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Resumen

El objetivo de la presente investigacion es el
andlisis de un corpus de piezas videoartisticas
realizadas durante la pandemia en el marco de
la asignatura Investigacién Audiovisual. Entre
todas ellas, decidimos focalizar la atencién en
tres, ya que nos servian para pensar el uso de
las tecnologias y, en concreto, la funcién de las
pantallas en la pandemia: De la seguridad a la
privacidad, Zoomers y Panvid. Cada una de estas
piezas nos permitia pensar tres usos de las
pantallas: a) el Estado-pantalla como pantalla
exterior y vertical, esto es, como “sobre-
pantalla” que tematiza el poder visual del
Estado (y la posibilidad de una nueva politica
de tintes totalitarios); b) la Sociedad-pantalla
como pantalla entremedias y horizontal, esto
es, como “entre-pantalla” que revela, a la
manera foucaultiana, que el poder en todas
partes (y que este “poder pulverizado” implica

Abstract

The objective of this research is the analysis of a
corpus of videoartistic pieces made during the
pandemic within the framework of the subject
Audiovisual Research. Among them, we decided
to focus attention on three, as they served us to
think about the use of technologies and, in
particular, the function of screens in the
pandemic: De la sequridad a la privacidad, Zoomers
and Panvid. Each of these pieces allowed us to
think of three uses of the screens: a) the State-
screen as an exterior and vertical screen, that is,
as “over-screen” that thematizes the visual
power of the State (and the possibility of a new
policy of totalitarian dyes); b) the Society-screen
as a screen between the between and horizontal,
that is, as "between-screen" that reveals, in the
Foucaultian way, that power everywhere (and
that this "pulverized power" implies the
possibility of a new sociology, metaphysics,
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la posibilidad de una nueva sociologia, epistemology and equally totalitarian economy);
metafisica, epistemologia 'y economia and c) the Body-screen as an interior screen, as
igualmente totalitarias); y c) el Cuerpo-pantalla "inter-screen" (which reveals a new dystopian
como pantalla interior, como “inter-pantalla” ontology).
(que revela una nueva ontologia dist6pica).

Keywords
Palabras clave Audiovisual research; pandemic; technology;
Investigacion audiovisual; pandemia; power; screen.

tecnologia; poder; pantalla.

Introduccion

a pandemia de la COVID-19 ha supuesto una transformacion en nuestras formas de

convivencia, costumbres y habitos a la vez que ha promovido mutaciones en la

economia, la politica, el ocio y el trabajo. En este contexto complejo de excepcionalidad
ha habido, igualmente, una incuestionable metamorfosis en el &ambito de la expresion estética y
de la creacion artistica. Sin duda los reajustes en las formas de interaccién social han dado pie
a derivas y transmutaciones en las formas expresivas. Por ello, el objetivo de la presente
investigacion apunta a la forja de una lectura de esta experiencia traumatica y excepcional a
través del analisis de un corpus de representaciones artisticas que no solo han sido realizadas
durante la pandemia, sino que también tienen como finalidad pensarla, valorarla y, en algunos
casos, exorcizarla.

Ahora bien, ;cdmo hemos determinado y definido este corpus? Cabe sefialar que el
corpus lo hemos configurado a partir de un conjunto de piezas de videoartisticas realizadas en
el marco de la asignatura Investigacion Audiovisual, en la Facultad de Arte, Disefio y
Comunicacion de la Escuela Superior Politécnica del Litoral (ESPOL, Ecuador). Esta
asignatura tiene una doble finalidad tedrica y creativa.

En la parte teorica, reflexionamos sobre el origen y la genealogia de la investigacion y
trazamos un recorrido por las formas de investigacion mitica, filoséfica y cientifica y artistica.
Después, encaramos las posibilidades investigativas en/desde el arte para, finalmente, poner el
foco en la investigacion artistica audiovisual. En primer lugar, abordamos las posibilidades
investigativas del cine de vanguardia (del futurismo, del dadaismo y del surrealismo, centrando
la atencidn en las posibilidades abiertas por Luis Bufiuel para investigar lo inconsciente) y del
cine experimental (de las formas y sendas de investigacion abiertas por el cine materialista de
Stan Brakhage, el cine estructuralista de Michael Snow y por la multitud de experimentos de
cine expandido). En segundo lugar, valoramos el cine como posibilidad de pensamiento por
medio del analisis del cine-ensayo (focalizando el analisis en la obra cine-ensayistica de Jean-
Luc Godard, Harun Farocki y Santiago Alvarez) y del cine antropoldgico (analizando la obra
del cineasta y antropdlogo Jean Rouch). En tercer lugar, pensamos las tacticas de investigacion
artistica del videoarte y del net-art con el fin de plantear trayectorias para investigar y
experimentar con/contra la television e internet.

