidades de mutabilidad en diversos soportes virtuales. Estos,
son elaborados con estrategias de puesta en escena, de auto-fotografiarse y alta
manipulacién digital. Se reunen bajo el nombre de Autorretratos y cada imagen se encuentra
enumerada y organizada en subseries, que se agrupan a su vez segun tema tratado y
metodologia aplicada. Dentro de esta clasificacion, existen dos proyectos denominados
como anexos, en ellos se exploran tematicas y estrategias que dotan desde la novedad, la
posibilidad de expandir ciertas reflexiones a otros campos colindantes. Los anexos seran
revisados de manera independiente, ya que pueden configurar otra ruta de analisis.

La primera subserie Autorretratos N2 01 - 20 (figuras 31, 32, 33), contiene veinte
retratos fotograficos. Cada imagen es el resultado de una sola toma fotografica y su
posterior manipulacion, en la que no existen aditivos, ni fotomontajes, sino una alteracién
de la informacion binaria disponible.

Para su ejecucion, existe un primer momento relacionado con la toma fotogréfica y
un segundo momento asociado a lo que se conoce comunmente como postproduccion. En
el primer momento, al igual que en el Grupo A, se llevo a cabo un acto para ser fotografiado
desde la estrategia de la puesta en escena: me dispuse en todas las habitaciones de mi
casa y me fotografié. La luz natural que entraba por las ventanas a distintas horas, fue la

que rigi6 el lugar especifico de toma, la hora y en muchos casos la pose. Los autorretratos
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siempre se llevaron a cabo de manera frontal, perfil o lateral, con actitud pasiva y mirada
hacia el objetivo (excepto las de perfil, en que la mirada lleva hacia el fuera de cuadro). El
encuadre, que corta generalmente por sobre los codos, prioriza lo que sucede en el rostro,
considerando el lugar como un telon de fondo.

Terminado el acto de la toma, cada imagen entraba a un proceso de postproduccion.
En este segundo momento, se exploraron las posibilidades de mutabilidad del archivo.
Ocupando la misma informacion digital inicial de la fotografia, se deformé la imagen,
provocando cambios en las facciones del rostro y cuerpo del retratado (autor). El fondo o
los espacios también eran manipulados y expandidos desde la repeticion de la informacion
digital disponible. El cambio de todos los rasgos faciales y corporales, transformaron el
autorretrato sin necesidad de elementos externos de deformacion u ocultamiento, aludiendo
a otro verosimil, a un retrato posible.

Las veinte imagenes, ademas de compartir la metodologia de toma vy
postproduccion, albergan insistencias formales que crean una sensacion de familiaridad
entre los personajes resultantes de la deformacién y el lugar en que se insertan. Las
reiteraciones visuales corresponden: al uso de una paleta restringida de color; la presencia
de sélo unos pocos objetos que se repiten en toda la serie y que obedecen a la gama
cromatica; a la mantencién del color y textura de la piel inicial; a la repeticion similar, pero
no exacta de los tatuajes (se cambid en algunos casos el lugar o se borraron detalles).

En definitiva, con la construccion de Autorretratos N2 01-20, buscaba crear otros
posibles desde un nuevo ordenamiento digital, sin recurrir al ensamble del fotomontaje, sino
a la condicion liquida de una unidad fotografica digital. Autorretratos N° 071-20 se presenta
como una serie de posibilidades, que desde la puesta en escena, el seguimiento constante
de la luz y la deformacion digital, busca en su totalidad entregar una vaga e imprecisa idea

del referente: el autor.

68



La segunda subserie Autorretratos N2 21-23, es un conjunto de 3 imagenes:
Autorretrato N2 21 en lugar imposible, composicion de 67 imagenes (figura 34),; Autorretrato
Ne 22 en lugar imposible, composicion de 38 imagenes (figura 35); Autorretrato N° 23 en
lugar imposible, composicion de 41 imagenes (figura 36). Cada imagen se constituye de
multiples tomas fotograficas sectorizadas de un lugar, que fue re-construido digitalmente
con un nuevo orden y forma desde el fotomontaje, sin ninguna sutura o unioén visible. El
resultado es una imagen inalcanzable a través de una sola toma fotografica. La irrealidad
de la escena, no esta dada por las uniones desgarradas del fotomontaje de vanguardia, sino
por las proporciones y posiciones corporales incorrectas, por los multiples y simultaneos
puntos de vista, imposibles tanto para la mirada humana como para el medio fotografico. La
luz, la sombra y la piel, son el atuendo de los personajes. Todos ellos también fueron
reconstruidos desde el fragmento al igual que los espacios, desde multiples fotografias
tomadas desde distintos puntos de vista. Es por eso que sus posturas son imposibles o

incomodas, pero se insertan en el espacio, de manera confortable.

\
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Figura 34. Pia Bahamondes, Autorretrato N° 21 en lugar imposible, 2015-2017.
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Figura 35 y 36. Pia Bahamondes, Autorretratos N°22 y N2 23, 2015-2017.
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Autorretrato N° 24 (figura 37 - 45) es la tercera y ultima subserie, que reune el trabajo
desarrollado para el examen final de especializacidon, expuesto en Galeria D21 en enero de
2017. En este caso, se abandona el croquis como metodologia que predetermina la imagen
resultante y se trabaja desde metodologias coautorales que influyen de manera directa en
las imagenes finales.

Este proyecto, con el que deseo dar un cierre a Autorretratos, aborda la nocion de
icono, imagen de culto, comprendida como norma de representacion que puede traer a la
memoria el ideal de un personaje que depende directamente de su contexto.

Para la realizacidn de este ultimo proyecto, tomé el concepto de icono y lo trasladé
para ser pensado desde el presente y desde lo digital. Como se demuestra en los trabajos
anteriores, la naturaleza de la imagen digital permite construir un retrato desde el fragmento,
lo multiple y lo moldeable, para que obedezca la norma que se le impone. En Autorretrato
N2 24, me tomé como objeto de estudio para huevamente hacerme presente a través del
otro. Pero en este caso, la construccion de mi imagen, se conformd segun una matriz o
norma resultante de un sistema de recopilacion y procesamiento de datos, basados en mi
imagen recordada por parte de mis cercanos, también entendidos como otros.

En este sistema, todos mis cercanos llenaron una ficha, en la que debian dibujar y
describir cada sector de mi rostro (ojos, boca, menton, etc.), ademas del rostro completo.
Todos los dibujos de las partes independientes fueron sobrepuestos digitalmente para
encontrar lineas comunes (proceso denominado como Palimpsesto de forma) y los rostros
completos fueron medidos y promediados (proceso denominado como Proporcién métrica),
para finamente construir una matriz que representara todos y cada uno de los dibujos. Esta
matriz determiné las deformaciones que debia realizar a la fotografia de mi rostro (frontal y
dos perfiles). De esta manera el resultado final, ademas de ser otro, se constituye desde el

otro, desde su memoria, desde sus subjetividades y emociones entorno al sujeto de estudio.
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En la muestra en Galeria D21, se presentaron los papeles a muro que contenian los
dibujos y descripciones de los encuestados sobre el sujeto de estudio: el autor. Ademas se
incluy6 una pantalla con video en loop que mostraba el proceso de creacion de la matriz
basada en todos los dibujos (Palimpsesto de forma y Proporcion métrica). Finalmente, se
presentaron las 3 imagenes fotograficas impresas en papel fotografico profesional creadas
segun la matriz. El resultado fotografico es el promedio de todos los dibujos.

Con este proyecto, se puede tomar a cualquier sujeto de estudio y la matriz creada
desde el Palimpsesto de forma y la Proporcion métrica, puede aplicarse a cualquier medio
de representacion, no necesariamente digital o fotografico. El retrato subjetivo colaborativo
se reduce a datos, los cuales pueden ser leidos y aplicados por otros desde diversos

medios.

MATRIZ PARA RETRATO DE PIA BAHAMONDES S.

RMA - TAMARO - COLOR

m: FORMA - TAMARO - COLOR
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a

Figura 37. Pia Bahamondes, Autorretrato N2 24, 2017. Comparacién entre la primera hoja de encuesta
respondida por Marcia Sasso (madre) y Javier Bahamondes (hermano). En la imagen se observa el dibujo
realizado por cada uno, segun las categorias que separaban cada rasgo facial. Todos las encuestas son
digitalizadas y cada dibujo de determinado rasgo facial es agrupado para ser procesado por categoria.

