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“La fe no es creer lo que no vimos,

sino crear lo que no vemos”

“Faith is not believing what we did not see,

but creating what we do not see”

(Miguel de Unamuno)



ABSTRACT

This study shows some solutions to two problems related to the triad ‘Art - Education - Technology’.

The first, is the present disconnection between the contents taught in Art Education subjects in relation to the new visualities or

forms of artistic creation associated with new technologies.

The second, is the scarce use of the technological resources available in the classroom in relation to the teaching of the visual arts.

The starting point for resolving these shortcomings has been an exhaustive study of the ideas, inventions and didactic proposals of

the Spanish filmmaker José Val del Omar (Granada, 1904- Madrid, 1982).

This artist developed numerous proposals for educational improvement, focusing on projection technologies as potentially
didactic tools that enable the construction of teaching, based on the creation of images, so that teachers, students and artists

could articulate visual discourses.

These proposals have been transferred to the present day and put into practice, using projectors as visual technological resources
that can be found in most educational and exhibition spaces and which, furthermore, are the basis of contemporary creations that

use Projection-Based Augmented Reality (PBAR).

Based on Arts-Based Educational Research as the main methodological approach, a series of actions and educational strategies
based on experimentation with these technologies have been constructed in two different contexts: in exhibition spaces through
the creation of ‘interactive artistic-didactic devices’ and ininitial teacher training, transforming educational spaces into a laboratory

of experimentation, where learning is brought closer to the creative processes of professional artists.



RESUMEN

El presente estudio muestra algunas soluciones a dos problematicas relacionadas con la triada ‘Arte - Educacion - Tecnologia’.

La primera es la desconexion existente entre los contenidos que se imparten en las asignaturas de Educacion Artistica en relacion

a las nuevas visualidades o formas de creacion artistica vinculadas a las nuevas tecnologias.

La segunda, es el escaso aprovechamiento de los recursos tecnolégicos disponibles en las aulas en relacion a la ensefianza de las

artes visuales.

El punto de partida para resolver estas carencias ha sido un estudio exhaustivo de las ideas, inventos y propuestas didacticas del
cineasta espafiol José Val del Omar (Granada, 1904- Madrid, 1982).

Este artista desarrollé numerosas propuestas de mejora educativa, poniendo como foco de atencion lastecnologias de la proyeccion
como herramientas con un gran potencial didactico y que permiten construir una ensefianza basada en la creacion de imagenes,

para la articulacion de discursos visuales por parte de docentes, estudiantes y artistas.

Estas propuestas han sido trasladadas a la actualidad y puestas en practica, empleando los proyectores como recursos tecnolégicos
visuales que se pueden encontrar en la mayoria de los espacios educativos y expositivos y que a su vez, son la base de las creaciones

contemporaneas que utilizan la ‘Projection-Based Augmented’ Reality (PBAR) [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion].

Partiendo de la Investigacion Educativa Basada en las Artes como principal enfoque metodolégico, se han construido una serie de
accionesy de estrategias educativas basadas en la experimentacion con estas tecnologias en dos contextos diferentes: en espacios
expositivos a través de la creacion de ‘dispositivos artistico-didacticos interactivos’ y en la formacion inicial del profesorado,
transformando los espacios educativos en un laboratorio de experimentacion en el que el aprendizaje se acerca a los procesos

creativos de los artistas profesionales.
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DISENO DE LA INVESTIGACION






Autora (2016). Pantalla. Titulo visual.

Author (2016). Screen. Visual title.

- INTRODUCTION:
DEFINITION ~ OF THE RESEARCH
PROBLEM AND STATE OF THE ART

Currently, a large part of visual arts productions make
use of new technological mediain one way or another
(Bianchini and Verhagen, 2016a, p. 2; Paul, 2008, p.
3; Shanken, 2009, p. 11), but these media are hardly
present in the curriculum of university art education.

As in other subjects, the trend among institutions is
to promote the use of technologies at all levels and in
all educational contexts. This is reflected in UNESCO’s
recommendations for teachers in arts education
(2006, p. 17), or in the development goals set for the
new decade in the Seoul Agenda (UNESCO, 2010, p.
5).

Today, it could be said that these objectives have
been achieved at the level of infrastructure and
materials. In Spain, the so-called ‘Information and
Communication Technologies’ (ICTs) have increased
their presence in the classrooms of educational
centres at all levels in recent decades (Area Moreira,
2008; Duran Medina and Duran Valero, 2018) and in
non-formal educational environments linked to the
arts and heritage education such as museums and
galleries (Bellido Gant, 2001; Ibafiez-Etxeberria et al.,

- INTRODUCCION:
DELIMITACION DELPROBLEMA DE INVESTIGACION

Y ESTADO DE LA CUESTION

Actualmente gran parte de las producciones en artes visuales se valen de una
forma u otra del uso de nuevos medios tecnoldgicos (Bianchiniy Verhagen, 2016,
p. 2a; Paul, 2008, p. 3; Shanken, 2009, p. 11).En cambio, estos medios apenas

tienen presencia en el curriculum de ensefianzas artisticas universitarias.

Aligual que ocurre en otras materias, la tendencia por parte de las instituciones es
fomentar el uso de las tecnologias en todos los niveles y contextos educativos. Asi
lo reflejan las recomendaciones de la UNESCO para los docentes en ensefanzas
artisticas (2006, p. 17), o los objetivos de desarrollo marcados para la nueva

década en la Agenda de Sedl (UNESCO, 2010, p. 5).

A dia de hoy, podria decirse que estos objetivos han sido alcanzados a nivel
de infraestructuras y material. En Espafia, las denominadas ‘Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion’ (TICs) han aumentado su presencia en las aulas

de los centros educativos de todos los niveles en las ultimas décadas (Area

25



Moreira, 2008; Duran Medina y Duran Valero, 2018) y en entornos de educacion
no formales vinculados a las artes y a la educacidon patrimonial como museos y
galerias (Bellido Gant, 2001; Ibafiez-Etxeberria et al., 2018).

Sin embargo, a nivel curricular, aln no se presta la suficiente atencion a la
resolucion de uno de los grandes retos al que se enfrentan los educadores artisticos
actualmente: educar en como aplicar las ‘TICs’ para la ensefianza y aprendizaje de

las artes visuales (Marin Viadel, 2019).

Para alcanzareste objetivo es necesarioincidiren las aplicaciones de estos recursos
tecnoldgicos desde los estudios universitarios, en los cuales se inicia la formacion
de los futuros docentes destinados a la educacion formal y de los educadores que
ensefiaran en entornos no formales. Solo asi sera posible preparar el camino para
generar nuevas practicas y métodos artisticos mas adecuados a la realidad del
siglo XXI (Sanders 11l, 2006, p. 131) y crear entornos de aprendizaje actualizados

atendiendo a las necesidades de alumnado y profesorado (Huerta, 2019).

En esta labor, es crucial (a) determinar qué tecnologias estan presentes en
los espacios educativos, (b) identificar y analizar qué uso se les esta dando, (c)
compararlo con laaplicacion que se hace de estas en el ambito artistico profesional

y (d) generar propuestas didacticas adecuadas a los resultados de este analisis.
La investigacion que aqui se presenta aplica estos cuatro pasos con el objetivo

de realizar un analisis exhaustivo de un recurso tecnologico recurrente en aulas y

espacios expositivos de todo el mundo: los proyectores.
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2018).

However, at the curricular level, there is still not
enough attention paid to solving one of the great
challenges facing arts educators today: educating on
how to apply ‘ICTs’ to the teaching and learning of
the visual arts (Marin Viadel, 2019).

In order to achieve this objective, it is necessary to
focus on the applications of these technological
resources from university studies, where the training
of future teachers destined for formal education
and educators who will teach in non-formal settings
begins. Only in this way will it be possible to pave the
way to generate new artistic practices and methods
that are more appropriate to the reality of the 21st
century (Sanders I, 2006, p. 131) and to create up-
to-date learning environments that meet the needs
of students and teachers (Huerta, 2019).

In this task, it is crucial to (a) determine what
technologies are present in educational spaces,
(b) identify and analyse what use is being made of
them, (c) compare this with the application of these
technologies in the professional artistic field and
(d) generate didactic proposals appropriate to the
results of this analysis.

The research presented here applies these four
steps in order to carry out an exhaustive analysis of a
recurrent technological resource in classrooms and
exhibition spaces all over the world: projectors.

PROJECTION TECHNOLOGIES IN EDUCATION AND IN
ART

Currently, digital projectors have been established
as the medium par excellence for sharing visual
information in educational environments. Their
presence, especially in classrooms, is due to a need



Autora (2020). Par fotografico compuesto por dos citas
visuales indirectas proyectadas de la obra Jacqueline
leyendo de Picasso (izquierda) y The Embassy de Filipa César
(derecha).

Author (2020). Photo pair composed of two projected
indirect visual quotations from the work Jacqueline
leyendo by Picasso (left) and The Embassy by Filipa

César (right).



LAS TECNOLOGIAS DE PROYECCION EN LA EDUCACION Y EN EL ARTE

Actualmente, los proyectores digitales se han impuesto como el medio por
antonomasia para compartir informaciéon visual en entornos educativos. Su
presencia, especialmente en las aulas, se debe a una necesidad de visualizar
imagenes para ampliar la informacion sobre los contenidos expuestos, una
necesidad heredada de los proyectores analdgicos y estos a su vez de los manuales
ilustrados, cuyo primer precedente fue Orbis Sensualis Pictus (Comenius, 1664).

Lo que en su momento fue la Unica alternativa a las laminas, los libros ilustrados
y a las propias obras visuales, hoy en dia compite con la enorme cantidad de
informacion que ofrecen Internet y las pantallas de los dispositivos personales.
No obstante, a pesar de estas nuevas formas de acceder a contenidos visuales
complementarios, la necesidad de disponer de medios especificos en aulas y
entornos educativos prevalece.

Una de las principales causas de esto es que, a nivel de inversion econémica,
un proyector es mas rentable que un ordenador o una tableta individual en los
centros de estudios, o que grandes pantallas de television o pantallas interactivas
en espacios expositivos. Con tan solo un aparato conectado a un ordenador o
a una fuente de informacién externa se pueden mostrar infinidad de imagenes,
informacién que de una forma u otra esta supervisada por el educador. En la
mayoria de las ocasiones, su utilizacion se centra en la presentacion de contenidos
textuales o visuales para complementar las lecciones del profesorado o a la
reproduccion en bucle de videos o imagenes en museos y galerias.

Este empleo de los proyectores es totalmente valido, pero insuficiente si lo que
se persigue es hacer un uso actualizado de estas tecnologias en el campo de la
Educacion Artistica.
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to visualise images to expand the information on the
contents on display, a need inherited from analogue
projectors, and these in turn from illustrated
manuals, whose first precedent was Orbis Sensualis
Pictus (Comenius, 1664).

What was once the only alternative to prints,
illustrated books and visual works themselves, today
competes with the enormous amount of information
offered by the Internet and the screens of personal
devices. However, despite these new ways of
accessing complementary visual content, the need
for specific resources in classrooms and educational
environments prevails.

One of the main reasons for this is that, in terms
of economic investment, a projector is more cost-
effective than an individual computer or tablet in
schools, or large television screens or interactive
screens in exhibition spaces. With just one device
connected to a computer or an external information
source, an infinite number of images can be
displayed, information which in one way or another
is supervised by the educator. In most cases, their
use is focused on the presentation of textual or
visual content to complement the teacher’s lessons
or the looping of videos or images in museums and
galleries.

This use of projectors is totally valid, but insufficient
if the aim is to make up-to-date use of these
technologies in the field of Art Education.

Why is it insufficient? Because it does not match
the way these resources are being applied in the
professional artistic field. To understand this, it is
convenient to look at how visual artists are using
these projection technologies in their creations.



Firstly, the use they make of these resources is not
only aimed at the display or reproduction of content,
but they pursue the development of ‘new visualities’
(Macgregor Wise and Koskela, 2016; Rincon Rosales,
2009), new forms of visual creation that make use of
the latest advances in image technologies.

Specifically, projection technologies have the ability
to insert visual information and transform all kinds
of surfaces on small and large scales. This use of
light as a creative material makes the amount of
visual information present in the real environment
‘augmented’, which is why such manifestations are
referred to as “Projection-Based Augmented Reality”
(PBAR) (Bimber, 2002).

In the last decade (from 2010 onwards), many artists
have become interested in this technique. For
example, in 2009, the artist Daniel Canogar began to
actively involve the publicin his work Asalto, making
them the protagonist of the piece by projecting them
onto emblematic buildings and monuments such as
the Alcazar of Segovia (Spain), the Victoria Viaduct
in Durham (UK) or the Union Station in Toronto
(Canada).

In 2014, Nobumichi Asai presented in collaboration
with the ‘Ishikawa Wantanbe’ Laboratory of the
University of Tokyo his piece Omote, the first example
of ‘Face Tracking’ to modify faces in movement
thanks to the DynaFlash*1, a high-speed projector
that emits 1000 images per second.

In 2016, the group of artists Gianfranco lannuzzi,
Renato Gatto and Massimiliano Siccardi inaugurated
the first immersive exhibition based solely on
projections at the Atelier des Lumiéres (Paris, France).
Since then, they have been developing exhibitions

;Porquéesinsuficiente? Porque noseadecuaalamaneraenqueseestanaplicando
estos recursos en el ambito artistico profesional. Para comprenderlo, conviene
dirigir la mirada a codmo los artistas visuales estan empleando estas tecnologias de
proyeccion en sus creaciones.