En la parte creativa, y una vez que los estudiantes disponen de herramientas teoricas de
investigacion audiovisual, les proponemos un ejercicio de creacidn colectiva que sirva de
territorio donde poner en practica los conceptos trabajados en torno al cine de vanguardia, cine
experimental, cine-ensayo, cine antropoldgico, videoarte o net-art. En estos dos ultimos
semestres de la pandemia (mayo-septiembre de 2020 y de octubre-febrero de 2020/2021),
donde las clases han estado sujetas a la virtualidad, tomamos la decision de que la tematica
girara en torno a pensar las mutaciones acaecidas durante la pandemia.
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El resultado obtenido, en ambos semestres, fue la realizacién de un total de catorce

piezas videoartisticas. Entre las tematicas trabajadas cabe destacar las siguientes:

a)

b)

d)

La proliferacion de teorias conspirativas: Caverna 2020 (Alexandra Casulo, Emiliano
Cevallos Pico, Marcel Morillo, José Mendoza, Maria Auxiliadora Perugachi, 2020) y
Rumores de confinamiento (Cristhian Geovanny Moréan, Héctor Xavier Barreto, Galo
Basurto, Pablo Macias, Emily Chiriguaya y Jamile Bustamante, 2020)

El desarrollo de patologias fisicas: Sociedad 19 (Daniela Arreaga, Jeanine Toapanta,
Michael Castro, Jonathan Castillo, Daniel Chica, 2020)

El desarrollo de patologias psicoldgicas: Toc 19 (Sheyla Burgos Arrieta, Alfonso Chaw
Quinteros, Renato Porras Blas, Alexis Lopez Chevez, 2020), TP 20 (Melany
Guamantica, Carlos Merchan, Dennisse Pincay y Jhordana Soto, 2020) y Vacuna
(Melissa Murillo, Teresa Gonzalez, Marcelo Bravo, Ayrton Garzéon y Javier Moreno,
2020)

La gestion de la muerte por parte de las instituciones publicas: Consternacién: una
mirada al dolor (Ana Belén Ledn, Elba Requena, Gilson llbis y Kleber Rugel, 2020),
Pandemus Vivant GYE (Alejandro Oviedo, Angie Vilema, Valentina Suarez, Sergio
Campozano y Carlos Bustamante, 2020), gestiOFF (Mauricio Mena Calderén, Sergio
Ortiz Fonseca, Cristel Rivadeneira Alvarado, Ariana Sol6rzano Moran, 2020) y Burnt
Meat (Bryan Almeida, Kevin Barberan, Valentina Jaramillo, Jonathan Silva y Génesis
Zambrano, 2020)

Los problemas econdmicos derivados: Dualidad (Maria Isabel Bolafios, Jesus Cantos,
Walter Mariscal, Daniel Alarcon y Christian Chamba, 2020)

Entre todas las tematicas desarrolladas decidimos focalizar la atencién en tres de ellas,

ya que estas nos serviran para poner en marcha una reflexion sobre el uso de las tecnologias, en
concreto, sobre la funcién de las pantallas durante la pandemia. Cada una de estas piezas nos
permitia pensar los usos tecnolégicos en tres niveles:

a)

b)

Los usos estatales de las pantallas o Estado-pantalla. Durante la pandemia, algunos
Estados han usado las tecnologias para vigilar y controlar que no se transgreda el
confinamiento. Sobre este asunto los estudiantes realizaron De la seguridad a la
privacidad? (Carlos Urquizo, Sandy Salazar, Gabriel Briones, Elvis Reyes, Daniela
Espinoza y Johanna Ortiz, 2020), una obra videoartistica que gira en torno a las practicas
de tecno-vigilancia implementadas durante la pandemia.

Los usos sociales de las pantallas o Sociedad-pantalla. Durante la pandemia, las
relaciones sociales han estado mediatizadas por las nuevas tecnologias como se muestra
en la pieza Zoomers® (Maria José Barreto, Keren Cardenas, Carlos Bajafia, Fabricio
Zuiiga y Jefferson Cevallos, 2020) donde se trabajan las problematicas subyacentes a
la universalizacidn tecnologica de las interacciones sociales a través de las pantallas.
Los usos corporales de las pantallas o Cuerpo-pantalla. La pandemia ha acentuado la
progresiva tecnologizacion ontoldgica de los cuerpos. Panvid* (Emy Trivifio, Aldair
Reyes, Pamela Ortiz, Marcia Moyano, Tania Leon y Lourdes Quito, 2020) abordar esta
cuestion a través de la reflexidn sobre la tension entre el cuerpo fisico y el cuerpo digital,
entre el espacio doméstico y el espacio virtual en el contexto del encierro.