72



Figura 38. Pia Bahamondes, Autorretrato N2 24, 2017. Dibujos de rostro completo del sujeto de estudio
realizado por cada uno de los 13 encuestados. Todos los dibujos son la representacion de la misma persona
(de Pia Bahamondes).
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Figura 39. Pia Bahamondes, Autorretratos N° 24, 2017. Proceso de Proporcién métrica. Mediciéon en 18
puntos del dibujo de rostro completo. Se miden los trece dibujos realizados por los encuestados y luego se
promedian los datos obtenidos, para determinar la posicién exacta de los rasgos faciales en la imagen que se
desea construir.
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17 2,2 1 1,2 13 33 3,6 2,4 1,5 29 3,2 2,3
18 | 68 68 i 85 : 81 : 85 9 85 : 87 : 55 64 : 67 : 49 : 66 7,3
* Constante largo| 0 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
t t 1 |
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Figura 41. Pia Bahamondes, Autorretrato N2 24, 2017.
Matriz construida segun el promedio de las mediciones
faciales de todos los dibujos de rostro completo Proporcion
métrica). Las lineas rojas indican el tamafio y el lugar exacto —

de determinado rasgo facial.

Figura 42. Pia Bahamondes, Autorretrato N? 24, 2017. Para
determinar la forma de cada rasgo facial, se unen todas las
formas dibujadas por cada encuestado y se sobreponen para
que se marquen las lineas comunes con mas intensidad,
estableciendo de esta manera la forma final (proceso de
Palimpsesto de forma). Se presenta en la figura 42 la union
de todas las narices de perfil dibujadas por los encuestados.
Las lineas que no generan repeticién van desapareciendo.
Para complementar la matriz (figura 41) con la forma de cada
rasgo, se toma el dibujo de linea mas oscura.
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Figura 43. Pia Bahamondes, Autorretrato N° 24, 2017. Matriz finalizada con los datos obtenidos de la
Proporcion métrica y Palimpsesto de forma.

Figura 44. Pia Bahamondes, Autorretrato N? 24, triptico: frontal y dos perfiles, 2017. Imagenes digitales
construidas en base a la Matriz.
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Figura 45. Pia Bahamondes, Autorretrato N° 24, frontal, 2017.
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3.4. El Montaje: colision de los cuerpos de obra Ay B

DSC9232. NEF
014 16:13:53

Figura 46. Pia Bahamondes, Eramos todos vecinos, proceso de toma fotografica, 2014.
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Figura 47. Pia Bahamondes, Autorretrato N° 24, proceso de construccion en base a la matriz, 2017

Lo que se mantiene en la produccion del Grupo B, tomando en cuenta los asuntos
troncales del Grupo A, son las estrategias de montaje, lo serial-familiar, lo autorreferencial
y la busqueda de un punto en comun entre el retratado y el autor como asociacion simbidtica
que permite el despliegue de ambos en sistemas de simulacro. Estas lineas aparentemente

transversales en ambos grupos no seran ejecutadas de la misma manera, siendo en ese
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proceso donde aparece la hovedad, dotando de sentido a la organizacion propuesta (A-B).

Por otra parte, se determina que existe en la produccion B un desplazamiento del
relato, depuracion de estrategias de montaje escénicas, exacerbacion de procesos
digitales, llegada y permanencia del propio cuerpo. Estos items, que diferencian el segundo
del primer grupo, traen nuevas implicancias, resultados y por tanto reflexiones a la
produccion.

Como primer momento de este montaje (A-B), se reconoce la eliminacion en el
Grupo B de la instancia de encuentro con una situacion externa, ya sea de barrio o suceso
especifico, desplazando la fotografia del acontecer o inspirada en él, por una fotografia de
la descripcion. El cotidiano no es un lugar para la creacion de un relato, es sino un escenario,
un telén de fondo que alberga un escena detenida en el tiempo, donde nada ocurre y en
ese estado puede permanecer. Se produce un estado sin tiempo ni accion relevante, en un
medio constantemente mdévil (digital).

Destella dentro de este tema, el primer anexo a mencionar: Autorretrato N2 21, 22 y
23 variacion. Corresponden a tres videos que se crearon tomando los archivos iniciales e
inconclusos de los Autorretratos N2 21, 22 y 23 (las capas sin acoplar'®, por tanto el archivo

en construccién, no finalizado) para luego ser procesados por un programa de animacion,

' Comunmente, los programas especializados de edicion de imagenes mapa de bits, raster o de
pixeles, trabajan a través del concepto de capas. La edicidn, ya sea ejecutada desde el revelado o
desde la manipulacién digital, debe ser siempre no destructiva, para asi resguardar la imagen como
un original sin perturbar o dafar su informacion digital. Para llevar a cabo la edicién no destructiva,
el programa ofrecera trabajar a través de ajustes independientes, que guardaran la modificaciéon en
un plano diferente al del original, las cuales seran siempre modificables desde capas apartes. Este
trabajo debe ser guardado en archivos especializados que permitan guardar las diferentes capas, y
éstos son considerados de edicion, no finalizados. Estos formatos, han de ser guardados con todas
las capas, el no hacerlo, impediria al editor ejecutar cambios sin dafiar o perder informacion digital
de la imagen. Las capas, pueden ser leidas por otros programas ya sea de video, animacién o 3d,
desde formatos universales o a través de una previa conversion, permitiendo una interconexion entre
programas incluso de diferentes fabricantes. El concepto de acoplado tiene que ver con agrupar
todas las capas de manera permanente, descartando el original sin editar. Esto se realiza cuando se
desea finalizar la edicion, y dar paso a exportacion de la imagen a otro formato que dependera de la
finalidad o utilidad de la imagen en cuestion (web, impresion, video, etc.). Pero el acoplado, que
reduce considerablemente el tamafio del archivo, no se realiza en el archivo de edicion, sino en una
réplica, para mantener su condicién sin pérdida continuamente editable.
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fabricando sutiles movimientos a una imagen fotografica y de apariencia bidimensional’.

Si bien no se pretende relato ni dentro ni fuera de la imagen dentro del Grupo B, esto
no quiere decir que el espectador no pueda imaginar o hacer preguntas que deriven hacia
un posible relato o historia del personaje: ;qué hace o porqué se encuentra ahi?. Muchos
espectadores han mencionado leer ciertos estados psicoldgicos especificos, derivados de
supuestos gestos faciales y corporales en algunas imagenes. Estos, que no han sido
desarrollados de manera intencional, fomentarian las preguntas en torno a un posible relato.

De las distintas estrategias utilizadas para la construccion de relato en el Grupo A,
solo permanecera dentro del Grupo B el medio de presentacion serial, que en este caso
serd enumerado y continuamente inacabado, y que ademas no tendra pretensiones de
construir un determinado relato.

Por otra parte, lo familiar no tendra que ver con vinculos genéticos o situaciones
familiares convencionales visualizados en una o mas imagenes, sino que sera potenciado
por lo serial enumerado desde la similitud en la diferencia, especificamente en el rostro. Lo
familiar sera entendido como el denominador comun tratado desde la condicién digital,
donde el relato es desplazado para lograr una nocién general de familiaridad, comprendida
desde el tratamiento global de la luz y color, el tratamiento de la piel, las deformaciones
faciales y corporales solo posibles desde la manipulacién digital. Pero a diferencia del Grupo
A, en que lo serial y familiar llevaban siempre a una multiplicidad, a muchos ofros,
imprecisos o inexistentes, en el Grupo B las posibilidades y variaciones siempre llevan al
referente inicial. En ese sentido, en el segundo grupo, el asunto de representar a otros,
desde el autorretrato y retrato, es siempre volver al autor como contenido, representar a un
uno-individuo-autor en su estado mutable.