En primer lugar, la utilizacion que hacen de estos recursos no va dirigida
Unicamente a la muestra o reproduccion de contenidos, sino que persiguen el
desarrollo de ‘nuevas visualidades’ [new visualities] (Macgregor Wise y Koskela,
2016; Rincon Rosales, 2009), nuevas formas de creacion visual que se valen de los
ultimos avances en las tecnologias de la imagen.

Concretamente, las tecnologias de la proyeccion tienen la capacidad para insertar
informacion visual y transformar todo tipo de superficies a pequefia y gran
escala. Esta utilizacion de la luz como materia creativa hace que la cantidad de
informacion visual presente en el entorno real se ‘aumente’, por lo que este tipo de
manifestaciones se recogen en la denominacion de “Projection-Based Augmented
Reality” (PBAR) (Bimber, 2002) [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion].

En la Gltima década (de 2010 en adelante), muchos artistas se han interesado por
esta técnica. Por ejemplo, en 2009, el artista Daniel Canogar comenzé a involucrar
activamente al pUblico en su obra Asalto, convirtiéndolo en el protagonista de la
pieza al proyectarlo sobre edificios y monumentos emblematicos como el Alcazar
de Segovia (Espafa), el ‘Victoria Viaduct’ de Durham (Reino Unido) o la ‘Union
Station’ de Toronto (Canada).

En 2014, Nobumichi Asai present6 en colaboracion con el Laboratorio ‘Ishikawa
Wantanbe’ de la Universidad de Tokio su pieza Omote, primera muestra del ‘Face
Tracking’ o ‘seguimiento facial’ para modificar rostros en movimiento gracias
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al DynaFlash*1, un proyector de alta velocidad que emite 1000 imagenes por
segundo.

En 2016, el grupo de artistas compuesto por Gianfranco lannuzzi, Renato Gatto
y Massimiliano Siccardi inauguraron la primera exposicion inmersiva basada
Unicamente en proyecciones en el Atelier des Lumiéres (Paris, Francia). Desde
entonces, desarrollan exposiciones que persiguen un acercamiento diferente a la
obra de grandes artistas, transformando el espacio expositivo en un lugar en el
que los espectadores entran literalmente dentro de las piezas.

En 2017, los artistas visuales Victor Pilon y Michel Lemieux con su proyecto Cité
Mémoire transformaron por completo el casco antiguo de Montreal (Canada)
al convertir paredes, fachadas de edificios emblematicos, suelos e incluso el
mobiliario urbano en enormes pantallas en las que todas las noches de verano se
proyectaron escenas sobre la historia de la ciudad.

En 2019, las artistas Laia Cabrera e Isabelle Duverguer expusieron en la galeria
Flutterde LosAngeles (Estados Unidos) su pieza lllusion [Espejismo], unainstalacién
inmersiva e interactiva en la que, gracias al uso de proyectores conectados a
sensores de movimiento y camaras infrarrojas, el publico asistente era capaz de
modificar con sus movimientos su propio aspecto y el de la sala.

En todos estos ejemplos, los artistas no utilizan las tecnologias de la proyeccion
porque sean la Gltima tendencia o para recibir subvenciones, sino porque con
estos recursos pueden alcanzar resultados imposibles de conseguir con otros
medios. Cada artista ha aplicado la ‘Projection-Based Augmented Reality’ ante
la necesidad de alcanzar “nuevos modos de experiencia” (Dewey, 2008, p. 159),
llevando al limite las posibilidades de esta técnica para alcanzar experiencias
estéticas Unicas.
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that pursue a different approach to the work of great
artists, transforming the exhibition space into a place
where viewers literally enter inside the pieces.

In 2017, visual artists Victor Pilon and Michel
Lemieux with their project Cité Mémoire completely
transformed the old town of Montreal (Canada) by
turning walls, facades of landmark buildings, floors
and even street furniture into huge screens on which
scenes from the city’s history were projected every
summer night.

In 2019, artists Laia Cabrera and Isabelle Duverguer
exhibited their piece Illusion at the Flutter gallery
in Los Angeles (United States), an immersive and
interactive installation in which, thanks to the use
of projectors connected to movement sensors and
infrared cameras, the audience was able to modify
their own appearance and that of the room with their
movements.

In all these examples, artists do not use projection
technologies because they are the latest trend or to
receive grants, but because with these resources they
can achieve results that are impossible to achieve
with other media. Each artist has applied ‘Projection-
Based Augmented Reality’ (for short, ‘PBAR’
henceforth) in response to the need to achieve “new
modes of experience” (Dewey, 2008, p. 159), pushing
the possibilities of this technique to the limit in order
to achieve unique aesthetic experiences.

Unfortunately, both experience and aesthetics
are often overlooked in the use of these same
technologies in arts education lessons. This makes
their use insufficient, incomplete, if a full and up-to-
date application of these resources is to be pursued.

In this sense, the research presented here offers



Autora (2017). Fotografia independiente que contiene una cita visual indirecta de la obra Cité
Mémoire [Memoria de la ciudad](Lemieux y Pilon, 2017).

Author (2017). Independent picture which contains an indirect visual quotation from the
work Cité Mémoire (Lemieux and Pilon, 2017).



Desafortunadamente, tanto experiencia como estética suelen pasarse por alto a
la hora de hacer uso de estas mismas tecnologias en las lecciones de educacién
artistica. Esto hace que su utilizacion sea insuficiente, incompleta, si lo que se
persigue es una aplicacion integra y actualizada de estos recursos.

En este sentido, la investigacion que aqui se presenta ofrece una solucion a esta
carencia a través del analisis de la trayectoria creadora de un artista que, a pesar
de no ser coetaneo, supo conjugar equilibradamente y de forma visionaria arte,
tecnologia y educacion. Este autor fue el cineasta e inventor granadino José Val
del Omar (1904- 1982), quien se marcé como objetivo introducir ambos aspectos,
estético y experiencial, como contenido fundamental dentro del curriculum
escolar y en otros ambitos como la educacion en museos a través del empleo de
las tecnologias de la proyeccion.

LAS PROPUESTAS DIDACTICAS DE JOSE VAL DEL OMAR Y SU
VINCULACION CON LA ACTUALIDAD ARTISTICA Y EDUCATIVA

La idea de indagar acerca de las aplicaciones de la ‘PBAR’ en el ambito de la
educacion artistica ha sido motivada por las propuestas didacticas de José Val del
Omar. Su produccién cinematografica siempre estuvo marcada por su experiencia
como proyeccionista en las Misiones Pedagodgicas de la Il Republica Espafiola
(1931-1936). Tras ser testigo de la reaccion de cientos de personas la primera vez
que veian proyectadas imagenes en movimiento, Val del Omar supo ver el enorme
potencial del cine con fines pedagdgicos. Asi comenzé su afan por introducir el
“cinema educativo”, una modalidad de cine que él mismo catalogb con un alto
potencial didactico, ya que iba mas alla del entretenimiento basado en la narrativa
de historias para centrarse mas en lo sensorial y experiencial (Val del Omar, 1932).
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a solution to this lack through the analysis of the
creative career of an artist who, despite not being a
contemporary, knew how to combine art, technology
and education in a balanced and visionary way.
This author was the Granada-born filmmaker
and inventor José Val del Omar (1904-1982), who
set himself the goal of introducing both aspects,
aesthetic and experiential, as fundamental content
within the school curriculum and in other areas such
as museum education through the use of projection
technologies.

THE DIDACTIC PROPOSALS OF JOSE VAL DEL
OMAR AND THEIR LINK TO CURRENT ARTISTIC AND
EDUCATIONAL TRENDS

The idea of investigating the applications of ‘PBAR’
in the field of art education was motivated by the
didactic proposals of José Val del Omar. His film
production was always marked by his experience
as a projectionist in the ‘Misiones Pedagbgicas’
(Pedagogical Missions) of the Second Spanish
Republic (1931-1936). After witnessing the reaction of
hundreds of people the first time they saw moving
images projected, Val del Omar saw the enormous
potential of cinema for educational purposes. Thus
began his eagerness to introduce “educational
cinema”, aform of cinema that he himself categorised
as having a high didactic potential, as it went beyond
entertainment based on storytelling to focus more on
the sensorial and experiential (Val del Omar, 1932).

In order to develop this “educational cinema”, Val del
Omar investigated the creation of new techniques
based on light and projection technologies, the only
cinematographic support before the appearance of



television. He invented and modified projectors with
the aim of facilitating the inclusion of still and moving
images in educational spaces, reducing costs and
encouraging the active participation of teachers and
students in the creation of the images on the slides
(Val del Omar, 1931, 1955b). He also made devices
with lenses, mirrors, filters and motors; and devised
some techniques for his film productions, audiovisual
resources that he perfected in his “Laboratorio Picto-
Luminico-Audio-Tactil” (Picto-Lumino-Audio-Tactile
Laboratory) (PLAT) (Val del Omar, n. d.-d). Some of
these techniques can be considered predecessors
of the ‘PBAR, such as the “desbordamiento
apanoramico” (apanoramic overflow), ancestor of the
immersive projections; the “maquillaje electronico”
(electronic make-up), prototype of the current Face
tracking; or the “Tactil Visién” (Tactile Vision), based
on the modification of surfaces with lights and
programmed projections.

This artist’s advanced conception of the use of
technologiesis reflected in the fact that contemporary
art has evolved both technically and conceptually in
accordance with Val del Omar’s visionary proposals,
receiving belated but deserved recognition from
film scholars such as the critic Raymond Bellour
who describes him as the “solitary prophet of a total
cinema” (2012, p. 14).

In this sense, Val del Omar was not only an inventor of
devices, but a designer of experiences. His proposals
about the fundamental role of technologies in
channelling the aesthetic experience of the public
to free them from their passivity, fit in with what has
recently been called “artistic dispositifs” (Bellour,
2012; Bianchini & Verhagen, 2016a; Ickowicz,

Con el fin de desarrollar este “cinema educativo”, Val del Omar indagd en la
creacion de nuevas técnicas basadas en la luz y las tecnologias de la proyeccion,
Unico soporte cinematografico antes de la aparicion de la television. Inventd y
modificd proyectores con el objetivo de facilitar la inclusion de imagenes fijas
y en movimiento en espacios educativos, abaratando costes y fomentando la
participacion activa de docentes y alumnado en la creacidn de las imagenes de
las diapositivas (Val del Omar, 1931, 1955b). También fabricé artefactos con lentes,
espejos, filtros y motores; e ided algunas técnicas para sus producciones filmicas,
recursos audiovisuales que perfecciond en su Laboratorio “Picto-Luminico-
Audio-Tactil” (PLAT) (Val del Omar, s. f.-d). Algunas de estas técnicas pueden ser
consideradas predecesoras de la ‘PBAR’, como el “desbordamiento apanoramico”,
antepasado de las proyecciones inmersivas; el “maquillaje electrénico”, prototipo
del actual “Face tracking”; o la “Tactil Vision”, basada en la modificacion de
superficies con luces y proyecciones programadas.

La avanzada concepcion del empleo de las tecnologias que tenia este artista se
refleja en el hecho de que el arte contemporaneo ha evolucionado tanto técnica
como conceptualmente en concordancia con estas propuestas visionarias de
Val del Omar, recibiendo un reconocimiento tardio pero merecido por parte
de estudiosos del cine como el critico Raymond Bellour que lo califica como el
“profeta solitario de un cine total” (2012, p. 14).

En este sentido, Val del Omar no sélo fue un inventor de aparatos, sino un
disenador de experiencias. Sus planteamientos acerca del papel fundamental
de las tecnologias para encauzar la experiencia estética del publico para librarlo
de su pasividad encajan con lo que se ha denominado recientemente como
“dispositivos artisticos” [Artistic dispositifs] (Bellour, 2012; Bianchini y Verhagen,
2016a; Ickowicz, 2016), término utilizado para referirse a aquellas obras en las
que las tecnologias juegan el papel de “facilitadores” de la interaccion de los
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espectadores (Kwastek, 2013, p. 263), de forma que su intervenciéon determina el
devenir de la propia pieza artistica.

Ademas, su metodologia de trabajo basada en experimentacion directa con
las tecnologias y creacion de espacios de experimentacion, esta intimamente
relacionada con la manera de trabajar de muchos artistas actualmente, estudios y
laboratorios que se dedican a experimentar y explorar al maximo las posibilidades
de las tecnologias con el objetivo de alcanzar nuevos modos de experiencia a
través de estrategias estéticas.

Ademas de todos estos avances técnicos y dispositivos, Val del Omar se percatd
de que el mismo método que él utilizaba como creador podia ser altamente
beneficioso para la educacion: la experimentacion directa y la creacién con las
tecnologias (Val del Omar, 1972).

En relacidon a esta idea, el cineasta manifestd en reiteradas ocasiones a las
instituciones como el Ministerio de Informacion, el de Educacion, Televisidon
Espafnola e incluso la empresa fabricante de proyectores ENOSA (Empresa
Nacional de Optica S.A.) lanecesidad de ofrecer espacios equipados con las Gltimas
tecnologias audiovisuales y convertirlos en laboratorios de experimentacién con
las mismas para explorar al maximo su potencial artistico y didactico (Val del Omar,
1967a, 19714, 1973).

Estas reivindicaciones también se han visto de alguna forma reflejadas en la
actualidad educativa.