2 https://www.youtube.com/watch?v=qyDOrC9i3Tw&feature=youtu.be

3 https://www.youtube.com/watch?v=ZVqGuKbPY x4 &feature=youtu.be

4 https://youtu.be/tOJDBP385ek
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De este modo, podemos observar como todas estas piezas ponen de manifiesto una serie
de mutaciones y cambios a partir de los usos y abusos de las pantallas: politicos (Estado-
pantalla); sociales, metafisicos, epistemicos y econdmicos (Sociedad-pantalla); y ontoldgicos
(Cuerpo-pantalla). Como afirma Mario Goldenberg en “La pantalla global y el psicoanalisis”:
“Asi como el siglo XIX fue «un siglo de manos» como decia Rimbaud, ¢l siglo XX ha sido un
siglo de maquinas, el siglo XXI se perfila como un siglo de pantallas” (s/p). Un siglo de
pantallas que puede tener consecuencias nefastas, pues la pantalla, a pesar de sus posibilidades
y de los avances que pueda traer de la mano; también puede aplanar, uniformizar y anular toda
diversidad: “el capitalismo de las plataformas estd homogeneizando las diversidades culturales
a través de la sincronizacion cognitiva, perceptiva y afectiva, llevando a un estado de
«proletarizacion generalizada»” (Stiegler 31).

Estado-pantalla o sobre-pantalla

Los gobiernos asiaticos han sido pioneros en el uso de tacticas de tecno-vigilancia con fines de
control social durante la pandemia. Por medio de la geolocalizacion mdvil y de técnicas
biométricas de reconocimiento facial, los estados asiaticos controlan, fiscalizan y sopesan todo
lo que acontece en sus ciudades, para asi tener el control sobre los avances del virus. La
biometria, en tanto ciencia dedicada al estudio estadistico de las caracteristicas cuantitativas de
los seres vivos, analiza determinadas caracteristicas humanas con el fin de identificar y
autenticar a las personas (Tapiador 25). Sin duda, estos sistemas de vigilancia biométrica
resultan eficientes para los Estados, pues la observacién de los ciudadanos por medio de
camaras dotadas de inteligencia artificial permite un control eficiente de la epidemia. Ahora
bien, esta forma de control tecnoldgico de las pantallas, a modo de nuevo panoptico
foucaultiano, adopta una posicion ubicua que va ligada a una ineludible transgresion de los
limites éticos definidos por el orden democratico, lo que nos lleva a poner en cuestion este
devenir-digital o devenir-pantalla de algunos estados asiaticos. En este punto, seria pertinente
preguntarse: ¢por qué en los estados asiaticos se han implementado, sin ninguna resistencia por
parte de la ciudadania, estas practicas cuasi totalitarias de un Estado que gestiona, domina y
sistematiza la realidad desde las pantallas digitales? El filosofo surcoreano Byung-Chul Han
apunta una respuesta razonable: “en los Estados asiaticos se articula una mentalidad totalitaria
con una actitud de obediencia ciudadana que ha permitido un sistema de vigilancia digital que
invalida toda proteccion de datos” (103).

Las implicaciones eético-politicas de las técnicas de videovigilancia biométricas
constituyen una paradoja que no se puede esquivar: para controlar el virus y, en consecuencia,
establecer el orden social democratico, se deben poner en practica estrategias de videovigilancia
que van en detrimento de la propia libertad democratica. Y esta paradoja de los usos de la tecno-
vigilancia se puede extrapolar a todo el universo tecnoldgico. Internet, por ejemplo, es
considerada una herramienta de democratizacion, un medio abierto que permite que la
ciudadania pueda expresar su opinidn pero, a su vez, se sabe que es

un medio de control masivo: supuestamente, forma parte de Echelon, red de vigilancia
masiva que surge de la Guerra Fria y que registra todos los correos electronicos y las
conversaciones por teléfono celular. Su objetivo no es sélo la vigilancia estatal, sino
también la comercial: Google, por ejemplo, guarda todas y cada una de las basquedas y
las vincula a una direccion de IP (la Stasi del siglo XXI) (Chun 62).
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Y es, justamente, esta paradoja entre las formas de control —que aportan seguridad al conjunto
de la sociedad—- y las libertades inherentes a la democracia —en concreto, el derecho a la
privacidad- la base sobre la que se sostiene la pieza de video experimental De la seguridad a
la privacidad. Este proyecto puede ser leido como una critica al caracter anti-democrético de
las medidas de video-vigilancia que se han adoptado en la pandemia y, a su vez, una critica a
las relaciones entre la biometria y la biopolitica. Si bien es verdad que los sistemas de video-
vigilancia permiten, por ejemplo, el control de las medidas de confinamiento, generando alertas
cuando esta medida no se cumple, lo cierto es que sirven, igualmente, para la imposicion de
formas de disciplinamiento que adoptan tintes totalitarios. En la obra se presenta el rechazo a
la vigilancia masiva y al estricto control que sobrepasa los limites de la privacidad ya que los
datos biométricos registrados jaméas son recuperados por parte de los ciudadanos. Se da, por
tanto, un enfrentamiento entre los Estados —que tienen la obligacion de garantizar seguridad—y
los ciudadanos —que reivindican el respeto a su privacidad.