Podria afirmar entonces, que los retratados del Grupo B se vinculan a la nocion de

clon y no al arbol darwiniano de pertenencia y cambio, estratificadas en ramificaciones

17 Este anexo sera trabajado en un subcapitulo posterior. Véase cap. IV, ap. 1.
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ascendentes, ligadas a los procesos de adaptacion en contextos o ambientes evolutivos'®.
Como ejemplo especifico de las familiaridades clénicas del Grupo B, esta la repeticion de
marcas exactas en la piel, los tatuajes que poseen la misma forma y color, la misma
representacion de edad, posicionamiento en lugares-escenarios cotidianos que repiten de
la misma manera tratamiento de color, luz y textura. Si se agrega la inconexion con el lugar
por parte del personaje creado, la ausencia de relato y accidén que crea un tiempo detenido,
el personaje se vuelve un ser-digital que soélo existe en el plano de imagen, pero que
adquiere una cualidad espectral que en sus multiples apariciones seriales alude a alguien
no presente (uno-individuo-autor).

Si se continua la metafora en torno al arbol, como linea continua ascendente de linaje
familiar, squé relaciones se ejercen desde el clon-ser digital-espectro con el autor u
original?, ; poseen estos seres historia, memoria?.

Segundo momento de montaje (A-B), sobre los elementos necesarios para la toma
de la imagen, existe un proceso de depuracion que genera un traslado o segundo estado
de toma. En el caso del Grupo A, la vestimenta, el maquillaje, el fondo blanco y la actuacion
de los modelos, son puntos importantes para el reconocimiento rapido de la condicién de
los personajes. Estos elementos, siempre precarios, revelan la condicion teatral de la
imagen. Podemos, sin duda, hablar de disfraz para referirnos a la vestimenta, junto con el
uso de pelucas y el maquillaje. En el Grupo A, independiente si el retrato que se pretendia
crear provenia o aludia a alguien que existia o no en la realidad, siempre habia una
dicotomia entre el modelo y aquello que representaba. El modelo o amigo, obligado por el
autor, entraba en un juego de ser otro, en ese sentido el disfraz y el set lo disponian y

ayudaban a tomar y ejecutar un rol especifico para la camara, trabajando también la pose

' Sj los personajes construidos en el Grupo B, se alejan de a metafora de tipo arboérea, de tronco
principal de donde todo deriva, esta relacidén clonica y no familiar se podria pensar desde el
crecimiento de tipo rizoma, desde la anulacién de sistemas jerarquicos y desde la proliferacion ligada
al conjunto, lo colectivo y lo multiple.
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del cuerpo y la mirada. Es por eso que se puede comprender ese estado de juego de roles
como estados momentaneos del ser otro, en donde finalmente sélo se reafirma el yo en su
paso por el otro.

En el Grupo B, el sinfin y las luces artificiales se eliminaron, apareciendo el lugar y
la luz natural. El vestuario seguird las normas de color de la serie apoyando las ideas
previamente planteadas de familiaridad. Las poses y las miradas también fueron
estandarizadas. Cada imagen cruda del Grupo B, pasé por un alto proceso de
postproduccion para lograr su resultado final, ya sea desde una o multiples imagenes. Si
tanto la puesta en escena como la toma fotografica y la postproduccion con comprendidas
como materia prima de igual relevancia para la construccion de la imagen final, el estado
de revelado digital se desmantela y aparece un segundo estado de toma completamente
digital. La postproduccion no es comprendida desde el mejoramiento o edicion o un estado
posterior a la produccion, sino desde la constitucion de su sentido.

Se puede plantear, que como consecuencia del proceso de depuracién del montaje
escenico: primero, las imagenes resultantes del Grupo B soélo son posibles desde el
segundo estado de toma; segundo, el disfraz del Grupo A es remplazado por una especie
de mascara-mosaico-pixel que crea el nuevo personaje espectral.

Desde E/ Inmovil, se abandona el uso de modelos y mi propio cuerpo es tomado
como materia prima para el primer estado de toma (fotografico) que deviene en otro a través
del segundo estado de toma (virtual). Este doble momento es un montaje de naturaleza dual
que ha de necesitar el uno del otro para constituirse. Por otra parte, la conformacion del ofro
en el Grupo B, anteriormente calificado como clon-ser digital-espectro, explora con mas
profundidad el juego especular del yo, presentes en el germen Bayard, produciéndose un
simulacro radical similar.

Pero existe una distancia en estos cuerpos de obras con la experiencia a tiempo real

y las posibilidades actuales de conexion entre los seres- digitales dada por internet. Esto
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me lleva a mencionar el segundo Anexo que tratara un proyecto titulado 3D + Realidad,
situar y observar el antiguo arbol de Augusto Villanueva a través de la Realidad Virtual en
vivo. Este anexo abordara un sistema de realidad compuesta ligado a la memoria de un
lugar especifico, radicalizando y conectando la serie Autorretratos con Los Sim-uladores'®.

El juego especular del yo se desempefa de una manera distinta en Autorretrato N°24
que en las imagenes que la preceden. En la produccion total, la figura del autor ha tenido la
influencia total o parcial en los resultados de la imagen. Si bien en cada caso varia, hay una
tendencia general en las series en que se ocupan modelos, de pérdida de control por parte
del autor debido a la traduccién y ejecucién del rol por parte del modelo no entrenado. Este
caso siempre entrega cierto material inesperado o de bajo control. En el uso del propio
cuerpo como materia prima, los niveles de control aumentan y el material inesperado
disminuye o desaparece. Esto pasa en los Autorretratos N? 01 al N2 23y es un ejemplo de
otro ordenamiento posible a la produccién total (distinta a la propuesta A y B). En esta
agrupacién de imagenes nada sale del control, por tanto lo ordenado y lo pulcro acercan la
imagen a lo quirurgico y estéril. El otro irreal, solo aparece gracias al segundo estado de
toma y deviene desde lo serial enumerado al autor.

En Autorretrato N224 el otro cercano (familiar o amigo), ya nho como modelo, aparece
como un nuevo tipo de autor, siendo por tanto un proyecto de indole colaborativo, coautoral.
Se abre un nuevo estado de posibilidades y supuestos en el observador, el retratado o

fotografiado, y el fotografo.

¥ véase cap. IV, ap. 2.
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V. LA PRODUCCION: ANEXOS DEL GRUPO B

4.1. Autorretrato N2 21, 22 y 23 variacion y las fotos vivas

Figura 48. Pia Bahamondes, Autorretrato N2 21 variacion, proceso de construccion. El parpado cerrado debe
inventarse digitalmente ya que no existe en las tomas inciales, 2015.

Autorretrato N2 21, 22 y 23 en lugar imposible, variacion; nace desde una exigencia
externa durante el desarrollo de la serie Autorretratos. En el contexto de un taller de
produccion de obra, se me propuso dirigir mis trabajos hacia el video. A pesar de mi negativa
inicial, decidi generar una solucién que produjera un puente de conexién entre el medio el
cual me ocupa y el cual me proponian.

La imagenes que constituyen la serie Autorretratos, corresponden a archivos que
s6lo puedo lograr por su condiciéon de imagen matricial o mapa de bits y su edicién por
capas, es por eso que deseaba obligarlas a poseer o simular movimiento respetando su

naturaleza inicial, para asi entrar al problema del video desde el montaje de medios.

84



La animacion se me presentd6 como una herramienta para articular y mover a los
personajes desde su formato no finalizado o de edicion. El programa que utilicé me permitié
evadir la vectorizacion®, y por tanto alejarme de la necesidad de transformar los archivos a
otro tipo de imagen digital, como lo es la vectorial, manteniendo de esta manera su matriz
de pixeles y la multiplicidad de capas editables.

En el formato de edicion de Autorretratos N2 21, 22 y 23, variacion, el cuerpo
presente en la imagen, que habia sido construido desde el fragmento, desde multiples
fotografias que se tomaron desde diferentes perspectivas, estaba unificado en una capa de
imagen final. En los autorretratos en cuestion, el cuerpo podia llegar a formarse por mas de
veinte fotografias distintas, llegando a alcanzar un numero de 50 capas, que luego se iban
acoplando para constituir un cuerpo, en una sola capa.