El futuro educativo que se esta construyendo apunta directamente a un cambio

de paradigma en el que predomina el “aprendizaje experiencial” (Dewey, 2010;
Kolb, 1984). Movimientos representativos como “Do-It-Yourself” (DIY) [Hazlo-TG-
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2016), a term used to refer to those works in which
technologies play the role of “facilitators” of the
interaction of the spectators (Kwastek, 2013, p. 263),
in such a way that their intervention determines the
future of the artistic piece itself.

Moreover, his work methodology based on direct
experimentation with technologies and the creation
of experimental spaces is closely related to the
way of working of many artists today, studios and
laboratories that are dedicated to experimenting
and exploring the possibilities of technologies to the
maximum with the aim of achieving new modes of
experience through aesthetic strategies.

In addition to all these technical advances and
devices, Val del Omar realised that the same method
he used as a creator could be highly beneficial for
education: direct experimentation and creation with
technologies (Val del Omar, 1972).

In relation to this idea, the filmmaker repeatedly
expressed to institutions such as the Ministry of
Information, the Ministry of Education, “Television
Espafiola” (Spanish National TV) and even the
projector manufacturer ENOSA (“Empresa Nacional
de Optica S.A”) the need to offer spaces equipped
with the latest audiovisual technologies and turn
them into laboratories for experimentation with
these technologies, in order to explore their artistic
and didactic potential to the maximum (Val del
Omar, 1967a, 1971a, 1973).

These demands have also been reflected to some
extent in the current educational situation.

The educational future that is being built points
directly to a paradigm shift in which “experiential
learning” predominates (Dewey, 2010; Kolb, 1984).



Representative movements such as “Do-lt-Yourself
(DIY)”, the “Maker Culture” (Martini & Chiarella, 2017;
Séanchez Ludefia, 2019), “Hands-on Learning” or
“Learning by Doing” are being incorporated into
formal and non-formal education with the aim of
actively involving learners and teachers, placing the
bulk of learning in their actions and experiences
rather than in the passive reception of content.

In the field of non-formal education, it is worth
highlighting a movement that links art, technology
and education in equal parts: “Tinkering” (Anthesis
Lavola Educa, 2018; Exploratorium, 2020; Wilkinson &
Petrich, 2014). “Tinkering” as an educational method
was conceived and continues to be promoted by
the Exploratorium science museum in San Francisco
(California, USA), which already in the 1970s was
pointed out by Val del Omar as a reference to follow
in the construction of experimental spaces, as he
was able to recognise numerous similarities with his
creative process (Val del Omar, 1973, p. 4, 1976b).

But beyond purely technical advances or
technological training, Val del Omar also pointed out
theimportance ofthese mediaforaestheticawareness
and the fundamental role that both teachers and
creators played in this task (Val del Omar, 1968).
The didactic background to this idea was reinforced
when he became acquainted with the work of the
famous philosopher Marshall McLuhan (MclLuhan
& Fiore, 1969) and recognised in it all his work and
reflections on technology, art and education. This led
him to continue investigating in his PLAT laboratory
about proposals that brought together these three
areas, ideas that he tried to transfer until the end of
his life to areas such as the “Museum of Modern Art

Mismo], la “Cultura del Hacer” [Maker Culture] (Martini & Chiarella, 2017; Sanchez
Ludefia, 2019), el “Hands-on Learning” [Aprendizaje Practico] o el “Learning by
Doing” [Aprender haciendo] se estan incorporando en la educacién formal y no
formal con el objetivo involucrar activamente a aprendices y docentes, situando el
grueso del aprendizaje en sus acciones y experiencias en lugar de en la recepcidn
pasiva de contenidos.

Enelambitodelaeducaciéonnoformal, cabe destacar un movimiento que relaciona
arte, tecnologia y educacion a partes iguales: el “Tinkering” (Anthesis Lavola
Educa, 2018; Exploratorium, 2020; Wilkinson y Petrich, 2014). El ‘Tinkering’ como
método educativo fue gestado y continla siendo promovido el museo de ciencias
Exploratorium de San Francisco (California, Estados Unidos), que ya en los afios
70 fue sefialado por Val del Omar como un referente a seguir en la construccién de
espacios de experimentacion ya que pudo reconocer numerosas similitudes con
su proceso creativo (Val del Omar, 1973, p. 4, 1976b).

Pero mas alla de los avances puramente técnicos o la formacion tecnolégica, Val
del Omar también sefial6 la importancia de estos medios para la sensibilizacion
estética y el papel fundamental que cumplian en esta labor tanto maestros como
creadores (Val del Omar, 1968). El trasfondo didactico de esta idea se vio reforzada
cuando conocié la obra del célebre filésofo Marshall McLuhan (McLuhan y Fiore,
1969) y reconoci6 en ella todo su trabajo y sus reflexiones acerca de la tecnologia,
el arte y la educacion. Esto le hizo continuar indagando en su laboratorio PLAT
acerca de propuestas que aunaran estos tres ambitos, ideas que trat6 de trasladar
hasta el final de su vida a areas como el “Museo de Arte Moderno y en sus
ambitos de creatividad infantil”, exposiciones en “salas de arte, ateneos y museos
provinciales” e incluso “escaparates” y “artes graficas y publicidad” (Val del Omar,
1973).
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Gran parte de estas ideas jamas fueron llevadas a la practica mas alla de su
propio trabajo. Sin embargo, Val del Omar no ces6 en su empefio porque tenia
plena confianza en los beneficios que podia aportar tanto a nivel artistico como
didactico. Estaba convencido porque habia comprobado su eficacia con su propia
experiencia.

Y lo masimportante es que supo aprender de esas experiencias, y cada aprendizaje
nuevo lo impulsé a compartir sus descubrimientos para provocar la misma
sorpresa y fascinacion que él sentia en sus semejantes.

En esencia, compartir fue lo que lo movid, la “molécula motriz” (Val del Omar,
1977, p. 3) que lo guid desde su participacion en las Misiones Pedagdgicas y que,
por considerarla clave para una buena educacion, se ha tratado de rescatar en esta
investigacion.

APLICACIONES DE LA ‘PROYECTION-BASED AUGMENTED REALITY’
(PBAR) [REALIDAD AUMENTADA BASADA EN LA PROYECCION] PARA LA
ENSENANZA DE LAS ARTES VISUALES A PARTIR DE LAS PROPUESTAS
DIDACTICAS DE JOSE VAL DEL OMAR

Este breve recorrido por las ideas y proyectos didacticos mas significativos de Val
del Omar ha sido posible gracias a que el autor dejé registro de todas estas ideas
de forma escrita, pero sobre todo en sus producciones artisticas. De este modo, se
han podido rescatary adaptar a la actualidad, dando lugar a los resultados de esta
investigacion. El proceso de investigacion no se ha limitado a enumerar y reflejar
textualmente qué hizo Val del Omar, sino en reflexionar desde la puesta en marcha
de susideas acerca del valor que estas tienen para la actualidad en el campo de la
educacion en artes visuales.
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and its areas of children’s creativity”, exhibitions in
“art galleries, athenaeums and provincial museums”
and even “shop windows” and “graphic arts and
advertising” (Val del Omar, 1973).

Many of these ideas were never put into practice
beyond his own work. However, Val del Omar did not
cease in his efforts because he had full confidence
in the benefits it could bring both on an artistic and
didactic level. He was convinced because he had
proven its effectiveness through his own experience.

Most importantly, he was able to learn from these
experiences, and each new learning prompted him
to share his discoveries in order to provoke the same
surprise and fascination he felt in his peers.

In essence, sharing was what moved him, the
“molécula motriz” (driving molecule) (Val del Omar,
1977, p. 3) that guided him from his participation
in the Pedagogical Missions and which, as it is
considered crucial for a good education, we have
tried to rescue in this research.

APPLICATIONS OF THE ‘PBAR’ FOR THE TEACHING
OF THE VISUAL ARTS BASED ON THE DIDACTIC
PROPOSALS OF JOSE VAL DEL OMAR

This brief overview of Val del Omar’s most significant
didactic ideas and projects has been possible thanks
to the fact that the author left a record of all these
ideas in written form, but above all in his artistic
productions. In this way, it has been possible to
rescue and adapt them to the present day, giving rise
to the results of this research. The research process
has not been limited to listing and reflecting textually
what Val del Omar did, but rather to reflect from the
implementation of his ideas on the value they have



Autora (2017). Fotografia independiente que contiene citas visuales indirectas de las peliculas Mi amigo Angel (Kafati, 1962) y Vibracién
de Granada (Val del Omar, 1935).

Author (2017). Independent picture which contains indirect visual quotations from the films Mi amigo Angel [My friend Angel] (Kafati,
1962) and Vibracién de Granada [Vibration of Granada] (Val del Omar, 1935).



A raiz de este analisis, ha podido comprobarse que los planteamientos de Val
del Omar, a pesar de haber sido formulados en una época pasada, ofrecen una
solucion a esa desconexion entre el ambito artistico y didactico que es aplicable en
la actualidad. Valiéndose de las tecnologias de la proyeccion, Val del Omar fue un
“pionero en la utilizacién de la imagen con fines pedagdgicos y de investigacion”
(Viver, 2010, p. 26). Pero sin duda, el motivo por el que sus inventos, ideas y
propuestas didacticas no han quedado obsoletas por el avance tecnolégico hasido
porque elaboré todas ellas en base a una inquietud estética. Por este motivo, es
posible adaptarsusideasalosmediosde losquesedisponeactualmenteyalosque
vendran en el futuro, porque en esencia su objetivo era alcanzar una sensibilizacion
y aprendizaje artistico y estético. Esta idea de explorar las posibilidades de las
tecnologias colocando en primer término la aportacion artistica es fundamental
en la formacion inicial del profesorado.

Actualmente, urge establecer unos cimientos sélidos en la formacién de los
futuros docentes que enfaticen que los valores distintivos de las artes van mas alla
de las materias propiamente artisticas. La aparicion de proyectos pedagdgicos
interdisciplinares como los programas educativos ‘STEAM’: Science, Technology,
Engineering, Arts and Maths [Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas]
(Barrett et al., 2015; Radziwill et al., 2015; Stewart et al., 2019) hacen necesaria una
formacion solida en el ambito artistico. La reciente incorporacion de las artes en
estas programaciones, derivadas de los programas STEM: Science, Technology,
Engineering and Maths [Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas] (Ramaley,
2002), hace que aln se detecten algunos desequilibrios en relacion al resto de
disciplinas, tratandose a las artes de forma superficial o distorsionada por los
estereotipos.

Con el fin de evitar esta mala praxis, es necesaria una alfabetizacion artistica en
relacion a las formas de creacion visuales que incluyen las nuevas tecnologias
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for the present day in the field of education in the
visual arts.

As a result of this analysis, it has become clear that
Val del Omar’s approaches, despite having been
formulated in a bygone era, offer a solution to this
disconnection between the artistic and didactic
spheres that is applicable today. Using projection
technologies, Val del Omar was a “pioneer in the use
of the image for pedagogical and research purposes”
(Viver, 2010, p. 26). But undoubtedly, the reason why
his inventions, ideas and didactic proposals have not
been rendered obsolete by technological progress
is because he developed all of them on the basis of
an aesthetic concern. For this reason, it is possible to
adapt his ideas to the means currently available and
those to come in the future, because in essence his
aim was to achieve artistic and aesthetic awareness
and learning.

Thisidea of exploring the possibilities of technologies
with artistic input at the forefront is fundamental to
initial teacher education.

There is now an urgent need to establish a solid
foundation in the training of future teachers that
emphasises that the distinctive values of the arts go
beyond the arts subjects themselves. The emergence
of interdisciplinary pedagogical projects such as
the  ‘STEAM’ education programmes [Science,
Technology, Engineering, Arts and Maths] (Barrett et
al., 2015; Radziwill et al., 2015; Stewart et al., 2019)
require a strong training in the arts. The recent
incorporation of the arts into these programmes,
derivedfrom STEM [Science, Technology, Engineering
and Maths] (Ramaley, 2002), means that there are still
some imbalances in relation to the other disciplines,



Autora (2020). Comentario visual compuesto por tres citas visuales extraidas de la web The Ultimate List of STEAM Art Lessons
[La lista definitiva de lecciones de arte STEAM] (Priddy, 2020) y del capitulo de Anne Osbourn (Stewart et al., 2019, p.161).

Author (2020). Visual comentary composed of three visual quotations extracted from the website The Ulitmate List of STEAM
Art Lessons (Priddy, 2020) and the chapter from Anne Osbourn (Stewart et al., 2019, p.161).



como soporte artistico y esta es una labor que Gnicamente puede ser desarrollada
por educadores bien formados en “las formas de pensamiento que las artes
estimulan y desarrollan” (Eisner, 2004). Estas formas de pensamiento suscitadas
por las artes es lo que Eisner denomina el “pensamiento artistico” o “inteligencia
cualitativa” (2002a, p. 48).

Estas formas de pensamiento hacen que los artistas no consideren a las tecnologias
como maquinas destinadas a repetir siempre la misma accion, sino como avances
técnicos que les permiten alcanzar nuevos modos de experiencia (Dewey, 2008, p.
159).

Asi pues, del mismo modo que los artistas aplican su “pensamiento artistico”
para emplear las tecnologias de proyeccion y generar ‘dispositivos artisticos’
basados en la ‘Projection-Based Augmented Reality’ [Realidad Aumentada Basada
en la Proyeccion], también podran hacerlo los educadores si son formados en
esta manera de pensar. En consecuencia, seran capaces de aplicar este tipo de
pensamiento para, a través de las tecnologias de proyeccion presentes en aulas y
espacios museisticos, generar ‘dispositivos artisticos’ con fines educativos.