La metodologia aplicada por los estudiantes para hacer esta pieza fue el uso de zoomsy
de elementos graficos —que simulaban los modos de procesamiento de informacion de
reconocimiento facial- sobre imagenes recogidas de cAmaras de vigilancia instaladas estatales
durante la pandemia (Fig. 1). Los estudiantes investigaron sobre los recursos biométricos de
reconocimiento facial utilizados por los Estados, y se apropiaron de sus elementos estéticos y
graficos para reutilizarlos e implementarlos sobre estas imagenes y, de este modo, poder
visibilizar la practica del control visual del Estado-pantalla: de una pantalla que se dispone
“sobre los ciudadanos” y que nosotros denominados “sobre-pantalla”.

Fig. 1. Sobre-pantalla. Imagen del procesamiento de reconocimiento facial del Estado-pantalla.

En este sentido, el trabajo de los estudiantes nos ha servido como detonante para pensar lo que
hemos denominado Estado-pantalla (una nueva politica):

a) El Estado-pantalla como maquina de control biométrico. Es preciso apuntar que el
reconocimiento facial es un método con el cual es posible identificar a una persona por
medio de una imagen y que, actualmente, cuenta con algoritmos mas complejos,
eficientes y eficaces (Bravo, Ramirez y Arenas 117). Un sistema de reconocimiento
biométrico esta formado por tres componentes basicos: a) un modulo de inscripcion,
que proporciona la sefial biométrica desde un sensor o lector biométrico, que obtiene
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una muestra univoca y compacta la identidad del individuo y que constituye el Ilamado
patron biométrico; b) una base de datos donde el patron biométrico extraido por el
modulo de inscripcion es almacenado en la base de datos junto todos los patrones
biométricos de los usuarios del sistema; c¢) un modulo de identificacion o
reconocimiento que establece la identidad de los individuos que acceden al sistema a
través de la comparacion de caracteristicas del patron registrado con los patrones
almacenados en la base de datos (Devincenzi y Finamore 43-44). Este sistema de
reconocimiento facial es el que redisefian y reinterpretan los estudiantes en De la
seguridad a la privacidad con el fin de subrayar las posibilidades totalitarias y el
ejercicio de sobre-pantallizacion que se despliega con el uso de estas tecnologias.

b) EIl Estado-pantalla como méaquina de control biopolitico. La biometria es una disciplina
cientifica y, en esencia, la biometria es netamente a-ideolégica. Es su aplicacion
biopolitica, sobre todo por parte de los Estados, lo que se cuestiona en esta obra
videoartistica. EIl devenir-pantalla, propio de nuestra contemporaneidad posmoderna, es
reterritorializado por parte de los Estados a través de la tecno-vigilancia. Estos
constituyen instancias de poder que convierten a los ciudadanos en objetos de vigilancia,
disciplinamiento y control biopolitico. De la seguridad a la privacidad muestra como
las conductas de los ciudadanos son disciplinadas gracias a la instalacion de toda una
trama de tecnologias digitales verticales, de sobre-pantallas que revelan un modelo de
control biopolitico que ha alcanzado su cenit en la actual crisis mundial de la COVID-
19. El estado de excepcionalidad mundial provocado por la pandemia, como revela esta
obra videoartistica, ha incrementado la proliferacion de formas de control tecnologico
(Han 103); ha replicado e intensificado las formas dominantes de gestion biopolitica
(Preciado 168); y, finalmente, ha desarrollado formas de disciplinamiento social que
pueden resultar peligrosas en la conformacion de nuevos estados de corte policial
(Sztajnszrajber s/p).

La critica a las practicas de control biométrico y de disciplinamiento biopolitico del
Estado-pantalla se plasma de forma metaforica en la Gltima de las imagenes de la obra, donde
se utilizo la técnica del glitch —esto es, la produccion errores digitales con un objetivo artistico—
como recurso deconstructivo frente a los usos totalitarios de la video-vigilancia por parte de los
Estados. En dicha imagen, observamos como el efecto glitcht se aplica, justamente, cuando un
ciudadano rompe la fotografia de una camara de vigilancia (Figs. 2 y 3).

46 Estudios de Teoria Literaria, 10 (22), “Estado-pantalla, Sociedad-pantalla y
Cuerpo-pantalla. Representaciones videoartisticas de los usos de las tecnologias
durante la pandemia”: 41-55



Miguel Alfonso-Bouhaben

Esta imagen pone de manifiesto la critica al Estado-pantalla y subraya el potencial contestatario
y contrahegemonico de las nuevas tecnologias: resulta posible utilizar las mismas tecnologias
que usa el Estado como una forma de resistencia y de subversion visual frente al totalitarismo
ejercido por las camaras de vigilancia y por su praxis biométrica. Es decir, la ciudadania
también puede visibilizar la vigilancia del Estado-pantalla. De algun modo, el gesto de rasgar
la camara supone un ejercicio de contravigilancia critica, una inversion del modelo en el que
unos pocos vigilan a muchos y donde cualquier ciudadano/a puede controlar al poder,
registrando a las propias camaras.