El programa de animacion utilizado, se basa en la conformacion de una estructura de
tipo 6sea, que se conecta por articulaciones que permiten controlar la figura total y entregar
ordenes de movimiento. Para que la movilidad del cuerpo total funcione de manera mas
efectiva y controlada, cada miembro debe estar en una capa diferente. Es por eso que el
cuerpo unificado debia nuevamente separarse, pero ahora segun una estructura basada en
puntos articulados o en un falso exoesqueleto digital. Estas puntos de union o articulaciones

conectadoras de extremidades o lineas, podian trasladarse en base a una linea de tiempo

2| proceso de vectorizacion, transforma una imagen digital de mapa de bits o de pixeles a una
imagen vectorial. Este tipo de imagenes digitales son creadas directamente en los ordenadores y no
son obtenidas desde dispositivos de conversidn analdgico-digital como las imagenes raster (creadas
por camaras digitales o escaneres). Por eso, no estan constituidas de pixeles y no tienen una
resolucioén inicial dada, ya que no necesitan transformar un impulso luminico en un dato binario de
color especifico, que recree de manera fiel los colores visibles. Las imagenes vectoriales se
constituyen a través de curvas matematicas (Bezier) que determinan contornos y permiten rellenar
planos. La imagen, que se comporta como un gréafico, puede modificarse sin perder calidad, a través
del uso de puntos que modifican los intervalos de las curvas. Es importante mencionar, que la matriz
de pixeles permite una representacion del color continua, similar a lo que observa el ojo humano. Por
otra parte, una imagen vectorial no permite este tipo de efecto, por ende, el transformar una imagen
matricial a vectorial, no sélo pierde su naturaleza fotogréfica sino también el detalle o caracteristicas
ligadas a la representacion realista del color.
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y cambiar a su vez, la forma, direccion y tamafio del esqueleto, simulando de esta manera
el movimiento.

Al articular y mover la capa del cuerpo inserto en el espacio en la linea de tiempo, se
generaba un vacio en el fondo el cual debia rellenarse con la informacién digital de la
totalidad del espacio. El mismo problema aparecia en el pestafieo, en donde se debia
inventar el parpado del ojo cerrado, con informacion de piel disponible en el rostro. Porque
recordemos que estas animaciones son generadas de imagenes que no fueron pensadas
para ser animadas. En ese impedimento aparece con mas fuerza lo fotografico. Lo rellenado
y lo articulado perpetuan la rigidez inicial.

El resultado concreto de este ejercicio, son tres videos. En cada uno de ellos el cuerpo
en escena posee sutiles movimientos: respiracion lenta, pestafieo, movimiento de piernas
y brazos que aluden al acomodamiento del cuerpo ante una pose agotadora o incomoda.

Con la variacién de la serie, se busca potenciar desde el choque de lo fotografico con
el video, la no pretensidn de relato y la extensidon de un tiempo detenido, en donde nada
acontece ni acontecera. Al ser ya un cuerpo deforme, por su constitucion inicial y por ser
una imagen bidimensional no vectorizada ni modelada en sistemas 3d, todos los
movimientos representados generan una extrafieza, ya que no se adecuan a la anatomia
real del cuerpo humano. El cuerpo, el clon-ser digital-espectro, ha de estar ahi en un estado
continuo, en un loop infinito y sélo ha de poder acomodarse en un estado de deformacion
constante.

Para la presentacion de estos videos se ocuparon pantallas retroiluminadas, que
acercaban la distancia imagen-espectador, manteniendo mayor fidelidad a los colores
iniciales entregados por el ordenador independiente de la luz ambiente y abriendo la
posibilidad de estar enfrentando una fotografia, inmovil, por caja de luz.

Imagen fotogréafica y movimiento es un tema que se remonta a los inicios del medio. Ya

sea desde los avances que permitieron congelar movimientos y mostrar lo que para el ojo
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humano era invisible, o desde su conexién con el cine, que debe gran parte de su desarrollo
a la invencion de la celulosa y el rollo fotografico.

Conocido es el trabajo de imagen secuencial de Eadweard Muybridge, en el cual se
observa claramente que el caballo (el cual se fotografia a si mismo al avanzar) levantaba
las cuatros patas al cabalgar, corrigiendo siglos de dibujos y pinturas anatdmicamente
incorrectas. Otro efecto distinto al congelamiento, es la estela de movimiento marcada en
una superficie fotosensible, causada por la luz reflejada de un cuerpo y un tiempo de
exposicion lento. Este corresponde a uno de los efectos fantasmales mas comunes, que
alejan la fotografia a la mimesis de la realidad y a su caracteristica de instantanea, razén
por la cual se quiso por muchos tiempos erradicar de las imagenes y se consideré como un
error en la técnica.

Las relaciones actuales de imagen fotografica digital y movimiento, son amplias dentro
de contextos artisticos. Son categorizadas comunmente dentro de lo que se conoce como
nuevos medios o artes mediales, y se puede considerar como una rama que crece desde
medio fotografico para generar vinculos con otras tecnologias que se comunican en base al
mismo idioma binario. Dentro de contextos masivos, como es el uso de plataformas web,
han aparecido ciertas novedades que se pueden proponer como un nuevo estado de
imagen fotogréfica digital y movimiento. En estas practicas posiblemente consideradas
como extra artisticas, aparecen una serie de asuntos que vale pensar desde lo fotografico.

En 1987 nace el Graphics Interchange Format (GIF), este formato no tiene pérdida de
calidad y puede poseer una profundidad de 8 bit, es decir, puede representar hasta 256

colores®'. Su simpleza, calidad, posibilidad de guardar transparencias y capas, lo hicieron

21 Joint photographic experts group (jpg), corresponde a un formato de archivo que soporta sélo
imagenes fijas. Para realizar una comparacion que ayude a comprender la naturaleza de un gif, un
jpg posee pérdida de informacion, incapacidad de guardar capas, transparencias y animaciones,
pero puede representar una cantidad de 16 millones de colores. Los 256 colores maximos de un gif,
son sin duda pocos en comparacién con un jpg, que es un formato bastante basico y poco
recomendable para un fotégrafo profesional. Este bajo numero de almacenamiento y codificacion de
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un formato altamente usado para el disefio de paginas web y para la creacion de
animaciones de bajo peso. El gif es un formato de imagen que crea un puente de conexion
con el video, sin serlo. En su funcidon animada, puede reproducirse de manera ciclica, una
y otra vez, hasta que se le indique detener o hasta que se cierre el archivo (dependiendo
del lugar de visualizacion o apertura).

La viralizacion de este formato que cumple treinta afios, se da el afio 2012, y desde
entonces ha tenido una particular expansion dentro de la comunidad internauta. Prueba de
esto, son las multiples paginas web dedicadas exclusivamente a mostrar diariamente
cientos de gif animados subidos por los mismos usuarios a través de sus cuentas
personales. Algunas de ellas son Giphy, Gifstoday y Vayagif, que tiene por eslogan -porque
un gif vale mas que mil palabras-. A estas paginas se suman sitios altamente visitados como
lo son 9gag o la version chilena Porlaputa, que poseen categorias apartadas para este tipo
de formato. Incluso, diversas redes sociales han tenido que modificar sus interfaces para
poder leer y desplegar los gif.

Mas alla de generar categorias, paginas web o actualizaciones especificas que
soporten de manera mas eficiente el formato, estas paginas reconocen el gif como una
manera de transmision de informacién diferente a la que se desarrolla a través del meme.
El gif, en su capacidad de generar animaciones sin fin, aparece como un nuevo sistema de
comunicacion que se distribuye o comparte unicamente a través de los medios de
comunicacion digitales. El gif, entendido ya no como un sistema de compresion de
imagenes, sino una animacion de corta duracion, directa y dindmica, no puede ser impreso
y solo cobra sentido en un medio de las mismas caracteristicas. Al ser creado, compartido,
visualizado, y si llega a ser efectivo, entra a una biblioteca en la cual de manera constante

se vuelve a utilizar.

color del gif, derivado de la profundidad de bits, no pasa desapercibido y se observa en un corte en
la representacion del color continuo.
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Desde la economia de recursos multimedia, este formato de imagen logré ser utilizado
de manera global y constituir una manera de establecer relaciones visuales con otros
usuarios. Un gif tiende a citar o a referirse desde la imagen en movimiento a situaciones
actuales de atencion mundial. Este sistema pone a prueba nuestra cultura de imagenes a
través de un sistema hipnoético, a medio camino entre la fotografia y el video.