En esta direccion, la tesis que aqui se presenta también se ha centrado en
la alfabetizacion artistica y tecnologica partiendo de las “Metodologias de
Investigacion Basadas en Artes”, las cuales se plantean la resolucién de problemas
de investigacion a través de la argumentacion, recogida de datos y elaboracion de
conclusiones partiendo de los procedimientos propios de las diferentes disciplinas
artisticas (Marin Viadel, 2012, p. 16). De entre todas las tipologias de Metodologias
Artisticas de Investigacion que existen, la Investigacion Educativa Basada en las
Artes o ‘Arts-Based Educational Research’ (Barone y Eisner, 2006; Cahnmann-
Taylor, 2008; Marin Viadel, 2005, 2012; Marin Viadel y Roldan, 2017) es la que se ha
adoptado principalmente en estainvestigacion. Este enfoque se define por “sugerir
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with the arts being treated superficially or distorted
by stereotypes.

In order to avoid this malpractice, artistic literacy is
necessary in relation to the forms of visual creation
that include new technologies as an artistic support,
and this is a task that can only be developed by
educators well trained in “the forms of thought
that the arts stimulate and develop” (Eisner, 2004).
These forms of thinking stimulated by the arts are
what Eisner calls “artistic thinking” or “qualitative
intelligence” (20023, p. 48).

These ways of thinking mean that artists do not see
technologies as machines destined to always repeat
the same action, but as technical advances that allow
them to achieve new modes of experience (Dewey,
2008, p. 159).

So, just as artists apply their “artistic thinking” to use
projection technologies to generate ‘artistic devices’
based on ‘Projection-Based Augmented Reality’,
so too will educators be able to do so if they are
trained in this way of thinking. Consequently, they
will be able to apply this kind of thinking to generate
‘art devices’ for educational purposes through the
projection technologies present in classrooms and
museum spaces.

In this direction, the thesis presented here has also
focused on artistic and technological literacy based
on “Arts-Based Research Methodologies”, which aim
to solve research problems through argumentation,
data collection and drawing conclusions based on
the procedures of the different artistic disciplines
(Marin Viadel, 2012, p. 16). Among all the typologies
of Artistic Research Methodologies that exist, Arts-
Based Educational Research (Barone and Eisner,
2006; Cahnmann-Taylor, 2008; Marin Viadel, 2005,
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nuevas formas de ver los fenomenos educativos” y de “ plantear preguntas sobre
ellos que de otra forma no se habrian planteado” (Barone y Eisner, 2006, p. 96).

Desde esta perspectiva, ha sido posible identificar y descubrir las aplicaciones de
la ‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR) en las ensefianzas de las artes
visuales atendiendo principalmente a tres premisas:

1)  Recurrir sistematicamente a referentes provenientes de las artes “de gran
calidad y reconocido prestigio”, (Roldan y Marin Viadel, 2012, p. 121) en relacién
al problema de investigacion planteada, no sélo en el caso de Val del Omar, sino
también en la seleccion de artistas contemporaneos que ilustran los nuevos
avances.

2) Tomar como referencia principal la forma en que crean, perciben y toman
decisiones los artistas, haciendo hincapié en la experiencia estética (Eisner, 2002a).
Esto significa comprender los procedimientos y las estrategias resolutivas propias
de las artes.

3) Considerar a las obras artisticas como ‘artefactos’ capacitados para plantear
preguntas, generar evidencias visuales y presentar resultados que propongan
soluciones a problemas educativos (Marin Viadel, 2012, p. 24).

Estas tres premisas han permitido trazar un camino para hallar soluciones a un
uso mas coherente de las tecnologias de proyeccion para la ensefianza de las artes
visuales. Ademas, han constituido la estructura general de la tesis, dividida en tres
bloques bien diferenciados:

BLOQUE I, relativo al punto 1: recurrir a referentes de calidad
provenientes de las artes.
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2012; Marin Viadel and Roldan, 2017) is the one
that has been mainly adopted in this research. This
approach is defined by “suggesting new ways of
looking at educational phenomena” and “raising
questions about them that otherwise would not have
been asked” (Barone and Eisner, 2006, p. 96).

From this perspective, it has been possible to identify
and discover the applications of Projection-Based
Augmented Reality (PBAR) in the teaching of visual
arts, focusing mainly on three premises:

1) Systematically resorting to references from
the arts “of great quality and recognised prestige”
(Roldén and Marin Viadel, 2012, p. 121) in relation to
theresearch problem posed, notonlyinthe case of Val
del Omar, but also in the selection of contemporary
artists who illustrate the new developments.

2) To take as a main reference the way artists
create, perceive and make decisions, with an
emphasis on aesthetic experience (Eisner, 2002a).
This means understanding the procedures and
decision-making strategies specific to the arts.

3) Considerartisticworks as ‘artefacts’ capable
of raising questions, generating visual evidence
and presenting results that propose solutions to
educational problems (Marin Viadel, 2012, p. 24).

These three premises have made it possible to trace
a path towards finding solutions for a more coherent
use of projection technologies for teaching the visual
arts. Moreover, they have constituted the general
structure of the thesis, divided into three distinct
blocks:

BLOCK I, relating to point 1: drawing on quality
references from the arts.



This first block establishes the basis for all of this
research, as it details the main subject of study that
has served as the starting point and guiding thread
of this investigation. All the answers and actions
presented derive from the in-depth study of the career
of the Granada filmmaker, artist and inventor José Val
del Omar (Granada, 1904 - Madrid 1982) and his link
with pedagogy. His ideas and didactic proposals in
relation to the use of image technologies (especially
projection) aretheresult of hisexperience as a creator,
that is to say, constructed from an “artistic thought”.
José Val del Omar (Val del Omar hereafter) explored
in the construction of his own work the aesthetic
qualities of light using projection technologies and
tried to transfer his findings to the educational and
artistic sphere in various ways throughout his life:

a) Creating inventions (mostly based on the projected
image) aimed at teaching with a strong visual and
aesthetic component; in order to take advantage of
the possibilities of the projected image to generate
experiences in which students and spectators have
an active participation, using technologies not as
machines but as educational devices.

b) Producing cinematographic works aimed at
generating a non-commercial educational “cinema”,
applying techniques and technologies for the
construction of knowledge through the senses and
an awareness that starts from the arts to learn to
appreciate the world around us.

c) Encouraging the creation of training and
experimentation spaces in a laboratory/workshop
format equipped with all the technological resources
needed to investigate their aesthetic qualities.

These three fronts will be examined by combining

Este primer bloque establece las bases de toda de esta investigacion, ya que detalla
cual es el principal sujeto de estudio que ha servido como punto de partida e hilo
conductor de esta investigacion. Todas las respuestas y acciones que se presentan
derivan del estudio en profundidad de la trayectoria del cineasta, artista e inventor
granadino José Val del Omar (Granada, 1904 - Madrid 1982) y su vinculo con la
pedagogia. Sus ideas y propuestas didacticas en relacion a la utilizacion de las
tecnologiasdelaimagen (especialmente de proyeccion) son fruto de su experiencia
como creador, es decir, construidas desde un “pensamiento artistico”. José Val del
Omar exploré en la construccion de su propia obra las cualidades estéticas de la
luz utilizando las tecnologias de proyeccion y traté de transferir sus hallazgos al
ambito educativo y artistico de varias formas a lo largo de su vida:

a) Creando inventos (en su mayoria basados en la imagen proyectada) dirigidos
a la docencia con un fuerte componente visual y estético; con el fin de aprovechar
las posibilidades de la imagen proyectada para generar experiencias en las
que alumnado y espectadores tuviesen una participacion activa, utilizando las
tecnologias no como maquinas sino como dispositivos educativos.

b) Produciendo obras cinematograficas dirigidas a generar un “cinema”
educativo no comercial, aplicando técnicas y tecnologias para la construccion del
conocimiento a través de los sentidos y de una sensibilizaciéon que parte de las
artes para aprender a apreciar el mundo que nos rodea.

c) Fomentando la creacion de espacios formativos y de experimentacion en
formato laboratorio/tallerequipado contodoslos recursos tecnolégicos necesarios
para indagar acerca de sus cualidades estéticas.

Estos tres frentes seran examinados combinando el analisis cualitativo derivado
de la revision de los textos que se encuentran en la red en el ‘Archivo Valdelomar’
(MULTIDOC 3.0., 2018), el analisis de su obra audiovisual usando métodos
de investigacion artistica y la puesta en practica de algunas de sus propuestas
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didacticas con objeto de lograr una aproximacién a su metodologia de trabajo y
proceso creativo.

Por sus contenidos, este bloque se ha titulado ‘Introduccién a las propuestas
didacticas de José Val del Omar’.

BLOQUE IlI, referente al punto 2: tomar como referencia los
procedimientos propios de las artes.

DDebido a la distancia temporal con el contexto en el que vivié José Val del Omar,
no es posible plantear soluciones para la actualidad atendiendo Gnicamente a sus
ideas, obrasy proyectos. Es poresto que hay queteneren cuentalos nuevosavances
tecnoldgicos de la era digital en relacion a las imagenes proyectadas, mas las
estudiadas por el artista. La accesibilidad a estos medios ha hecho que en la Gltima
década (2010 en adelante) proliferen espectaculos, instalaciones y ‘dispositivos
artisticos’ que utilizan la luz como materia. Estas tecnologias han determinado
los nuevos procedimientos, estrategias y las nuevas visualidades que los artistas
estan desarrollando actualmente y que se recogen en el ya mencionado término
‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR) [Realidad Aumentada Basada en la
Proyeccion]. Atendiendo a estos procedimientos, este bloque se centra en analizar
dos aspectos:

a) El analisis de la historia de las tecnologias de proyeccion desde la linterna
magica a la actualidad y su funcidén en el arte y la educacién. La comparacion entre
las posibilidades estéticas que los artistas contemporaneos extraen de las técnicas
vinculadas a la PBAR Yy algunos de los inventos y hallazgos visuales alcanzados por
Val del Omary que pueden considerarse predecesores de estas técnicas.

b) La revision de la formacion e implementacion de estas tecnologias por parte
de artistas contemporaneos a través de un estudio de caso de laboratorios,
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the qualitative analysis derived from the review of
the texts found online in the ‘Archivo Valdelomar’
(Valdelomar Archive) (MULTIDOC 3.0., 2018), the
analysis of his audiovisual work using artistic
research methods and the implementation of some
of his didactic proposals in order to achieve an
approximation to his work methodology and creative
process.

Due to its contents, this block has been entitled

‘Introduction to the didactic proposals of José Val
del Omar’.

BLOCK II, regarding point 2: take as a reference the
procedures specific to the arts.

Due to the temporal distance from the context in
which José Val del Omar lived, it is not possible
to propose solutions for the present day based
solely on his ideas, works and projects. This is
why it is necessary to take into account the new
technological advances of the digital era in relation
to projected images, as well as those studied by the
artist. The accessibility of these media has led in
the last decade (2010 onwards) to a proliferation of
displays, installations and ‘artistic devices’ that use
light as their subject matter. These technologies have
determined the new procedures, strategies and the
new visualities that artists are currently developing
and which are included in the aforementioned term
‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR). With
these procedures in mind, this block focuses on
analysing two aspects:

a) Analysis of the history of projection

technologies from the magic lantern to the present
day and their role in art and education. The



comparison between the aesthetic possibilities that
contemporary artists draw from the techniques
linked to PBAR and some of the inventions and visual
discoveries achieved by Val del Omar and which can
be considered predecessors of these techniques.

b) Areview of the training and implementation
ofthesetechnologies by contemporary artists through
a case study of laboratories, festivals, congresses and
performances based in Montreal (Quebec, Canada),
one of the world’s leading cities in relation to PBAR.

This block is called ‘Projection-Based Augmented
Reality (PBAR)’ in the current art scene.

BLOCK Ill, referring to point 3: artistic productions
as supports capable of posing questions and
generating research evidence.

Block Il brings together the result of the analysis of Val
del Omar’s ideas in conjunction with current artistic
reality. This analysis has resulted in the creation of
several artistic pieces implemented in two contexts:
in exhibition spaces and in the initial training of future
teachers and educators. These artistic productions
have proved to be the ideal supports for verifying
that Val del Omar’s approaches were correct and
for generating visual evidence of their application in
current educational contexts. The results obtained
are not presented as an instruction manual on how
to use projection technologies for teaching the
visual arts, but rather as a sample (mainly visual) of
the evidence achieved by putting into practice the
essence of Val del Omar’s didactic proposals together
with the strategies and new visualities of Projection-
Based Augmented Reality. In this way, nine proposals
are presented: three implemented in exhibition

festivales, congresos y espectaculos con sede en Montreal (Quebec, Canada), una
de las ciudades referentes a nivel mundial en relacion a la PBAR.

Este bloque se denomina ‘La ‘Projection-Based Augmented Reality (PBAR)’
[Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion] en la actualidad artistica.

BLOQUE lll, referente al punto 3: las producciones artisticas como
soportes capacitados para plantear preguntas y generar evidencias
de investigacion.