Sociedad-pantalla o entre-pantalla

La universalizacion de las pantallas no se circunscribe, exclusivamente, a su uso estatal: las
pantallas estdn mediatizando en todas nuestras interacciones sociales, se instalan y colonizan el
intermezzo de nuestros nexos comunicativos. Podemos calificarlas como “entre-pantallas” que
articulan y median en todos los aspectos de nuestra vida: utilizamos las pantallas para pedir un
taxi (Uber), para pedir comida (Globo), para comprar (Amazon), para aprender (plataformas de
e-learning), para trabajar online (ZOOM), para relacionarnos socialmente (Facebook, Twitter),
para exhibirnos (Instagram), para buscar compafieros sexuales (Tinder), para informarnos
(plataformas de informacion), para entretenernos (Netflix). Nicholas Mirzoeff en Cémo ver el
mundo. Una nueva introduccion a la cultura visual sostiene que “la vida moderna se desarrolla
en la pantalla” (11). Aunque mas que una forma de “desarrollo”, en nuestra posmodernidad
pandémica lo que parece acaecer es una entre-pantallizacidn de la sociedad, esto es, la apoteosis
de la Sociedad-pantalla anticipada en La sociedad del espectéaculo por Guy Debord y en Cultura
y simulacro por Jean Baudrillad.

Ahora bien, la universalizacion de las pantallas que articula —por medio del espectéculo
y del simulacro— nuestras relaciones sociales, no solo implica un alejamiento ontolégico y
epistemico de la realidad: dicha pantallizacion de la vida conlleva, ademas, poderosas
implicaciones politicas en la medida en que sirve para imponer —como si fuera una novedad
progresista y liberadora— la universalizacion de la vigilancia. En la actualidad, el poder del
control de la realidad social por medio de las pantallas no solo se ejecuta desde la vertical del
Estado-pantalla, como hemos visto anteriormente, sino que también se distribuye en la
horizontal del cuerpo social: como entre-pantalla o Sociedad-pantalla. Como arguye Foucault:
“el poder esta en todos los lados” (30). Y, en nuestra posmodernidad pantallizada y pandémica,
este poder omnipresente se pulveriza en todo el cuerpo de la Sociedad-pantalla: cada accion
cotidiana es registrada por pantallas, almacenada en bases de datos y computada. Con la
pandemia, la Sociedad-pantalla se ha radicalizado. Las nuevas tecnologias cristalizadas en la
pantalla han mediado en nuestras relaciones sociales, se instalan en los intersticios de nuestros
vinculos: conforma una entre-pantalla distribuida en cada mecanismo de control tecno-politico
de los cuerpos. Es parte de La hipdtesis cibernética que formulan Tigqun: el control y el pilotaje
autorregulado, codificado y programado de toda la sociedad ya no es ciencia ficcion, es la
realidad de nuestro presente.

A la luz de este contexto de la sociedad-pantalla, un grupo de estudiantes ha trabajado
el impacto de las tecnologias en las relaciones sociales. En la pieza videoartistica Zoomers, se
abordaron tres referencias fundamentales: el capitulo Blanca Navidad de la serie Black Mirror,
que expone la complejidades de una sociedad donde las personas tienen la posibilidad de
censurar visual y auditivamente a los demas; Las meninas de Velazquez, que muestra un
sistema de enmarcacion, de cuadros dentro de cuadros a la vez que visibiliza un dispositivo de
auto-representacion; y finalmente Reverse television (Bill Viola, 1983), que busca mostrar la
perspectiva del objeto, en este caso de la television, mirando al sujeto que mira. Estas dos
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ultimas referencias aparecen plasmadas en la Fig. 4, donde observamos una imagen-mosaico,
esto es, una imagen compuesta por otras imagenes, similar al sistema de cuadros dentro de
cuadros de Velazquez; y en las Figs. 5 y 6 donde dos personajes, al modo de Reverse television,
miran a quien esta mirando.

Figuras 4. Entre-pantalla. Sistema de imagenes que interactdan en la sociedad-pantalla.

Figuras 5 y 6. Entre-pantalla. Imagenes de sujetos que interacttan en la sociedad-pantalla.

Zoomers se centra en exponer la nueva “normalidad” digital de la pandemia que se impone
como Unica opcion comunicativa. Esta palabra, “zoomers”, hace alusion a la nueva forma de
vida donde toda relacion se desarrolla en/desde las pantallas: “Se ha adoptado el nombre
zoomers (...) para describir a esta poblacién que mantiene sus interacciones sociales a través
de aplicaciones de videollamadas (mas ain en su relacion con la aplicacion Zoom, la mas
difundida en la época)”. (Gutiérrez-Peléez 92). Estos nuevos modos de interaccion a través de
las pantallas —cristalizados en Zoomers— nos van a permitir reconocer una serie de
problematicas propias de la sociedad-pantalla:

a) La sociedad-pantalla como una nueva forma de relacion social (una nueva sociedad).
Villena Fiengo en “Covido ergo zoom: La cultura en tiempos de Pandemia” (2020)
explica que durante la pandemia se han impuesto dos imperativos sociales. Por un lado,
el imperativo de la distancia social, que consiste en separar, aislar e incluso inmovilizar
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los cuerpos para paliar la transmision del virus y prevenir asi los contagios. Y, por otro
lado, el imperativo de la proximidad virtual, articulado con el anterior, donde se impone
como unico medio de conexion comunicativa la hiperconexion en la red global a la que
debemos estar continuamente conectados. Zoomers da cuenta de ambos imperativos: los
protagonistas no pueden interactuar de manera fisica debido al confinamiento y, por
ello, todas sus relaciones se circunscriben a la conexion virtual entre-pantallas. De este
modo, la pieza permite pensar la problematica de la virtualizacion y pantallizacion de
la sociedad. Asimismo, esta nueva forma de relacion social que acaece con los entornos
virtuales va a desarrollar e imponer nuevas formas de fragmentacidon social, continuando
asi el proceso de division y atomizacion social iniciado por la television (Mirzoeff 149).

b) La sociedad-pantalla como una nueva forma de realidad (una nueva metafisica). Ahora
bien, la sociedad-pantalla implica asimismo la emergencia de una novedosa estructura
de la realidad. Como apunta Josep Maria Catala en “Estética y patologia de la nueva
normalidad Apuntes para una psicopedagogia tecnologica: “la eventualidad del virus
es el catalizador de un salto cualitativo muy dréstico que nos empuja hacia una nueva
ordenacién social, pero también hacia una nueva forma de realidad” (21). Una nueva
realidad derivada de los nuevos nexos sociales fundados por las tecnologias virtuales,
que deviene una suerte de extension de la realidad. O, mas que extension, un bricolage
que intersecta la realidad natural, la social y la virtual. Mas adelante, cuando
describamos las caracteristicas del Cuerpo-pantalla, haremos alusion al cyborg vy al
avatar en tanto encarnaciones virtuales que configuran nuevos cuerpos y, de forma
correlativa, determinan nuevas realidades.

c) La sociedad-pantalla como una nueva forma de percibir (una nueva epistemologia).
Toda nueva metafisica abre el camino para la configuracion de una nueva
epistemologia. Las nuevas tecnologias virtuales y ciberespaciales han construido un
mundo que se sostiene sobre “una alucinacion consensual” (Gibson 67). Las
predicciones de Guy Debord sobre el devenir-espectaculo de la vida son pertinentes, en
este punto, para pensar la nueva vida social en tanto cumulo de reflejos, simulacros,
apariencias, espectaculos. Para el pensador situacionista “toda la vida de las sociedades
en que reinan las condiciones modernas de produccién se anuncia como una inmensa
acumulacion de espectaculos. Todo lo que antes era vivido directamente se ha alejado
en una representacion” (12). Zoomers muestra como la vida virtual de la pandemia es
un espectéaculo que se vive “entre-pantallas” y que, como apunta nuevamente Debord,
supone una “inversion concreta de la vida” y un “movimiento autébnomo de lo no-
viviente” (13). Igualmente, podemos inferir que en la Sociedad-pantalla estamos
localizados entre el tercer y el cuarto nivel del simulacro definidos por Baudrillard: entre
el simulacro que enmascara la ausencia de realidad profunda; y el simulacro que no
tiene que ver ya con ningun tipo de realidad y es ya su propio y puro simulacro. La vida
que refleja Zoomers, por tanto, es la vida de los simulacros: o bien es una vida sin
“realidad profunda” o bien es una vida que ya no tiene que ver con “ningun tipo de
realidad”

d) La sociedad-pantalla como apoteosis de la economia neoliberal (una nueva economia).
Las novedades en la estructura de la realidad social y en las formas de conocimiento, a
partir de la universalizacion de la tecnologia en estos tiempos de pandemia, articulan
igualmente con la novedades en el ambito de la economia, es decir, con las formas de
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produccion y distribucion de las mercancias y los bienes: “la telemedicina, la
ciberdocencia y el comercio digital suponen una oportunidad de negocio para estados y
empresas ya que para producir los servicios y mercancias que ofertan se necesita una
menor inversion” (Alarcon y Alfonso-Bouhaben 298). EI imperativo de la relacion
social virtual abre una posibilidad inédita para las empresas: el ciber-trabajo no solo
posibilita una menor inversion, sino que también permite la universalizacion de la vida
online entre-pantallizada y, con ella, la implementacion de formas de vigilancia que, en
ocasiones, pueden deteriorar los derechos laborales. En este sentido, la sociedad-
pantalla emergente en nuestra normalidad posmoderna y pandémica es la aliada perfecta
para la aplicacion, por parte de las empresas, de formas de vigilancia que pueden
extralimitarse y derivar hacia practicas de control poco democraticas. Zoomers muestra
las contradicciones de este mundo y, si bien no trata de satanizar las tecnologias, si se
esfuerza en visibilizar una certeza: en la actual pandemia muchas empresas han
aprovechado para poner en marcha instrumentos de control poco transparentes.