Por otro lado, las denominadas Live Photos, que aparecen desde la version 6s de los
IPhone, pueden establecer una nueva manera de relacionar imagen fotogréafica fija e
imagen en movimiento. Esta nueva configuracion permite grabar los instantes anteriores y
posteriores al tomar una fotografia. Su nombre -imagen viva- demuestra el énfasis en
plantear una progresion o una novedad en torno la fotografia inserta en el medio digital y no
una evolucion del video. Es un claro gesto o intento de demostrar que la fotografia hoy se
aleja de la concepcidn de instantanea. En las Live Photos, cada imagen esta relacionada a
un contexto que tiene un pasado y un futuro. Al tocar la fotografia y activar la animacion, se
rompe el paradigma moderno del instante decisivo.

Pero algo sucede, ya que esta funcion no ha tenido la aceptaciéon que Apple quizas
esperaba. Probablemente el peso digital que cada Live Photo ocupa en los dispositivos
moviles provoca que los usuarios desactiven esta funcion, prefiriendo poder tomar mas
imagenes por sobre que éstas se muevan. O quizas la modernidad de Bresson sigue
pesando, y las imagenes fotograficas, para que sean tal, deben ser para la mayoria de los
usuarios un corte fijo e inmovil de la realidad.

Los 1,5 segundos anteriores o posteriores de la foto, los gif o mis proyectos de
animacion, hacen mencion a la constitucidn especifica de la imagen fotografica digital y su
separacion con la fotografia fisica-quimica. En el choque con el video resalta lo fotografico,

y en ese instante se redefine a si mismo en la nueva condicion digital.
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4.2. ElArbol de San Augusto de la Villa Nueva y Pokémon GO.

Figura 49 y 50. Pia Bahamondes, 3D + Realidad: Situar y observar el antiguo arbol de Augusto Villanueva,
fotogramas del registro audiovisual, 2016.
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Este anexo se refiere al proyecto 3D + Realidad: Situar y observar el antiguo arbol de
Augusto Villanueva a través de la Realidad Virtual en vivo®®, que corresponde a un ejercicio
gue nace y se ejecuta en torno al espacio publico.

Como se ha mencionado en los subcapitulos anteriore323, en la totalidad de la serie
Autorretratos, los espacios se construyen desde el espacio privado y desde ese lugar se
generan relaciones con el cuerpo, y las nociones del otroy el yo. En 3D + Realidad: Situar
y observar el antiguo arbol de Augusto Villanueva a través de la Realidad Virtual en vivo, si
bien se aborda el espacio publico como problematica, no se abandona del todo lo
autorreferencial o lo relacionado con el yo, ya que el objeto de estudio pertenece a la calle
donde resido, lugar previamente tomado como escenario para la creacion de ficciones
diversas®.

Para este proyecto elegi una situacion que aglutina el espacio fisico, concreto, y su
caracteristica de ser reconocido y recordado por parte de aquellos que lo viven.

La calle Augusto Villanueva se sitia en Nufioa y conecta dos avenidas importantes de
dicha comuna, Av. Diagonal Oriente y Av. Irarrazaval, y en ellas termina. A pocas cuadras
hacia la cordillera, ambas calles se cruzan, por lo que Augusto Villanueva pese a ser una
calle ancha, no posee ni mucha circulacidén, ni mucha razén de existir. Su ingreso parece
solo justificarse al ser residente, visita o el estar perdido. Sin grandes edificios, esta calle
alberga las mismas familias de hace décadas, y las historias o sus personajes circulantes
me han motivado a tomarla como tema con anterioridad.

Para este proyecto, tomé la existencia de un pequefio bandejon central ubicado en la
primera cuadra norte, construido para proteger un pimiento. Este inusual gran arbol al medio
de la calle, fue por muchos afios un marcador, un punto de referencia. La corta calle Augusto

Villanueva era conocida, a pesar de su poca concurrencia - la calle con el arbol al medio de

22 Registro audiovisual disponible en: https:/vimeo.com/171148344.
2 yvease cap. lll, ap. 3.
# Veéase cap. lll, ap. 1.
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Nufioa -, hasta que fue derribado por un camién. El conductor, claramente no esperaba que
hubiese un gran arbol solo en la mitad de la calle. El bandejon central, de tamafio no mucho
mayor que el destruido tronco, se mantuvo y se planté en ese mismo lugar otro arbol, el cual
después de varios afios no logra crecer, ni sostenerse por si mismo, como si el fantasma
del pimiento le impidiera desarrollarse.

Al comenzar con este proyecto, no conocia la especie del arbol y tampoco su razén de
desaparicién. Simplemente un dia ya no estaba. Es por eso que realicé una investigacion
en torno el barrio, para conocer el tipo, origen e importancia del arbol en la comunidad, para
saber si aquello que habia sido relevante o por lo menos notorio para mi, lo habia sido para
otros.

Deseaba restaurar el antiguo arbol, hacer renacer un recuerdo que efectivamente,
segun los resultados de la investigacidon, era colectivo. Por lo tanto, era coherente hacer
participe al grupo vecinal, razén por la cual descarté hacer fotografias, las cuales serian
expuestas en un medio limitado o al menos dirigido a un publico inexacto. El arbol debia
restituirse en el mismo lugar y tenia que poder hacerse de manera reiterativa y colectiva con
los vecinos. Sélo de esta manera, seria un gesto de memoria.

La tecnologia de la Realidad Aumentada prestaba una solucién ante el problema de la
restitucion en vivo en el lugar exacto, con las personas involucradas. Se penso6 entonces,
situar el arbol ausente dentro del bandején central para poder ser visto a través de
dispositivos moviles, que actuarian como una protesis ocular para una visiéon aumentada.

El aprendizaje que realicé sobre la realidad aumentada, que comprendia las
aplicaciones ligadas a su despliegue, la descarga y edicion de modelos 3d, fueron a la par
con la investigacion de barrio. Eso permitié que la construcciéon del arbol comenzara antes
de conocer su especie exacta, la que me fue dada a conocer por una querida y recordada
vecina, hoy ausente, que llevaba viviendo mas de 30 afos en el barrio y a la cual dedico

todo este proyecto. Al corresponder el arbol en cuestion a una especie de origen
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latinoamericano, busqué sin éxito modelos pre-construidos en plataformas de descarga
gratuita (la mayoria de los archivos de obtencion libre por internet no son creados ni subidos
por usuarios latinoamericanos). Pero antes de tener certeza de la especie, descargué un
arbol que segun recordaba era similar y lo estaba moldeando en un programa de edicion
3d, para que su forma y tamafio llenara el supuesto espacio que antiguamente ocupaba.
Decidi por tanto, ser fiel a la mala memoria y no seguir en busqueda del pimiento
latinoamericano, ni construirlo desde cero.

Reparti afiches en la calle, invitando silenciosamente a los vecinos a ver este nuevo
arbol en una fecha y hora indicada, como un ritual al que s6lo algunos pocos podrian asistir
y comprender. A la hora del encuentro los asistentes llegaron lentamente y vieron el arbol a
través de un celular y tablet que habia dispuesto en marcadores fijos. Estos marcadores
definian dénde debia posicionarse y con qué direccion aquél que queria observar el arbol.
La decision de estos puntos de posicion permanentes, se baso en la evasion de posibles
problemas técnicos, ligados a la falta de conectividad y transversalidad de la aplicacion en
todos los dispositivos moviles. Es decir, no todos los dispositivos podian ver objetos de
realidad aumentada a pesar de tener artefactos de ultima generacion, internet movil y la
aplicacion descargada. Pero mis acompafnantes y ayudantes, por su propia cuenta, tomaron
sus celulares, descargaron la aplicacion gratuita y comenzaron a ver el arbol virtual desde
su propio punto de vista, desde su propia proétesis 6ptica, desobedeciendo el marcador
impuesto que no soélo daba érdenes de posicidn corporal, sino que bloqueaba el arbol a un
determinado lugar y tamafio en el espacio publico real. El ritual se establecié en el momento
en que las reglas se rompieron, cuando los participantes se revelaron y crearon un juego
ludico, fotografiandose con este objeto ausente pero presente en el mundo digital desde sus
dispositivos-protesis. Si bien cambiaron el tamafio del arbol como un juego, siempre lo
mantuvieron dentro del bandejon central (a pesar de que podian moverlo a su antojo). Los

asistentes entendieron a la perfecciéon la restitucién, y cerraron el ritual a través de la
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fotografia, trastocando de esta manera el concepto de testificacién, ya que las imagenes
resultantes representan o conmemoran un acontecimiento que pasé en un plano
compuesto.