El bloque Ill recoge el resultado del analisis de las ideas de Val del Omar en
conjuncion con la actualidad artistica. Este analisis ha dado como resultado
la creacién de varias piezas artisticas puestas en marcha en dos contextos: en
espacios expositivos y en la formacion inicial de futuros docentes y educadores.
Estas producciones artisticas han resultado ser los soportes idoneos para verificar
que los planteamientos de Val del Omar eran acertados y para generar evidencias
visuales de su aplicacion en la actualidad educativa. Los resultados obtenidos no
se presentan como un manual de instrucciones de coémo utilizar las tecnologias de
proyeccion para la ensefianza de las artes visuales, sino que se presentan como
un muestrario (principalmente visual) de las evidencias alcanzadas al poner en
practica la esencia de las propuestas didacticas de Val del Omar junto con las
estrategias y nuevas visualidades propias de la Projection-Based Augmented
Reality [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion]. De este modo se presentan
varias propuestas implementadas en contextos expositivos y en la formacion
inicial del profesorado.

Todas las propuestas comparten tres fundamentos:

a) Plantean ambientes y situaciones de aprendizaje desde un enfoque
construccionista (Papert, 1993b; Papert y Harel, 1991), transformando el entorno
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educativo en un laboratorio (Camp Mayhew y Camp Edwards, 1936; Val del Omar
2010n, 1971a) donde alumnado/visitantes puedan construir su aprendizaje

experimentando con las tecnologias y participando activamente.

b) Formulan ‘dispositivos artisticos’ de aprendizaje interactivos utilizando
tecnologias vinculadas a la Projection-Based Augmented Reality [Realidad

Aumentada Basada en la Proyeccion].

c) Tratan de sensibilizar tanto a docentes y educadores como a alumnado y
espectadores (Eisner, 1998, p. XVI; Val del Omar, 1967b, p. 3, 1968, p. 2, 1971b, p. 5)
de que no sélo tienen que ser consumidores, sino creadores del contenido que se

exponey generadores de su propio aprendizaje.

Estos tres fundamentos, los cuales suponen un punto de partida para el disefio de
nuevas propuestas de aprendizaje, se han alcanzado a través de la propia practica
profesional como creadora, investigadora y docente universitaria. Por este motivo,
en este apartado prevalece el enfoque metodolégico de la A/r/tografia (Irwin et al.,
2013; Irwin y Springgay, 2008; Springgay et al., 2005; Triggs e Irwin, 2019) frente al
de la Investigacion Educativa Basada en las Artes (tal y como se desarrollara en el

apartado metodologia).

Por todo lo expuesto, este tercer bloque se ha titulado ‘La Projection-Based
Augmented Reality’ (PBAR) [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion]
aplicada a la ensefianza de las artes visuales a partir de las ideas de José Val del

Omar.
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contexts and another six developed for the training
of future teachers.

All proposals share three fundamentals:

a) They propose learning environments and
situations from a constructionist approach (Papert,
1993b; Papert and Harel, 1991), transforming the
educational environment into a laboratory (Camp
Mayhew and Camp Edwards, 1936; Val del Omar,
1959, 1971a) where students/visitors can construct
their learning by experimenting with technologies
and actively participating.

b) They formulate interactive learning ‘art
devices’ using technologies linked to Projection-
Based Augmented Reality.

) They try to sensitise teachers and educators
as well as students and spectators (Eisner, 1998,
p. XVI; Val del Omar, 1967b, p. 3, 1968, p. 2, 1971b,
p. 5) that they should not only be consumers, but
also creators of the content that is presented, and
generators of their own learning.

These three fundamentals, which are a starting point
for the design of new learning proposals, have been
achieved through my own professional practice
as a creator, researcher and university lecturer.
For this reason, in this section the methodological
approach of A/r/tography (Irwin et al., 2013; Irwin
and Springgay, 2008; Springgay et al., 2005; Triggs
and Irwin, 2019) prevails over that of Arts-Based
Educational Research (as will be developed in the
methodology section).

For all these reasons, this third block has been
entitled  ‘Projection-Based Augmented Reality’
applied to the teaching of the visual arts based on
the ideas of José Val del Omar.



I- OBJECTIVES

In order to introduce the objectives, it is necessary to
allude once againto the quote by Miguel de Unamuno
that begins this Thesis: “Faith is not believing what we
have not seen, but creating what we do not see”.

In this case, the main objective of this research has
been motivated by “creating what we do not see”. Its
most substantial contribution concentrates on the
body of visual evidence that has been generated in
order to demonstrate the viability of the research
questions that will be detailed in the next section.

This visual evidence, together with the textual
evidence, converges to provide answers to the
central themes of the three blocks detailed in the
introduction:

- BLOCK I To carry out an analysis of the
ideas and proposals related to didactics and teaching
developed by the filmmaker José Val del Omar.

- BLOCK II: Define what ‘Projection-Based
Augmented Reality’ (PBAR) is and relate it to
contemporary artistic practices and the work of Val
del Omar.

- BLOCK Ill: Applying Val del Omar’s ideas
and didactic proposals in the teaching of the visual
arts, adapting them to the new technological media
present in educational spaces.

In addition to these three general objectives, specific

to the subject of the research, there are other
objectives to be fulfilled as a beneficiary of the ‘Ayuda

II- OBJETIVOS

Para introducir los objetivos, es necesario volver a hacer alusion a la cita de Miguel
de Unamuno que da inicio a esta tesis: “La fe no es creer lo que no vimos, sino
crear lo que no vemos”.

En este caso, el principal objetivo de esta investigacion ha sido motivado por
“crear lo que no vemos”. Su aportacion mas sustancial se concentra en el conjunto
de evidencias visuales que se han generado con el fin de demostrar la viabilidad de
las preguntas de investigacion que se detallaran en el proximo apartado.

Estas evidencias visuales, junto a las textuales, convergen para dar respuestas a
los temas centrales de los tres bloques que se han detallado en la introduccion:

- BLOQUE I: Realizar un analisis de las ideas y propuestas relacionadas con la
didactica y ensefianza desarrolladas por el cineasta José Val del Omar.

- BLOQUE lI: Definir qué es la ‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR)
[Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion] y ponerla en relacion con las
practicas artisticas contemporaneas y con la obra de Val del Omar.

- BLOQUE llI: Aplicar las ideas y propuestas didacticas de Val del Omar en la
ensefianza de las artes visuales, adaptandolas a los nuevos medios tecnologicos
presentes en los espacios educativos.

A estos tres objetivos generales, especificos de la tematica de la investigacion, se
suman otros objetivos a cumplir como beneficiaria de la Ayuda para la Formacion
del Profesorado Universitario (FPU) del Ministerio de Ciencia, Innovacion vy
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Universidades. Se destacan la busqueda de innovacion y el desarrollo de la propia
practica profesional como docente universitaria, ambos determinantes en la
configuracion de la estructura de la investigacion.

El compendio de estos objetivos generales haderivado alo largo de lainvestigacion
en una serie de objetivos especificos, los cuales se detallan también separados en
funcion de los tres focos desarrollados en el estudio:

EN RELACION A LA FIGURA DE JOSE VAL DEL OMAR COMO REFERENTE
PRINCIPAL:

- Hacerun analisis profundo de lasideasy propuestas de Val del Omar vinculadas
a la didactica.

- Fundamentar estas ideas didacticas poniéndolas en relacion con las teorias
desarrolladas por grandes referentes de la educacion artistica.

- Adaptar y poner en practica las propuestas del artista con el fin de demostrar
con evidencias visuales su eficacia en las ensefianzas artisticas actualmente.

- Establecer el empleo de las tecnologias de la imagen, la sensibilizacion a través
de la creacion artistica y la construccion de entornos de experimentacién como
las ideas esenciales desarrolladas por Val del Omar y que pueden trasladarse a la
ensefianza de las artes visuales en la actualidad.

- Ponerenrelacion la obra del artista con las nuevas formas de expresion artistica
vinculadas al uso de las tecnologias de la imagen.

- Relacionar las ideas y propuestas didacticas del cineasta José Val del Omar
con los medios tecnolégicos de los que disponemos en las aulas actualmente
para generar nuevas propuestas para la ensefianza y la investigacion de las artes
visuales.
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para la Formacion del Profesorado Universitario’
(FPU) from the ‘Ministerio de Ciencia, Innovacién y
Universidades’ (Aid for University Teacher Training by
the Ministry of Science, Innovation and Universities).
These include the search for innovation and the
development of professional practice as a university
lecturer, both of which are decisive in shaping the
structure of the research.

The compendium of these general objectives has
derived throughout the research into a series of
specific objectives, which are also detailed separately
according to the three focuses developed in the
study:

IN RELATION TO THE FIGURE OF JOSE VAL DEL
OMAR AS THE MAIN REFERENCE:

- To make an in-depth analysis of Val del
Omar’s ideas and proposals related to didactics.

- To substantiate these didactic ideas by
relating them to the theories developed by major
figures in art education.

- Adapt and implement the artist’s proposals
in order to demonstrate with visual evidence their
effectiveness in art education today.

- Establish the use of image technologies,
awareness-raising through artistic creation and the
construction of experimental environments as the
essential ideas developed by Val del Omar that can
be transferred to the teaching of the visual arts today.

- To relate the artist’s work to the new forms
of artistic expression linked to the use of image
technologies.

- To link the ideas and didactic proposals



of the filmmaker José Val del Omar with the
technological means currently available in the
classroom in order to generate new proposals for the
teaching and research of the visual arts.

- To demonstrate with empirical evidence the
effectiveness of adapting the pedagogical essence
of Val del Omar’s ideas to the current educational
situation.

IN RELATION TO ‘PBAR’ AND CONTEMPORARY
FORMS OF CREATION:

- To delimit the techniques that fall under the
term ‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR).

- To enumerate the possible applications and
contributions of ‘PBAR’ in its different variants, using
the work of contemporary artists as an example.

- To analyse Val del Omar’s inventions and
technical developments and to relate them to
contemporary artistic productions linked to the
‘PBAR..

- To proclaim José Val del Omar as the
predecessor of the techniques included in the ‘PBAR.

- To present the case of the city of Montreal
(Canada) as an example of good practice in relation
to the innovation and dissemination of the ‘PBAR..

IN RELATION TO THE ADAPTATION OF THE DIDACTIC
PROPOSALS OF VAL DEL OMAR TO THE CURRENT
EDUCATIONAL SITUATION:

- To inquire into the applications of the

projected image for the teaching and learning of the
visual arts.

- Demostrar con evidencias empiricas la eficacia de la adaptacion de la esencia
pedagodgica de las ideas de Val del Omar a la actualidad educativa.

EN RELACION A LA ‘PBAR’ Y A LAS FORMAS DE CREACION
CONTEMPORANEAS:

- Delimitarlastécnicas que seincluyen eneltérmino ‘Projection-Based Augmented
Reality’ (PBAR) [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion].

- Enumerar las posibles aplicaciones y aportaciones de la ‘PBAR’ en sus distintas
variantes, poniendo como ejemplo la obra de artistas contemporaneos.

- Analizar los inventos y desarrollos técnicos de Val del Omar y ponerlos en
relacion con las producciones artisticas contemporaneas vinculadas con la ‘PBAR’.

- Proclamar a José Val del Omar como predecesor de las técnicas incluidas en la
‘PBAR’.

- Exponer el caso de la ciudad de Montreal (Canada) como ejemplo de buenas
practicas en relacion a la innovacion y difusion de la ‘PBAR’.

EN RELACION A LA ADAPTACION DE LAS PROPUESTAS DIDACTICAS DE
VAL DEL OMAR A LA ACTUALIDAD EDUCATIVA:

- Indagar sobre las aplicaciones de la imagen proyectada para la ensefianza y
aprendizaje de las artes visuales.
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- Incluir en el curriculum de formacion inicial del profesorado y en los entornos
de aprendizaje artistico las técnicas de creacion visual vinculadas a la ‘Projection-
Based Augmented Reality’ (PBAR) [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion].

- Visibilizar a Val del Omar como referente artistico para la elaboracion de las
propuestas didacticas vinculadas al arte tecnoldgico en general y a la ‘PBAR’ en
particular.

- Idear nuevos dispositivos artisticos interactivos basados en la ‘PBAR’ que
permitan la creacion de imagenes sincronas con finalidad educativa por parte del
alumnado/visitantes.

- Formar a los futuros educadores para un empleo de los sistemas visuales de
ensefianza disponibles en las aulas mas acorde con las necesidades escolares en
relacion a la ensefianza de las artes visuales.

- Fomentar la interaccion del alumnado y el profesorado con las tecnologias de
laimagen presentes en las aulas y de los espectadores en los museos y galerias de
arte.

- Indagar en el uso de los sistemas escolares de proyeccion para el ejercicio de la
creacion de nuevas imagenes a partir de un aprendizaje mas experimental.

- Generar entornos de alfabetizacion artistica y tecnoldgica basados en un
aprendizaje experiencial (Dewey, 2008, 2010) y construccionista (Papert y Harel,
1991).

- Reforzarlaidea de que laincorporacion de este tipo de tecnologias en contextos
educativos formales y no formales, yendo mas alla de su relacion con el ocio y el
entretenimiento, abre un campo de beneficios y posibilidades dentro del ambito
de la ensenanza de las artes visuales.
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- To include visual creation techniques linked
to Projection-Based Augmented Reality (PBAR) in
the initial teacher training curriculum and in artistic
learning environments.

- To highlight Val del Omar as an artistic
reference for the elaboration of didactic proposals
linked to technological art in general and to the
‘PBAR’ in particular.

- To design new interactive artistic devices
based on the ‘PBAR’ that allow the creation of
synchronous images for educational purposes by the
students/visitors.

- To train future educators to use the visual
teaching systems available in the classroom more
in line with the needs of schools in relation to the
teaching of the visual arts.