Cuerpo-pantalla o inter-pantalla

En esta categorizacion de los usos tecnoldgicos en el contexto de la pandemia pretendemos
trazar una linea de lo macro a lo micro y del exterior al interior: de la pantalla exterior del
Estado-pantalla a la pantalla intersticial de la Sociedad-pantalla y, en lo que sigue, a las formas
de interiorizacién de la pantalla en el ambito corporal: el Cuerpo-pantalla.

Para ello, tomaremos nuevamente como detonante y motor especulativo una de las
piezas videoartisticas realizadas por los estudiantes de la asignatura de Investigacion
Audiovisual: Panvid. En esta obra se pone de manifiesto coémo el uso masivo de los aparatos
tecnologicos en tanto alternativa para intentar salvar las relaciones sociales, el quehacer laboral
y el ocio durante la pandemia, ha traido consigo efectos perniciosos sobre la salud mental. Para
mostrar esta problematica, los estudiantes tomaron como referencia estética el largometraje
Rabbits (David Lynch, 2002) con el fin de visibilizar el misterio, la oscuridad y la incoherencia
que se vive en el confinamiento por la COVID-19. Para ello, construyeron una serie de
secuencias que se estructuran desde el exterior al interior: de la proyeccion de iméagenes del
virus en el espacio doméstico (Fig. 7) a la superposicion de pantallas sobre la superficie exterior
del rostro (Fig. 8) y, de ahi, a la interioridad del cuerpo definida por la distorsion de la imagen
sobre los ojos de los confinados (Fig. 9). Como podemos observar, las imagenes del virus, en
primer lugar, se proyectan en el interior del espacio doméstico; despueés, circulan en la
superficie de los cuerpos y, por ultimo, se instalan en el interior de estos. El virus funciona
como una metéfora de las imagenes de las pantallas que terminan por colonizar el cuerpo y la
propia mirada. Asi, la serie de pantallas seria la siguiente: pantallas en el exterior del espacio
domeéstico-pantalla en el exterior del cuerpo- pantallas en el interior del cuerpo.
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Figuras 7-9. De las imagenes del virus en el interior del espacio domésticos (pantalla en el exterior del espacio
domeéstico) a las superposiciones de pantallas sobre los rostros de los confinados (pantalla en el exterior del
cuerpo), a los ojos distorsionados de los confinados (pantalla en el interior del cuerpo o inter-pantalla).

Lo que se busca en este trabajo de investigacion es la expresion audiovisual de los efectos
postraumaticos causados por la cuarentena, el autoaislamiento y el distanciamiento fisico
durante Covid-19 tales como el estrés, depresion, ansiedad, entre otros. Todos estos efectos
postraumaticos se acenttan con el nuevo modo de vida pantallizada, con el nuevo sistema
virtual implementado a partir del confinamiento y como el uso excesivo de las tecnologias que
nos encasilla y nos tiene viviendo en el encuadre de las pantallas. Y que, inclusive, hace que
nosotros mismos, como nuestra la Fig. 9, nos convirtamos en pantallas.
Como en los ejemplos anteriores, vamos a utilizar la critica a las tecnologias que late en
Panvid para delinear algunos aspectos significativos del cuerpo-pantalla (una nueva ontologia):
a) EIl cuerpo-pantalla como cyborg. Clynes y Nathan (1960) fueron los primeros en
referirse al cyborg como “un ser humano mejorado”, como un proceso de
autoconstruccion y mejora humana. Por su parte, la pensadora norteamericana Donna
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Haraway define el cyborg como “un hibrido de méaquina y organismo, una criatura de
realidad social y también de ficcion” (Haraway 2). Esa hibridacion permite abordar las
sintesis heterogéneas entre nuestra realidad natural y las maquinas y artificios que se
componen con nuestros cuerpos, entre las partes organicas y las partes inorganicas
producto de nanotecnologias y robética avanzadas (Moya 229). Panvid hace alusién a
la idea de cyborg a través del relato del proceso de contagio de un cuerpo por medio de
un virus que es una imagen, una pantalla. En la Fig. 8, donde el personaje protagonista
se coloca una pantalla sobre el rostro, a modo de protesis, resuena de manera cristalina
el concepto de cyborg de Donna Haraway, en la medida que se establece un
acoplamiento entre una imagen tecnoldgica, maquinica e inorganica (la pantalla de la
tablet) con el rostro natural y organico. Dichos acoplamientos configuran una interfaz
cuerpo-maquina que posibilita la expansion del ser humano. Panvid muestra codmo este
mimetismo cuerpo-tecnologia, como este devenir maquinico del cuerpo guarda relacion
con las practicas operacionales de artistas como Orlan. Sabemos que la artista se dedico
a trabajar sobre su propio cuerpo con intervenciones quirdrgicas donde la artista
introducia protesis robéticas para potenciar las funciones de su cuerpo. Algo parecido
observamos en la Fig. 8: el rostro humano es intervenido y, en cierto modo,
extralimitado gracias a la pantalla-protesis. Ahora bien, el cyborg es todavia un cuerpo-
pantalla exterior.