Desde ese punto de vista, el montaje en este trabajo cobra un nuevo sentido, se unen
realidades a través de dispositivos-protesis que hacen posible vivir una experiencia
aumentada, un nuevo momento de arte, vida y memoria, creando un nuevo estado
testimonial de lo fotografico: eso ha sido, s6lo que no en el plano de lo real.

En esta unién forzosa de planos de realidad, la discontinuidad se evidencia, el arbol no
esconde su condicién digital y se separa claramente en color, textura y sobre todo en
definicién de todo lo que lo rodea. Esa diferencia se explica primero por la simpleza o
precariedad del archivo 3d descargado y modificado, sumado a la version beta de los
programas de realidad aumentada. Sea o no este desencaje producto de una deficiencia
tecnologica, se produce una colision en donde aparece el presente real, uno divergente
ligado a lo virtual y un tiempo pasado que hace mencion al pimiento, recalcando su
ausencia.

Podria entenderse este proyecto como un estado de simulacro radicalizado desde lo
hiperreal, en que ambos planos, lo virtual y lo real, se oponen a fundirse.

El Pimiento de Augusto de Villa Nueva, es una historia tragica, que intenta
sobreponerse a la muerte, que toma la relacion previamente quebrada con lo real que
explota silenciosamente con Bayard y lo performatico, para traer reiteradamente a la
memoria lo ausente pudiendo permanecer y viajar gracias a un nuevo sentido de testimonial
fotogréafico. Desde lo fantasmal, el desfase, la protesis (posible tipo o evolucion del disfraz),
y lo fotografico, al igual que Hippolyte, se produce un nuevo acto de justicia que soélo puede
intentar ejercerse desde el montaje y la simulacion.

Al establecerse un acontecer dinamico, de superposicion de materialidades y tiempos

divergentes, podriamos catalogar este proyecto como un juego ubicuo. La computacion
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ubicua se compone del acoplamiento de lo digital con la experiencia del usuario en su
entorno real, incorporando por tanto la comunicacién social, movimiento espacial y temporal
del sujeto-usuario. En el caso de los juegos computacionales ubicuos, se persigue siempre
un objetivo o el cumplimiento de metas sucesivas que le permitan ganar al sujeto-usuario-
jugador ciertas herramientas, habilidades, subir de determinado nivel o categoria,
dependiendo de la realidad compuesta que se haya creado, es decir, del estado especifico
de simulacro engendrado. Estos objetivos pueden aplicarse en diversas medios, como
educacionales o recreativos.

La realidad aumentada, entendida como ubicua, se ha usado de manera efectiva en
contextos reducidos, sobre todo en instituciones educacionales, pero seguin mi opinion no
ha tenido el potencial impacto en medios relacionados con la historia, la memoria colectiva
y las vivencias personales, posiblemente por la inestabilidad de las versiones en los
multiples dispositivos méviles existentes en la industria.

El Unico juego ubicuo exitoso, que tuvo un uso realmente masivo fue sin duda Pokémon
GO. Lanzado de manera sectorizada en el 2016, el juego de realidad aumentada colapso
en menos de veinticuatro horas de su estreno, a causa del hackeo de usuarios
latinoamericanos, quienes descargaron versiones destinadas a otras zonas, produciendo la
caida y posterior bloqueo de la aplicacién. Pokémon GO hace que sus usuarios recorran la
ciudad y se encuentren de manera fisica con otros usuarios de la aplicacion. Los
monumentos, lugares de relevancia politica o social, se vuelven escenarios para el
desarrollo de un estado de simulacro y por ende la creacion de un nuevo plano de realidad
compuesto. La comun critica asociada a los videojuegos, de sumergir al usuario en una
pantalla dentro de cuatro paredes, pareciera en un primer momento desmantelarse ante
este llamado a salir y desplazarse por la ciudad e interactuar con otros-usuarios en un plano

fisico. El corto boom del juego, gener6 inusuales grandes masas de gente en lugares
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especificos y mas que una y otra anécdota de usuarios entrando a lugares inapropiados
para capturar un Pokémon o disputarse con otro usuario en un gimnasio.

El primer video juego de esta gran saga, se estreno antes que la serie y tuvo su primera
version en el ailo 1996 para la consola Gameboy, desde género RPG (role playing game).
Pokémon tiene hasta la actualidad emisiones en juegos, series y peliculas. Ya sea por el
exitoso marketing o simplemente por una historia atrayente, desde sus inicios la franquicia
genero en sus seguidores un deseo de poseer estos monstruos de bolsillos, y cada evento
tecnologico apostaba a conseguirlo. Podemos encontrar adultos, hoy de 30 a 35 afios, que
vieron la serie, jugaron y descargaron Pokémon GO.

Propongo entonces, que este juego ubicuo de realidad aumentada, no habria tenido la
misma popularidad de no ser una franquicia que calé hondo en una generacién extendida.
Es decir, el evento tecnoldgico pretende satisfacer una fantasia ligada a una emocionalidad,
a una memoria infantil, para vivir de manera mas plena la ficcion desde el propio cuerpo,
desde el yo. En ese sentido, la realidad aumentada, como evento tecnolégico, tiene una
relacion no solo sensorial y temporal sino también emotiva, que puede llegar a remecer y

destellar la memoria colectiva e individual.
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V. DE LO CORPOREO A LO INCORPOREO: LLENADO DEL SER-DIGITAL

Figura 51. Amalia Ulman, Excellences & perfections, 2014.
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Segun las reflexiones de los capitulos anteriores, la fotografia nace desde el deseo
de mostrar a ofros en una condicion de perdurabilidad. Aparece como medio de relacion
que se extiende mas alla del instante pero que ha sido subyugado por la historia lineal, del
progreso y los vencedores, dotandola de una fecha de creacion e inventor. El retrato
fotografico, que se desarrolla desde este paradigma primigenio, camina hacia la
representacion de un estereotipo o del sujeto absoluto, estableciendo cimientos insolubles
reconocidos como triada fotografica (fotdégrafo, fotografiado, observador).

En este contexto, destella un germen silencioso que intenta derrocar a los grandes
maestros, la configuracién del estereotipo y la develacién del sujeto absoluto. El germen se
opone a la inmovilidad del yo, a la distancia con el ofro, a los roles fijos de la triada. Este
esbozo de algo nuevo, pero también patégeno de lo establecido, se nutrid del sentimiento
de derrota ante una verdad no reconocida, transformandolo en un acto de protesta
expresado en la desestabilizacion de los roles unicos. Hippolythe Bayard ha de ser el agente
patdogeno que lentamente enferma al paradigma, esperando el momento propicio para
germinar, crecer y sin duda, dafarlo.

En el germen, el cuerpo asciende como contenido global, alejandose de los
paradigmas fotograficos ligados a la representacion de los individuos y el develar de su
interior. Aparece el montaje como accion deliberada y unica para alcanzar simulacros
radicales o llegar a la simulacion.

La simulacion y el montaje rompen los acuerdos con la historia de los vencedores y
lo lineal. Niegan la nocion de la invencidén de la fotografia como momento unico, y su
nacimiento se anula para convertirse en un largo proceso, sin data ni creador, para
establecerse como un conocimiento resultante de lo humano y lo colectivo.

Luego de la aparicién del germen, comienza un proceso silencioso, de germinacion
o0 de asentamiento (metafora dual), que da como resultado un sistema comunicacional

complejo, rizomatico o de enfermedad. Este sistema aparece en plenitud en el contexto de
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la era digital y el internet, ya que en ésta se establece el ambiente o huésped propicio, en
donde no hay tiempo lineal, no hay seres absolutos sino avatares, solo superficies y piel
(Lipkin, 2005: 55), por tanto el germen puede finalmente desplegarse.