- To encourage the interaction of pupils and
teachers with image technologies in the classroom
and of spectators in museums and art galleries.

- To explore the use of school projection
systems for the creation of new images based on a
more experimental learning process.

- To generate artistic and technological
literacy environments based on experiential learning
(Dewey, 2008, 2010) and constructionist learning
(Papert & Harel, 1991).

- To reinforce the idea that the incorporation
of this type of technology in formal and non-formal
educational contexts, going beyond its relation to
leisure and entertainment, opens up a range of
benefits and possibilities within the field of visual
arts education.



Il - RESEARCH QUESTIONS

As detailed in the Introduction, one of the great
challenges of this study has been to respond to
proposals articulated by José Val del Omar in relation
to educational strategies, proposals and projects
which, in most cases, he was unable to realise.
Therefore, the evidences of his approaches are only
preserved in annotations and texts in the documents
of the family archive. For this reason, the objective
of “creating what we do not see” has been decisive
in defining the questions that have guided the
development of the research.

This objective in arts education has led to the
application of the following approach: “[...] in trying
to say with visual images what we say with words,
what other new things are said, which were previously
neglected, in educational research? (Roldan and
Marin Viadel, 2012, p. 246).

As the main methodological approach, this first
question has been studied in order to answer the
following research questions linked to the main
themes detailed in the Introduction:

- Are the ideas and didactic proposals proposed by
JoséValdel Omarvaluableforarteducationin general
and for the teaching of visual arts in particular?

- What relevance do Val del Omar’s pedagogical
approaches have for current education?

- Is it possible to adapt Val del Omar’s ideas and
didactic proposals to new technological advances
in order to apply them to the teaching of visual arts

Il - PREGUNTAS DE INVESTIGACION

Taly como se detall6 en la Introduccidn, uno de los grandes retos de este estudio ha
sido dar respuesta a planteamientos articulados por José Val del Omar en relacion
a estrategias, propuestas y proyectos educativos que en su mayoria no pudo
ejecutar. Debido a esto, las evidencias que se conservan de sus planteamientos
quedan reducidas a las anotaciones y textos que se conservan en los documentos
del archivo familiar. Por este motivo, el objetivo de “crear lo que no vemos” ha
sido determinante para definir las cuestiones que han guiado el desarrollo de la
investigacion.

Este objetivo llevado al ambito de laeducacion artisticahaderivado enlaaplicacion
del siguiente planteamiento: “[...]Jal intentar decir con imagenes visuales lo mismo
que decimos con palabras, ;qué otras cosas nuevas se dicen, que antes quedaban
desatendidas, en las investigaciones educativas? (Roldan y Marin Viadel, 2012, p.
246).

A raiz de esta primera cuestion, acogida como principal planteamiento
metodoldgico, se ha trabajado para dar respuesta a las siguientes preguntas de
investigacion vinculadas a los temas principales detallados en la Introduccion:

- ¢;Son valiosas las ideas y propuestas didacticas planteadas por José Val
del Omar para la educacion artistica en general y para la ensefianza de las artes
visuales en particular?

- ¢Qué relevancia tienen los planteamientos pedagdgicos de Val del Omar en
la actualidad educativa?

- ¢Es posible adaptar las ideas y propuestas didacticas de Val del Omar a los
nuevos avances tecnoldgicos para aplicarlas a la ensefianza de las artes visuales
en la actualidad?
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- iSon las propuestas desarrolladas por el artista beneficiosas para una
alfabetizacion artistica y tecnoldgica en el ambito de la educacion artistica
contemporanea?

- ;Se puede considerar a Val del Omar como precursor de las técnicas y
estrategias artisticas recogidas en el término ‘Projection-Based Augmented
Reality’ (PBAR) [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion]?

- iEs posible trasladar al aula las estrategias empleadas por los artistas
visuales en el campo de la ‘PBAR’?

- iSe pueden aprovechar los recursos TICs presentes en las aulas, como
proyectores y ordenadores, para alcanzar una ensefianza de las artes visuales mas
acorde con las nuevas visualidades desarrolladas por el arte contemporaneo?

- ¢Se puede incorporar el trabajo con las tecnologias de laimagen presentes
en las aulas como parte del curriculum de educacion artistica en la formacion
inicial del profesorado?

- iSe puede transformar el aula y el museo en un ambiente de aprendizaje
experimental en el que el educador artistico actie como guia durante los procesos
de creacion y aprendizaje?

- ;Esposiblelacreacion de herramientas / dispositivos artisticos y educativos
basados en laideas de Val del Omary que potencien el conocimiento a través de la
sensibilizacion estética?

- ¢Se pueden emplear las tecnologias vinculadas a la ‘PBAR’ para generar
piezas interactivas en las que el publico y los estudiantes sean los creadores de las
imagenes que se muestran?

- ;Qué puede aportar la adaptacion de las propuestas de Val del Omar al
desarrollo de la parte artistica de los actuales programas educativos ‘STEAM’
(Science, Technology, Engineering, Arts & Maths) [Ciencias, Tecnologia, Ingenieria,
Artes y Matematicas]?

Para dar respuestas a estas preguntas, han sido determinantes los enfoques
metodoldgicos que se detallan a continuacion.
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today?

- Are the proposals developed by the artist beneficial
forartisticand technological literacy in contemporary
art education?

- Could Val del Omar be considered as a precursor of
the artistic techniques and strategies included in the
term ‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR)?

- Is it possible to transfer the strategies employed by
PBAR visual artists to the classroom?

« Could the ICT resources of the classrooms, such
as projectors and computers, be used to achieve
a teaching of visual arts more in line with the new
visualities developed by contemporary art?

- Could working with classroom image technologies
be incorporated as part of the art education
curriculum in initial teacher formation?

- Could the classroom and the museum be
transformed  into an  experiential  learning
environment in which the art educator acts as a
guide during the processes of creation and learning?

-Isit possible to create artistic and educational tools/
devices based on Val del Omar’s ideas that enhance
knowledge through aesthetic sensitivity?

- Could the technologies linked to PBAR be used to
generate interactive pieces in which the public and
students are the creators of the images shown?

- What could the adaptation of Val del Omar’s
proposals contribute to the development of the
artistic part of current ‘STEAM’ (Science, Technology,
Engineering, Arts & Maths) educational programmes?
To answer these questions, the methodological
approaches detailed below have been decisive.



IV. METHODOLOGY

The main methodological models of this thesis
are included in what is known as ‘Artistic Research
Methodologies” These methodologies are based on
the arts and their own knowledge as fundamental
bases for developing all parts of the research; from the
design and definition of the problems to be treated,
the construction of the discourse, the collection
of demonstrative data and the presentation of the
conclusions (Roldan and Marin Viadel, 2012, p. 16).

This artistic perspective has proved to be very useful
foran in-depth study of José Val del Omar’s proposals
from and through artistic creation, a point of view
that has facilitated a deeper understanding of the
work studied and of the artist’s creative and thought
process.

Although Val del Omar’s didactic ideas belong to
the past, some of the educational problems that
the artist sought to solve remain unresolved today.
In this sense, ‘Artistic Research Methodologies” have
made possible to repair these aspects and give them
relevance and meaning (Roldén and Marin Viadel,
2012, p. 52), something that would not have been
possible from other methodological perspectives.

The methodological approaches included in the
‘Artistic Research Methodologies’ are nowadays
considered independent of the qualitative approach
and offer a considerable breadth and diversity in their
contributions. Next, a review is made of the specific
methodologies used in this study and why they have
been decisive in achieving the results obtained:

‘ARTS-BASED EDUCATIONAL RESEARCH’
Among all the methods that have been applied in this

IV - METODOLOGIA

Los principales modelos metodolégicos que se han adoptado en esta tesis
se engloban dentro de lo que se conoce como ‘Metodologias Artisticas de
Investigacion’. Estas metodologias parten de las artes y de los conocimientos
propios de las mismas como bases fundamentales a la hora de construir todas
las partes de la investigacion; desde el disefio y definicion de las problematicas
a tratar, la construccion del discurso, la recogida de datos demostrativos y la
exposicion de las conclusiones (Roldan y Marin Viadel, 2012, p. 16).

Esta perspectiva artistica ha resultado de gran utilidad para realizar un estudio en
profundidad de las propuestas de José Val del Omar desde y a través de la creacion
artistica, punto de vista que ha facilitado un entendimiento mas profundo de la
obra estudiada y del proceso creativo y de pensamiento del artista.

A pesar de que las ideas didacticas de Val del Omar pertenecen al pasado, algunas
de las problematicas educativas que pretendia solucionar el artista contindan sin
resolverse hoy en dia. En este sentido, las ‘Metodologias Artisticas de Investigacion’
han hecho posible reparar en estos aspectos y darles relevancia y sentido (Roldan
y Marin Viadel, 2012, p. 52), algo que no hubiese sido posible partiendo de otras
perspectivas metodoldgicas.

Los enfoques metodoldgicos que se incluyen en las ‘Metodologias Artisticas de
Investigacion’ se consideran hoy dia independientes del enfoque cualitativo y
ofrecen una gran amplitud y diversidad en sus aportaciones. A continuacion, se
hace un repaso por las metodologias especificas que se han empleado en este
estudioy porqué hansido determinantes paraalcanzar los resultados conseguidos:
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LA ‘INVESTIGACION EDUCATIVA BASADA EN LAS ARTES’

De entre todos los métodos que se han aplicado, el principal en esta tesis es la
‘Investigacion Educativa Basada en las Artes’ o ‘Arts-Based Educational Research’,
la cualfija el punto de atencion en la aportacion de las artes en el campo educativo.

Esta perspectiva, teorizada por Elliot Eisner y Tom Barone, sostiene que desde
el punto de vista de las artes, los fendmenos educativos pueden ser vistos de
forma distinta y aportar preguntas y soluciones que no podrian ser contestadas
Unicamente con el lenguaje escrito (Barone y Eisner, 2006, p. 96).

Esta metodologia es heredera de la ‘Investigacion basada en las Artes’, la cual
surgid en la década de los 70 promovida por el propio Eisner ante la necesidad de
abrir una nueva via de investigacion que considerase el conocimiento generado
por las artes como un enfoque Util para investigar acerca de problematicas sociales
y humanas (Marin Viadel y Roldan, 2017, p. 39).

Ambosenfoquesserefierenaldesarrollo deinvestigacionesligadasacualquiertipo
de manifestacion artistica, bien sea danza, musica, literatura, arquitectura, artes
plasticas o artes visuales. Desde esta perspectiva se contemplan las estrategias
y productos derivados de todas estas artes como soluciones a preguntas y
problematicas de investigacion, sin perder de vista que en el resultado no ha de
perderse ni devaluarse el componente estético y artistico propio de las mismas
(Roldan y Marin Viadel, 2012, p. 32).

En este estudio en el que se consideran las estrategias didacticas desarrolladas
por un artista como eje fundamental, la ‘Investigacion Educativa Basada en las
Artes’ adquiere una gran relevancia frente al resto de metodologias que se han ido
empleando. Esto se debe a que el foco de atencidn se centra en buscar soluciones
a problematicas educativas, como es la utilizacion de los medios visuales en la
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thesis, ‘Arts-Based Educational Research’ is the main
one. It focuses on the contribution of the arts in the
field of education.

Theorised by Elliot Eisner and Tom Barone, this
perspective argues that from the point of view of
the arts, educational phenomena can be viewed
differently and provide questions and solutions that
could not be answered by written language alone.
(Barone and Eisner, 2006, p. 96).

This methodology is heir to ‘Arts-Based Research’,
which emerged in the 1970s promoted by Eisner
himself in response to the necessity of opening a
new way of research that considered the knowledge
generated by the arts as a useful approach to
investigate social and human issues (Marin Viadel
and Roldén, 2017, p. 39).

Both approaches refer to the development of
investigations connected to any type of artistic
manifestation, such as dance, music, literature,
architecture, plastic arts or visual arts. From this
perspective, the strategies and products derived
from all these arts are considered as solutions to
research questions and problems, without ignoring
the fact that the aesthetic and artistic component of
these arts must not be lost or devalued in the result
(Roldan and Marin Viadel, 2012, p. 32).

The ‘Arts-Based Educational Research’ acquires great
relevance compared to the other methodologies
that have been used in this study, because its
fundamental axis are the didactic strategies
developed by an artist. Consequently, it starts from
Val del Omar’s artistic practice to focus on the search
for solutions to educational problems such as the
use of visual media in the teaching of the visual arts.
The solutions to the research questions posed have
derived from the adaptation to the present of the
proposals and artistic-didactic strategies expressed
by the filmmaker, applying these to seek a resolution



to this question that would not have been achieved
only with written language. For this reason, of all the
methodologies applied in this study, this is the one
that most clearly defines the research as a whole.

Inaddition to ‘Arts-Based Educational Research’, other
more specific and closely related methodologies
have been employed. These methods cover aspects
that have brought precision to certain parts of the
research.

VISUAL ARTS-BASED EDUCATIONAL RESEARCH’ OR
‘EDUCATIONAL ART-RESEARCH".

Due to the fact that Val del Omar’s work is more
closely related to the area of visual arts, the
methodology used has been further refined. For this
reason, ‘Visual Arts-Based Educational Research’ or
‘Educational Art-Research’, a methodology initiated
by Dr. Ricardo Marin Viadel, director of this thesis, is
taken as a reference. Its main purpose is to investigate
from the visual arts about educational and learning-
related problems in order to try to define them, make
them visible (literally) and/or find a solution for them
(Roldan and Marin Viadel, 2012, p. 36).