El cuerpo-pantalla como avatar. “La tercera revolucion cibernética: después de su
primera aparicién (Wiener), el cyborg en segundo lugar (Gibson-Haraway), la tercera
es el avatar. La encarnacion de lo virtual, su somatizacion” (Canevacci 148). El avatar,
por tanto, va mas alla del crecimiento tecnoldgico por medio de protesis del cyborg, y
ejecuta una incorporacion virtual completa. Por ello, implica un devenir-virtualidad del
cuerpo, un auténtico devenir-pantalla o cuerpo-pantalla por medio de la “proyeccion
personalizada del yo en un entorno virtual” (Ducheneaut, Wen, Yee y Wadley 1155).
Esta proyeccion supone la incorporacion de una otredad, esto es, la produccién de “un
ser a partir de imagenes (...) de un uso multiplicativo del cuerpo extendido por medio
de sus protesis comunicativas” (Canevacci 148). Por tanto, en los dominios virtuales “el
cuerpo no queda limitado por la piel, sino que puede ser una estructura mas abierta y
compleja” (Mirzoeff 162). La Fig. 9 de Panvid guarda relacion con la idea de avatar,
esto es, con la idea de que en el metaverso de internet podemos proyectar otro ser a
través de la pantalla: los ojos tecnoldgicos y distorsionados son la metafora de la
encarnacion y la incorporacion de lo virtual: son la prétesis comunicativa instalada en
el cuerpo. El Cuerpo-pantalla del avatar es, literalmente, una inter-pantalla.

Conclusiones

Brevemente, queremos sefialar tres aportes que consideramos relevantes en la presente
investigacion.

En primer lugar, pensamos que el trabajo realizado en la asignatura Investigacion

audiovisual durante el primer afio de la pandemia ha sido sumamente significativo. A pesar de
ser un momento de excepcionalidad y de crisis mundial, y a pesar de la tristeza y desmotivacion
que muchas veces se ha visibilizado este Gltimo afio en las aulas virtuales, los estudiantes se
han comprometido con el proyecto planteado en la asignatura y han realizado trabajos
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excelentes. El planteamiento de una temaética actual y que atraviesa la vida de todos ha sido una
motivacion extra para ellos, de ahi los buenos resultados obtenidos.

En segundo lugar, creemos que la categorizacion desarrollada puede ser de utilidad para
futuras investigaciones. Slavoj Zizek sostiene que el amor a un filésofo se hace patente cuando
se observan por doquier sus conceptos: “la medida del amor verdadero a un fil6sofo es que uno
reconoce las huellas de sus conceptos en cualquier parte de la propia experiencia cotidiana”
(19). Ahora bien, en estos casos los conceptos, casi siempre, se contemplan cristalizados en
obras artisticas que tienen un prestigio similar al del pensador amado que ha forjado dichos
conceptos. Por nuestra parte, nos hemos esforzado por trabajar estas piezas audiovisuales
menores, sencillas y humildes, pequefias obras realizadas por estudiantes que nadie tendria en
cuenta para hacer una investigacion y que, para nosotros, han sido el motor dialéctico que nos
ha catapultado a construir los conceptos de Estado-pantalla, Sociedad-pantalla y Cuerpo-
pantalla; y de sobre-pantalla, entre-pantalla e inter-pantalla. Es decir, los conceptos no estaban
construidos con anterioridad: han nacido de la praxis especulativa alrededor de estas obras
audiovisuales. Si bien es cierto que no ha sido posible profundizar en cada uno de estos
conceptos, si que se ha dado la medida para definir su operatividad: a) el Estado-pantalla como
pantalla exterior y vertical, esto es, como sobre-pantalla que tematiza el poder visual del Estado
(y la posibilidad de una nueva politica de tintes totalitarios); b) la Sociedad-pantalla como
pantalla entremedias y horizontal, esto es, como entre-pantalla que revela a la manera
foucaultiana que el poder estd en todas partes (y que este poder pulverizado implica la
posibilidad de una nueva sociologia, metafisica, epistemologia y economia igualmente
totalitarias); y c) el Cuerpo-pantalla como pantalla interior, como inter-pantalla (que revela una
nueva ontologia distépica)

En tercer lugar, consideramos que esta investigacion puede servir, igualmente, para
pensar la tension tedrica entre aquellos investigadores que consideran que la tecnologia tiene
un caracter emancipatorio y tiene potencias liberadoras y democréaticas (Sierra; Lievrouw;
Atton) y aquellos que entienden que la tecnologia tiene una funcionalidad de control y
sometimiento totalitarios (Tiqqun; Marwick; Virilio). Pero también para pensar que la
tecnologia es pharmakon, esto es, a la vez remedio y veneno (Stiegler).
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