La imagen digital posee una naturaleza binaria e ilusoria, su visidbn compacta y
bidimensional no es mas que un espejismo de los dispositivos de visualizacién. Posee
capas, y como codigo hace un pacto con los sistemas de conectividad para ser multiplicada,
guardada, reproducida y vista como nunca antes. Sin error, los archivos son duplicados
como réplicas exactas, desplazando los conceptos de original y copia (Lipkin, 2005). En
este contexto, las figuras del autor, modelo y observador, se acoplan para constituir la figura
del usuario, un ser-digital, que sin necesidad de poseer historia ni memoria, puede existir
desde el despliegue de imagenes digitales que le permiten relacionarse con otros usuarios.
Este tipo de ser, que se construye en sistemas de conectividad incorporeos, se vincula a la
nocion de espectroy su reproduccion a la del clon. Pero el usuario, ser digital-clon-espectro,
se crea a partir de un ente programador o controlador, con historia, memoria y cuerpo. En
ese sentido, debe existir una relacion directa entre usuario, su imagen desplegada en el
mundo de lo digital, y un ser-controlador.

Simone no podia existir sin su ser-controladory él, a su vez, no podia existir sin ella.
Se abre por lo tanto una nueva triada: ser-controlador, ser-digital e imagen digital. Para
ejemplificar, Lil Miquela, es el usuario y su imagen digital es visibilizada en la red social
Instagram. Su ser-controladores anénimo y puede ejercer su existencia en el mundo virtual
a través de multiples usuarios y, por ende, presentarse a otros desde multiples formas
visuales binarias o imagenes digitales. El controlador anonimo usa las capacidades de la
mascara-mosaico-pixel, para crear un rostro nuevo y entrar en el sistema de relaciones.

En apartados anteriores, se propuso al ser-digital como un vacio, el cual puede ser
llenado con cierta informacion, pero ¢ cual es esa informacion?, y en ella ¢ puede existir un

trasvasije inconsciente de la forma corpdrea a lo incorporeo, que tenga que ver con la
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historia, la memoria y la identidad, como un eco automatico sobre imagen digital que
intencionalmente construyo y presento?.

Para desarrollar el problema expuesto, me gustaria mencionar el trabajo de Amalia
Ulman. La artista de origen argentino, comenz6 a presentar un personaje en su cuenta
personal de Instagram, que seguia el estereotipo de las usuarias con mas seguidores en
dicha red social. Amalia aplica esta formula pero no se esconde tras el disfraz, ni a través
del anonimato que puede ofrecer la mascara-mosaico-pixel. Ella sigue ciertas reglas de
construccion fotograficas y las aplica en su usuario @amaliaulman, sin avisar que se trataba
de un proyecto de arte.

Sus pares la criticaron y se le exigié una linea tolerable entre o que presentaba como
usuario y como mujer. Excellences & perfections, del afio 2014, resalta una disonancia
posible entre un usuario y su ser-controlador. Si bien a través de las posibilidades que
entrega la mascara-mosaico-pixel se puede ser y presentar cualquier cosa de si mismo,
existen criterios éticos, de género y culturales, que obligan a tener una congruencia
aceptable entre lo que somos y lo que presentamos en el mundo digital, para asi poder
relacionarnos armdnicamente con otros.

Por lo tanto, podriamos decir que el llenado del ser vacio contiene como primer
momento una carga cultural. Pero por otra parte, si bien ha germinado la semilla, se ha
desarrollado como un rizoma y el patégeno se ha asentado, los paradigmas reinantes

anteriores a la imagen digital permanecen en este medio y continian expresandose:

‘La imagen digita ya no comparte las funciones esenciales de la fotografia
encaminadas a autentificar la experiencia. Pero su tremendo impacto deriva de que todavia
simula adscribiese a una cultura fotografica predigital a pesar de que ésta haya periclitado.
Su efecto trasgresor es parecido al caballo de Troya: infiltrarse tras las murallas de la

credibilidad para asestar el golpe definitivo” (Fontcuberta, 2012: 63).
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La fotografia digital guarda caracteristicas foto realistas o de tipo indicial de la
imagen como huella, y por tanto similar a la realidad: la imagen que construyo y presento
puede ser un ideal, pero aun debe ser familiar a mis caracteristicas y a las del mundo.
Sumado a esto, se percibe un rechazo a la evidencia de la manipulacion y una aversion a
observar el pixel: una imagen pixelada tiende a ser desechada y se prefieren las que el pixel
es totalmente imperceptible. s Cual es el golpe definitivo que puede dar la fotografia digital,
desde su infiltracidn al mundo dafado, pero aun vigente de lo analogo o similar al mundo
de las cosas?

Se puede afirmar que el ser-digital que construimos para presentarnos a los otros,
no es realmente una tela en blanco. Existe por una parte un contenido global impuesto, que
devela las caracteristicas del contexto y la historia del medio. Pero pienso que desde el
montaje, es aun posible filtrar o depositar aquello que nos configura como individuos.

Existen muchas obras actualmente que trabajan con los rostros digitales y que
incluso lo desvinculan con las nociones que podrian configurar lo humano. Estas imagenes
potencian la mascara-mosaico-pixel y el personaje espectral y por tanto siguen las ideas
planteadas en torno el germen. Pienso en los retratos sin huella de Desiree Dolron, los nifios
inméviles de Loreta Lux, los hibridos de Daniel Lee y los rostros parahumanos enfermos
de Oleg Dou. Las imagenes de los artistas mencionados, en un primer momento no se
configuran desde la légica de internet o de las redes sociales como medio de relacion con
otros. Ellas son impresas y presentadas en contextos artisticos, pero se podrian adherir a
las mismas caracteristicas descritas una vez que son depositadas en la red. Pero es
importante recalcar que me estoy refiriendo a las imagenes que elegimos para presentarnos
o autorretratos, independiente que éstas se configuren desde la nocion de otros

Desde sus diversos proyectos sobre la imagen digital, Nancy Burson aporta
interesantes propuestas desde los inicios del medio. Me interesa especificamente The

Human Race Machine, del afio 2000, que corresponde a una obra-software que puede
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escapar del cubo blanco de galerias y museos. Este proyecto aborda laimagen digital desde
el contexto artistico pero también desde su naturaleza rizoma, inmaterial y relacional. La
maquina de la raza humana, es una especie de gran ordenador con camara, pantalla y
software unico, en la cual puedes entrar y tomar asiento, similar a los juegos de video
Arcade. Se instala también en universidades, y su sistema es fotografiar a la persona que
esté participando, la cual no s6lo adopta una posicion frontal con la pantalla, sino que entra
a la maquina y es observador, autor y fotografiado a la vez. El participante, si bien no
construye propiamente tal su imagen, si la activa desde su presencia y ordenanza. En la

pagina web dedicada exclusivamente a este proyecto aparece como texto introductorio:

“Changing perspectives on racial diversity since 2000” y continua “The Human Race
Machine shows you how yo'll look as Asian, Black, Hispanic, Indian, Middle Eastern,
and White. It gives us the opportunity to have a unique personal experiencia of being
other tan what we are. We are all one race, the human one; one nationality called

humanity” (The Human Race Machine, 2016)

Nuevamente estamos frente a una multiciplicidad que lleva al uno, otorgada por la
naturaleza de la mascara-mosaico-pixel y el montaje. Pero ese uno no es un cuerpo, es un
contenido. Es la raza humana como unidad en lo multiple de su presentacién, que aparece
disociando el yoy presentandolo desde la figura del otro. The Human Race Machine es un
espejo digital en que se cuela nuestra historia personal y colectiva, nuestras percepciones
sobre nosotros mismos y los otros.

En el caso de la serie Autorretratos, la serialidad, lo multiple que siempre se refiere
al uno, alude a que la totalidad de las imagenes convergen a la presentacion del autor mas
alla de su forma fisica. En su creacion y presentacion, existe un trasvasije consciente y uno

inconsciente. Este ultimo, no s6lo demuestra caracteres culturales o pesos de determinados
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paradigmas fotograficos resistentes, sino también nociones subjetivas personales y
posiblemente identitarias.