Thanks to this approach, it has been possible to
identify solutionstothe use of projectiontechnologies
in classrooms, visual resources that have enormous
artistic potential but have not been sufficiently
exploited in the area of visual arts education. Through
the implementation of this methodology, it has been
possible to make this deficiency visible and offer a
series of solutions based on artistic creation that
have resulted in visual evidence that demonstrates
the effectiveness of the proposals developed.

THE ‘A/R/TOGRAPHY
The ‘A/R/Tography’ (Springgay et al., 2008; Triggs and
Irwin, 2019) is a methodological proposal devised

ensefianza de las artes visuales, partiendo de la practica artistica de Val del Omar.
Las soluciones a las preguntas de investigacion planteadas han derivado de la
adaptacion a la actualidad de las propuestas y estrategias artistico-didacticas
expresadas por el cineasta, aplicandolas para buscar unaresolucion a esta cuestion
que no se habria vislumbrado Gnicamente con el lenguaje escrito. Por este motivo,
de entre todas las metodologias aplicadas en este estudio, esta es la que mejor
define la investigacion en su conjunto.

Ademas de la ‘Investigacion Educativa Basada en las Artes’, se han empleado otras
mas especificas y que se relacionan intimamente con esta. Estos métodos cubren
matices que han aportado precision en ciertas partes de la investigacion.

LA ‘INVESTIGACION EDUCATIVA BASADA EN LAS ARTES VISUALES’ O
‘ARTEINVESTIGACION EDUCATIVA’

Puesto que la obra de Val del Omar se relaciona mas intimamente con el campo
de las artes visuales, se ha afinado alin mas en la concrecion de la metodologia
empleada, de forma que se toma como referente la ‘Investigacion Educativa
Basada en las Artes Visuales’ o ‘Arteinvestigacion Educativa’, metodologia iniciada
por el Dr. Ricardo Marin Viadel, director de esta tesis. Su principal propdsito es
indagar desde las artes visuales sobre los problemas educativos relacionados
con el aprendizaje para tratar de definirlos, hacerlos visibles (literalmente) y/o
encontrarles una solucién (Roldan y Marin Viadel, 2012, p. 36).

Gracias a este enfoque, ha sido posible buscar soluciones al empleo que se hace
de las tecnologias de la proyeccién en las aulas, recursos visuales que poseen
un enorme potencial artistico pero que no han sido suficientemente explotados
en el area de la ensefianza de las artes visuales. A través de la puesta en practica
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de esta metodologia, ha sido posible visibilizar esta carencia y ofrecer una serie
de soluciones basadas en la creacidn artistica que han dado como resultado
evidencias visuales que demuestran la eficacia de las propuestas desarrolladas.

LA ‘A/R/TOGRAFIA’

La ‘A/R/Tografia’ (Springgay et al., 2008; Triggs y Irwin, 2019) es una propuesta
metodoldgica ideada por la profesora canadiense Rita Irwin cuyo principal
propodsito es la busqueda del equilibrio entre la produccidon artistica (‘A de
‘Art’), investigadora (‘R/’ de ‘Research’) y docente (‘T’ de ‘Teaching’), es decir, que
la labor docente e investigadora de un artista no ha de ser desvinculada de su
produccién como artista (Marin-Viadel y Roldan, 2019, p. 887). En este método, las
tres disciplinas adquieren la misma importancia, sin destacar una sobre la otra.

Esta metodologia define la parte del proceso de investigacion en la que se ha
aunado la formacién como investigadora, como docente universitaria y como
educadora artistica. El desarrollo y puesta en practica de propuestas artistico-
didacticas en entornos educativos reales ha sido posible gracias a la convergencia
de estas tres vertientes, tanto en la formacion inicial del profesorado como en la
creacion de propuestas destinadas a la educacion en museos que han formado
parte de los proyectos en los que se ha trabajado conjuntamente con el grupo de
investigacion ‘HUM489: Educacion Artistica y Estética en Artes Visuales’.

Por este motivo, en el Bloque IIl, la ‘A/r/tografia’ se sitGa como la metodologia
principal frente al resto de enfoques expuestos, ya que en este apartado se recogen
todas las acciones que se han derivado de la suma a partes iguales de la practica
artistica, docente e investigadora.

LA ‘INVESTIGACION ARTISTICA’

Ademas de estos enfoques metodoldgicos que vinculan las artes a la educacion,
también se ha empleado la ‘Investigacion Artistica’. Esta metodologia se asocia a

56

by the Canadian professor Rita Irwin, whose main
purpose is to seek a balance between artistic (‘A/
for ‘Art’), research (‘R/’ for ‘Research’) and teaching
(‘T" for ‘Teaching’) production. In other words, the
teaching and research work of artists should not be
separated from their production as artists (Marin-
Viadel and Roldan, 2019, p. 887). In this method, the
three disciplines acquire equal importance, without
emphasising one over others.

In this method, the three disciplines are of equal
importance, without emphasising one over others.

This methodology defines the part of the research
process where training as a researcher, as a university
teacher and as an art educator has been combined.
The development and implementation of artistic-
didactic proposals in real educational situations has
been possible by the convergence of these three
aspects, not only in initial teacher training but also in
the creation of proposals for education in museums.
These initiatives have been part of the projects in
which we have worked together with the research
group ‘HUM489: Art Education and Aesthetics in the
Visual Arts’.

For this reason, in Block Il, ‘A/r/tography’is placed as
the main methodology compared to the rest of the
approaches presented, as this section includes all
the actions that have been derived from the sum of
equal parts of artistic, teaching and research practice.

‘ARTISTIC RESEARCH’.

In addition to these methodological approaches
which linkthe artsto education, ‘Artistic Research”has
also been employed. This methodology is related to
investigation of specific artistic issues (Marin Viadel
and Roldén, 2017, p. 39), consequently, it has been
applied in the creation of the artistic-educational
pieces that have been designed and which are
detailed in section lll. This perspective has been
decisive in the investigation of the technologies and



software used by professional artists in the creation of
‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR) pieces.

This methodology is closely related to ‘Research-
Creation” (Chapman and Sawchuk, 2012), an
academic practice recently developed at Concordia
University, the centre where the research stay took
place, and which bases its method on combining
academic contributions from the social sciences and
humanities with the aesthetic component and the
experimental and creative process inherent to artistic
work.

OTHER METHODOLOGIES RELATED TO THE STUDY
Finally, alluding to the technological and educational
facet of this research, it should be remembered
that this study seeks to define a method in relation
to Val del Omar’s artistic-didactic proposals based
on the development of educational technologies.
In this sense, similarities can be found with some
emerging pedagogical movements that combine
arts, technologies and education.

Examples of this are the STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts & Maths) educational programmes
or ‘Tinkering’, which is closely related to Val del
Omar’s methodological references, as it originated

in the Exploratorium in San Francisco (California),
mentioned on several occasions by the artist in his
notes.

The connection between these methods and the
adaptation made in this study of Val del Omar’s
proposals could “contribute to the evaluation and
progress in the use of new technologies in education
to achieve new methodologies in line with the
contemporary social context” (Sanders I, 2006:103).

laindagacion en temas propiamente artisticos (Marin Viadel yRoldan, 2017, p. 39),
por lo que se ha aplicado en la creacion de las piezas artistico-didacticas que se
han disefiado y que se detallan en el bloque Ill. Este enfoque ha sido determinante
a la hora indagar acerca de las tecnologias y el software utilizado por los artistas
profesionales en la creacion de piezas de ‘Projection-Based Augmented Reality’
(PBAR) [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion)].

Esta metodologia se relaciona intimamente con la ‘Research-Creation’
[Investigacion-Creacion] (Chapman y Sawchuk, 2012), una practica académica
desarrollada recientemente en la Universidad de Concordia, centro en el que
se ha realizado la estancia de investigacion, y que basa su método en aunar las
aportaciones académicas de las ciencias sociales y las humanidades con el
componente estético y el proceso experimental y creativo inherente al trabajo
artistico.

OTRAS METODOLOGIAS RELACIONADAS CON EL ESTUDIO

Por dltimo, haciendo alusion a la faceta tecnoldgica y educativa de esta
investigacion, recordar que este estudio persigue definir un método en relacion a
las propuestas artistico-didacticas de Val del Omar fundamentadas en el desarrollo
de tecnologias educativas. En este sentido, pueden encontrarse similitudes con
algunos movimientos pedagdgicos emergentes que alnan artes, tecnologias y
educacion.

Ejemplo de ello son los programas educativos STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts & Maths) [Ciencias, Tecnologias, Ingenieria, Artes y Matematicas]
o el ‘Tinkering’, intimamente relacionado con las referencias metodolégicas de Val
del Omar, ya que tuvo su origen en el Exploratorium de San Francisco (California),
citado en varias ocasiones por el artista en sus apuntes.

La conexion entre estos métodos y la adaptacion que se ha hecho en este estudio
de las propuestas de Val del Omar podria “contribuir a la evaluaciény avance en el
uso de las nuevas tecnologias en educacion para lograr nuevas metodologias en la
linea del contexto social contemporaneo” (Sanders Ill, 2006:103).
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V - INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

En este apartado, se definen algunos de los instrumentos utilizados para la
muestra de los datos empiricos que se han recogido como evidencias visuales de
esta investigacion.

Para ello, se han empleado “instrumentos de Investigacion Basados en las Artes
Visuales” (Roldan y Mena, 2017), cuyo objetivo es establecer una unidad a la hora
organizar la informacién visual que se aporta como parte de los argumentos que
se exponen en una investigacion.

En este estudio se han empleado los siguientes:
FOTOGRAFIAS INDEPENDIENTES

Las fotografias independientes son imagenes que se muestran aisladas del resto
de informacién visual. Estas fotografias amplian la informacion textual que las
acompania, construyendo por si mismas un discurso basado en su contenido y
en la relacion formal y conceptual que se establece entre los elementos que la
componen.

En esta investigacion, las fotografias independientes se muestran de dos formas
diferentes: a sangre y en la pagina izquierda al inicio de los capitulos, actuando
como titulos visuales; y acompafiando al texto en la pagina derecha.

INDEPENDENT PHOTOGRAPHS

Independent photographs are images that are shown in isolation from the rest of the
visual information. These photographs amplify the textual information that accompanies
them, constructing a discourse in themselves based on their content and on the formal
and conceptual relationship established between the elements that compose them.

In this research, the independent photographs are shown in two different ways:
full-bleed and on the left-hand page at the beginning of the chapters, acting as
visual titles; and accompanying the text on the right-hand page.
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V- RESEARCH INSTRUMENTS

In this section, some of the instruments used to
sample the empirical data collected as visual
evidence of this research are defined.

For this purpose, “Visual Arts-Based Research
Instruments” (Roldan and Mena, 2017) have been
used. Theiraimisto establish a unityin organising the
visual information provided as part of the arguments
presented in an investigation.

In this study, the following have been used:

Autora. (2017).
Fotografia independiente.

Author. (2017).
Independent photo.
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PARES VISUALES

Los pares visuales se valen de la relacion visual y conceptual que se establece entre
dos imagenes y que construyen un discurso entre ellas, funcionando como una
unidad semantica (Marin Viadel et al., 2017, p. 70). Los pares no van acompafiados
de texto, Gnicamente aparece el pie de imagen que indica la informacion acerca de
la autoria de las imagenes.

La mayor parte de los pares que se incluyen en esta tesis se han articulado a doble
paginay sin acompafiamiento textual con el fin de facilitar la correcta visualizacion
e interpretacion de las mismas.

VISUAL PAIRS

Visual pairs use the visual and conceptual relationship established between two images
to construct a discourse between them, functioning as a semantic unit (Marin Viadel et
al., 2017, p. 70). The pairs are not accompanied by text; only the image caption appears,
indicating information about the authorship of the images.

Most of the pairs included in this thesis have been articulated in double-page spreads
and without textual accompaniment in order to facilitate their correct visualisation and
interpretation.
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Autora (2018). Par fotografico compuesto por
dos fotografias de la autora (2018).

Author (2018). Photo pair composed of two
pictures from the author.
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FOTOENSAYOS

Los fotoensayos son construcciones visuales compuestas por dos o mas imagenes
para generar unaasociacion deideas, con el fin de describir un proceso o establecer
una narrativa coherente derivada de la informacién que contienen.

En esta tesis, la mayoria de los fotoensayos se presentan en la pagina derecha
acompafiando al texto y ampliando la informacion que se incluye en el mismo.

PHOTO ESSAYS

Photo essays are visual constructions composed of two or more images to generate an
association of ideas, in order to describe a process or establish a coherent narrative
derived from the information they contain.

In this thesis, most of the photoessays are presented on the right-hand page accompanying
the text and amplifying the information included in that text.
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Autora. (2019). Fotoensayo compuesto por
tres fotografias de la autora (2018).

Author. (2019). Photo essay composed by
three pictures from the author (2018).
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SERIES FOTOGRAFICAS

Las series fotograficas se componen por un conjunto de imagenes que se disponen
consecutivamente para establecer una comparativa entre ellas. Se han empleado
dos tipos de series: serie muestra y serie secuencia.

En el caso de la serie secuencia, esta comparativa viene determinada por una
evolucion temporal, por lo que las imagenes muestran una sucesidn mas
cinematografica.

En la serie muestra, se establece una relacion comparativa entre varias imagenes
con origen y formato similar pero cuyo contenido visual varia.

En esta investigacion, la mayoria de las series que se incluyen se muestran a doble
pagina.