En ese sentido, se pueden reconocer ciertos elementos dentro de la serie que
aportan a estas nociones. Por ejemplo, en Autorretratos N2 07-20 con el uso de una paleta
de color restringida, los pocos objetos presentes y el tratamiento de la luz, intenté aludir a
la casa en la que durante varios afios residi, es decir, con estos elementos formales poder
construir una atmésfera desde el pixel para denotar una vinculacion subjetiva con el
espacio. Lo que aparecié de manera inconsciente desde la colision del conjunto, fue la
desvinculacién del personaje con el espacio. Muchas pueden ser las interpretaciones y
explicaciones de esta separacion que destella con el montaje serial. EI mas acertado puede
relacionarse a temas biograficos, como es el hecho de mi partida inminente de ese lugar a
otro, el cual justamente se ocupa como materia prima para la siguiente parte de la serie:
Autorretratos N2 21, 22 y 23.

En este segundo grupo emerge un espacio nuevo desde lo digital y lo biografico, la
creacion de un lugar-hogar. En este trio de imagenes compuestas, aparecen ciertas
manchas y huellas que son consecuencias del habitar: marcas de manos y zapatos sobre
murallas, el piso rallado por el uso, el sillon protegido para su durabilidad, el bafio con
humedad, la persiana rota. Esas huellas pudieron haber sido facilmente creadas o también
eliminadas para respetar la atmdsfera quirurgica, pero no solo se dejaron, sino que también
se repitieron. En un primer momento como un recurso estético, pero luego, al finalizar las
tres imagenes, se cuelan las posibles acciones reales que dejaron esa huella. El personaje
en escena, que también mantiene huellas como lo son moretones y heridas, contiene una
pasividad tal que no se produce una nocion de accion-reaccion o relato, y no quedaria mas
que buscar las respuestas fuera de la imagen.

En ese sentido, lo real pareciera siempre resistir a través de la lectura que

realizamos de las imagenes digitales, independiente que éstas sean generadas o altamente
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manipuladas. El yo, desde su desmantelamiento, desde el ofro, y desde el montaje se
manifiesta. Un ser vacio, binario, puede guardar y expresar caracteres de subjetividad que
aluden a unaidentidad con cuerpo. Este eco es la resistencia de lo corporeo. Pero el peligro
aun existe, el ya anunciado por Bayard, el triunfo del germen patégeno, muerte absoluta de

lo real, desvinculacion total, silencio del eco.
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CONCLUSIONES

El trabajo que desarrollé durante los dos afos de magister, va de la mano con ciertas
reflexiones sobre el medio fotografico actual, en su relacion con su pasado. Camina junto a
mi interés profundo por las imagenes, su viaje por la historia y la razén por la cual las
hacemos. Es por eso que mientras avanza la lectura, existe una clara demora en hacer
referencia a mi obra desarrollada en dicha instancia académica.

En los dos primeros capitulos propuse dar a conocer estas reflexiones, que tienen
que ver con entender la imagen fotografica como un medio en que el yoy el otro no sélo
pueden comunicarse, expresarse y constituirse como tales, sino que también pueden
presentar el contenido de una era y el sentido de un medio. Especificamente me referi a las
imagenes de retrato y autorretrato, ya que en ellas pienso que este contenido, las nociones
del yo-otro, y el medio en si mismo, puede develarse con mas fuerza. Pero también, porque
los rostros fotograficos son una visualidad punzante que no dejan de intrigarme y han sido
parte de todos mis proyectos fotograficos.

Lo que considero como relevante en el cuerpo de obra que realicé durante del
magister, se relaciona con contenidos que tienen sus inicios fuera de lo digital pero que son
aumentados por la condicion binaria. Es por eso que parti este escrito con una teoria que
vincula pasado con presente en una linea directa. Con este montaje, que se refiere
especificamente al ejercicio de tomar una imagen unica e identificarla desde el concepto
biologico -germen-, espero haber producido una especie de rescate, para en alguna medida,
entregarle justicia e importancia en los medios de produccion actuales.

El objetivo de generar una metafora en torno al concepto germen, era tomar su doble
sentido: por una parte su caracteristica de organismo inicial listo para desarrollarse en un
ambiente propicio (comprendido como -lo digital-); y el germen como patégeno, que desde

esta misma dependencia con un ambiente, pone en peligro la existencia del huésped (que
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puede considerarse como -lo real-). Pienso que durante el desarrollo de la tesis, el germen
apareci6 como una fuerza que emitia ciertos destellos, sin normar las tematicas
emergentes. Se transform6 en una guia, para repensar la fotografia como un invento
colectivo, con el que podemos deshacernos y rehacernos desde nuevas condiciones
moviles, eliminando la nocion fija del yoy el otro, y construir desde esta mirada una realidad
y una identidad consecuente a este desmantelamiento.

Desde la propuesta del germen, mi trabajo le debe su existencia a Bayard, a su
decepcion y genialidad no reconocida en vida. Bayard demuestra que -lo fotografico- es una
“herramienta conceptual, dispositivo ficticio e imagen que refiere al mundo contemporaneo
concebido como un teatro de realidades donde se solapan simulacros y estratos de
representacion” (Goffard, 2013: 232). El falso ahogado nos muestra que la fotografia fue
unida a la verdad y el progreso por una causalidad histérica, pero que desde diversas
categorias de montaje, entendida como accion-dimension deliberada de unir, pueden
romperse los lazos con la imitacidn y caminar hacia la simulacion.

Como se revis6, la imagen digital es hoy el medio transversal por excelencia, todos
somos creadores y consumidores gracias a la red de conexiones anti-jerarquicas de
internet. Todos los usuarios le debemos a Bayard el poder ejercer la imagen fotografica
digital como escritura, como un medio por el cual no capturamos la realidad. Es por esto
que me parecia imposible hablar del autorretrato en la imagen digital sin referirme a los
fendbmenos que se denominaron como extra-artisticos. La gran cantidad de acceso a
camaras y a internet, permite que todos construyamos dia a dia una imagen de nuestro yo
en relacién a la visualizacidén por otros en los medios de conectividad. En ese sentido, es
I6gico reconocer a todos los usuarios como pares y el autorretrato digital como un tema
global.

Si bien quedd establecido que mi trabajo no se sumerge en las redes rizoma del

internet, a excepcion del trabajo de realidad aumentada, pienso que apunta a sistemas
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similares, que son englobados en los conceptos asociados al germen, una vez que se ha
radicado en la era digital. La relacién de mi trabajo con los ejemplos extra artisticos podria
establecerse como: en ambos, no existen retratos que se acerquen o conformen un sujeto
absoluto o un estereotipo, es sino la totalidad, el conjunto, el todo, en su estado mutable, el
qgue conforma en alguna medida el acontecer fotografico que somos y soy, el uno.

Fontcuberta, rompiendo los paradigmas modernos, escribe “es algo de la fotografia
lo que se incrusta en el referente” (2012: 28). La fotografia no es la ventana hacia el mundo,
sino que ella misma nos permite ver y comprender otro tipo de realidad circundante, una
movil en que se puede “pensar el tiempo y el espacio como fluidos, no estaticos” (Wolf,
2010: 52).

¢, Qué sucede finalmente con el peligro anunciado por el germen?, si bien es una
amenaza a lo corpoéreo, a lo real, se puede presentar como una posibilidad de depositar
todo eso que somos, en un espacio de ubicuidad en el que es posible permanecer mas alla
de lo finito. Se podria pensar el ser-digital, desde su categoria de clony espectro, como el
lugar idéneo para satisfacer el supuesto deseo inicial primigenio que llevé a la conformacion
de la fotografia: el de existir, desde la presentacion a otros en una condicion de
perdurabilidad. Porque el retrato, como lo fue para Bayard y me atrevo a decir que para
todos quienes hemos observado a aquellos que ya no estan en una imagen, es el ultimo
aliento ante el olvido, y es posible que lo digital, desde su proceso de desmaterializacion
constante, se presente como un ultimo estado de resistencia ante la muerte.

En este proceso de conformacion de seres-digitales y en el hacer imagenes en
general, podemos encontrar una homogeneizacidén, una estandarizacidn que podria
evidenciar un sistema que nos vigila y norma, que amenazaria no sélo la creatividad sino
nuestra libertad y la utilizacion del medio como resistencia. En este caso, no me cabe duda
que aparecera un nuevo Bayard, desplazado y derrotado, que rompera desde lo

desconocido el paradigma imperante, para desde un nuevo germen poder emerger.
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