PHOTOGRAPHIC SERIES

Photographic series consists of a set of images that are arranged consecutively in order to
establish a comparison between them. Two types of series have been used: sample series
and sequence series.

In the case of the sequence series, this comparison is determined by a temporal evolution,
so the images show a more cinematographic succession.

In the sample series, a comparative relationship is established between several images
with similar origin and format but whose visual content varies.

In this research, most of the series included are shown as double-page spreads.
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Autora. (2021). Serie secuencia compuesta
por doce fotografias de la autora (2020) que
contienen citas visuales indirectas de las
animaciones de (de izquierda a derecha y de
arriba abajo)Rut Gisbert, Pablo de los Reyesy
Aurora Rodriguez.

Author. (2021). Sequence series composed
of twelve photos took by the author (2020)
which contains indirect visual quotations
from the animations made by (from left to
right and from top to bottom)Rut Gisbert,
Pablo de los Reyes y Aurora Rodriguez.
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MEDIAS VISUALES

Las medias visuales cumplen la funcidon de mostrar, en una unidad visual, una
sucesion de imagenes con el objetivo de establecer una comparativa entre ellas.

Estasucesiénoevoluciénseconsiguemediantelasuperposiciénportransparencias
de dichas imagenes, evidenciando las coincidencias y las diferencias.

El empleo de este instrumento en este estudio ha sido determinante para
trasladar al soporte bidimensional informacién basada en videos y contenidos
audiovisuales.

VISUAL AVERAGES

Visual averages have the function of showing, in a visual unit, a succession of images in
order to establish a comparison between them.

Thissuccession orevolutionisachieved by superimposing these images on transparencies,
highlighting coincidences and differences.

The use of thisinstrument in this study has been decisive in transferring information based
on videos and audiovisual content to the two-dimensional medium.
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Autora. (2018). Media visual compuesto por
10 de los 40 fotogramas de una pixilacién

elaborada por el alumnado de las escuelas
ACOES (2017).

Author. (2018). Visual average composed of
10 of the 40 frames of a pixilation produced
by the pupils of the ACOES schools (2017) .
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CITAS VISUALES

Las citas visuales, son imagenes creadas por artistas o que representan el contenido
visual creado por otros autores, que han sido utilizadas como referencia en la
investigacion.

Aligual que con las citas textuales, para diferenciarlas del resto de informacion se
emplea un elemento distintivo, en este caso un doble marco negro alrededor de las
mismas. Del mismo modo, el tamaio en el que se presentan es menor que el resto
de contenidos visuales.

En esta investigacion se ha hecho empleo de varios tipos de citas visuales. Unas
son las citas visuales fragmento, las cuales muestran una seleccion de las obras
de referencia. Las otras son citas visuales indirectas, que muestran los contenidos
creados por artistas de referencia insertos en una fotografia de la autora. Dado que
esta tesis se centra en la imagen proyectada, estas son en su mayoria citas visuales
indirectas proyectadas.

VISUAL QUOTATIONS

Visual quotations are images created by artists or representing visual content created by
other authors, which have been used as a reference in the research.

As with textual quotations, a distinctive element is used to differentiate them from the rest
of the information, in this case, a double black frame around them. Similarly, the size in
which they are presented is smaller than the rest of the visual content.

In this research, several types of visual quotations have been used. Some are fragmentary
visual quotations, which show a selection of the reference works. The others are indirect
visual quotations, which show the contents created by reference artists inserted in a
photograph of the author. As this thesis focuses on the projected image, these are mostly
projected indirect visual quotations.
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Autora. (2020). Comentario visual compuesto
por (abajo a la derecha) una fotografia de
Santa Ana de Juni (Museo Nacional de
Escultura, 2020) y cinco fotogramas extraidos
del filme Fuego en Castilla (Val del Omar,
1960).

Author. (2019). Visual commentary
composed of (bottom right) a photograph
of Santa Ana de Juni (Museo Nacional de
Escultura, 2020) and five frames from the film
Fuego en Castilla [Fire in Castilla] (Val del
Omar, 1960).
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COMENTARIOS VISUALES

Los comentarios visuales son estructuras visuales que ponen en relacion varias
citas visuales o citas visuales y fotografias realizadas por la autora o por otras
personas involucradas en la investigacion.

La intencionalidad de este instrumento es presentar una reflexion visual entorno
a esos contenidos, estableciendo conexiones entre ellos y afianzando los
contenidos desarrollados en el estudio.

Los comentarios visuales pueden incluir otros instrumentos en su composicion,
como fotoensayos, series o pares visuales.

VISUAL COMMENTARY

Visual commentaries are visual structures that relate several visual quotations or visual
quotations and photographs made by the author or others involved in the research.

The intention of this instrument is to present a visual reflection on these contents,
establishing connections between them and reinforcing the contents developed in the
study.

The visual commentaries could include other instruments in their composition, such as
photo-essays, series or visual pairs.
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Autora. (2020). Comentario visual

compuesto por una fotografia de Aurora Leyva
(2019) y una cita visual del video mapping
Religion causes as many problems as it solves
[La religion causa tantos problemas como los
que resuelve] (Holzer, 2009).

Author. (2020).

Visual commentary composed of a
photograph by Aurora Leyva (2019) and a
visual quotation from the video mapping
Religion causes as many problems as it solves
(Holzer, 2009).



71



IMAGEN MOTRIZ

La ‘imagen motriz’ es un instrumento especifico que se incluye en esta investigacion
y que deriva de las ideas desarrolladas por Val del Omar.

El término “imagen motriz” fue utilizado de forma recurrente por el artista para
referirse a aquellas imagenes que, por simpatia con el receptor, generan una
reaccion, que lo “incita a la accion” (Val del Omar, 1955b, p. 7, 2010k, p. 44, 2010i,
p. 151).

Estaidea se harescatado y se ha empleado para recalcar lasimagenes que han sido
las detonantes en el desarrollo de cada una de las acciones y estrategias que se
presentan en este estudio.

Asi pues, las ‘imagenes motrices’ son citas visuales de la obra de artistas que se
muestran de mayor tamafio y aisladas de otras imagenes. Por este motivo, para
evitar confusiones, ademas de poseer el doble marco, se acomparian de un texto
indicativo en inglés y espafiol.

TRACTION IMAGE

The ‘traction image’ is a specific instrument included in this research and derives from the
ideas developed by Val del Omar.

The term ‘moving image’ was recurrently used by the artist to refer to those images that,
through sympathy with receivers, generate a reaction, which “incites them to action” (Val
del Omar, 1955b, p. 7, 2010k, p. 44, 2010i, p. 151).

This idea has been rescued and used to highlight the images that have been the triggers in
the development of each of the actions and strategies presented in this study.

Thus, ‘traction images’ are visual quotations from the work of artists that are shown larger
and isolated from other images. For this reason, to avoid confusion, in addition to the
double frame, they are accompanied by an indicative text in English and Spanish.
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Val del Omar, J. (1933). Nifios de las Alpujarras
en el cine de Misiones. Cita visual imagen
motriz.

Val del Omar (1933). Children from the
Alpujarras in the Misions cinema.
Visual quotation traction image.
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INFOGRAFIAS

Las infografias son esquemas que representan graficamente los componentes de
los ‘dispositivos artistico-didacticos’ que se han desarrollado en esta investigacion.

Se han empleado para facilitar la comprension de su funcionamiento y la
distribucion de los elementos con el objetivo de que puedan servir de guia para
aquellas personas que estuviesen interesadas en recrearlos.

INFOGRAPHIS

Infographics are diagrams that graphically represent the components of the ‘artistic-
educational devices’ that have been developed in this research.

They have been used to facilitate the understanding of how they work and the distribution
of the elements, so that they could serve as a guide for those interested in recreating them.
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Lara-Osuna, T.(2021).
Infografia.

Lara-Osuna, T. (2021).
Infographic.
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cODIGOS QR

Los codigos QR (Quick Response) [Respuesta rapida] son un tipo de cdédigos de
barras en formato cuadrado que contienen informacion codificada a la que se
puede acceder mediante su escaneo. Generalmente, este escaneo se hace a través
de la camara de los dispositivos méviles empleando una aplicacion de lector de
codigos.

Estos codigos, se hanincluido en los margenes paraampliar lainformacién expuesta
en el documento de la tesis con contenidos audiovisuales que se han creado a partir
de los resultados del estudio.

QR CODES

QR codes (Quick Response) are a type of barcode in square format containing encoded
information that could be accessed by scanning. Generally, this scanning is done through
the camera of mobile devices using a code reader application.

These codes have been included in the margins to expand the information presented in
the thesis document with audiovisual content that has been created from the results of the
study.
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BLOQUE




INTRODUCCION A LAS PROPUESTAS
DIDACTICAS DE JOSE VAL DEL OMAR.






Lara-Osuna, T. (2014). Fotografia
independiente del listado de documentos
del Archivo Val del Omar en la Filmoteca de
Andalucia (Cérdoba).

Lara-Osuna, T. (2014). Independent photo
of the list of documents keep on the Val del
Omar Archive in the ‘Filmoteca de Andalucia
[Andalusia’s Film Library] (Cordoba).

)

“Llevo muchos anos solo pidiendo un sereno
analisis de mis ideas firmes y propias”

(Val del Omar, 1968, p. 5)

La cita anteriorintroduce a la perfeccion el objetivo principal de este primer bloque:
hacer un analisis textual y visual de las ideas que José Val del Omar desarroll6 a lo
largo de su vida.

Debido al caracter polifacético de este artista, resulta inabarcable para una tesis
doctoral hacer un analisis “sereno” de todas sus ideas, por lo que esta investigacion
se ha centrado en el estudio de aquellas propuestas que estan vinculadas a la
didactica y pedagogia. Tras una exhaustiva revision de la documentacion textual,
visual y audiovisual que se conserva de este autor en las diversas publicaciones
fisicas (Cameo Media, 2011; Sdenz de Buruaga et al., 1992; Val del Omar, 2010f) y
los mas de seiscientos documentos que se conservan en el Archivo Val-del-Omar
(Multidoc 3.0. Servicio de Documentacion Multimedia, 2020), se ha podido deducir
que esta vinculacion del artista con la Educacion iba mas alla de su participacion
como proyeccionista y documentalista en las Misiones Pedagogicas de la Segunda
Republica (1931-1936), aspecto en el que se ha realzado en la mayoria de las
investigaciones que se han efectuado sobre su trayectoria hasta la fecha (Davia
Martinez, 2014; Gonzalez Osuna, 2016; Rodriguez Tranche, 1995; Rubia Morenas,
2013; Torres Frias, 2004; Viver Gdmez, 2010).

Sin embargo, el principal foco de esta investigacion no solo se centra en este
hecho, sino en realizar una revision de las numerosas aportaciones a nivel técnico,
metodolodgico y estratégico que Val del Omar desarroll6 a lo largo de toda su vida
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a raiz de esta experiencia. De las investigaciones citadas, la tesis de Rafael Tranche
hace un recorrido exhaustivo por estos aspectos en el capitulo Lo audiovisual como
arma pedagdgica (1995, pp. 214-225).

El punto de vista cualitativo y documental aportado por este capitulo ha sido de
gran utilidad para establecer los cimientos de este primer bloque. No obstante,
las aportaciones pedagogicas de Val del Omar van mas alla de sus planteamientos
tedricos: la gran riqueza de sus propuestas reside en el componente artistico. Por
este motivo, en el contexto en el que se enmarca esta investigacion, se ha acogido
uno de los planteamientos manifestados por Pedro Jiménez en relacion al estudio
de la obra del artista: “)No deberiamos escapar del formato de investigacion
habitual?” (Jiménez, 2015, p. 54).

Ante esta cuestion, conviene hacer una comparativa entre los ya citados estudios
realizados a nivel académico y las producciones audiovisuales que interpretan
la obra de Val del Omar y que muestran un analisis profundo de sus propuestas,
evidenciando una comprension de la esencia de sus ideas a nivel artistico.

En esta frontera entre lo académico y lo artistico se sitla tesis de Javier Viver
(2010), cuyo resultado final es un documental (Viver, 2010) que recoge ademas
informacion audiovisual inédita del archivo familiar, dirigido por Gonzalo Saenz de
Buruagay Piluca Baquero. Ambos llevan a cabo una excelente labor de divulgacion
de la obra de Val del Omar, tanto cinematografica, como visual y sonora, lo que ha
hecho posible que esta haya sido fuente de inspiracion para numerosos artistas de
diversas disciplinas (Rubia Morenas, 2013).

Lo mas destacable del trabajo de estos artistas es que sus producciones han hecho
posible dar continuidad a las aportaciones de Val del Omar desde el punto de vista
sensorialy estético, yendo mas alla del texto escritoy enriqueciendo enormemente
la comprension de su pensamiento, su obray su proceso creativo.

A nivel visual, los documentales Ojdla Val del Omar (Esteban, 1994) y Tira tu reloj
al agua (Bonet, 2004) han supuesto una importante aportacion en relacién a la
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Autora. (2019). Comentario visual
compuesto por un fotograma extraido de
la pelicula documental Ojdla Val del Omar
(Esteban, 1994) y tres fotogramas de la
pelicula Tira tu reloj al agua (Bonet, 2004).

Author. (2019). Visual commentary
composed of a frame extracted from the
documentary film Ojald Val del Omar
(Esteban, 1994) and three shots from the film
Tira tu reloj al agua [Through your watch to
the water] (Bonet, 2004).






reconstruccion y simulacion de algunas de las técnicas y procedimientos ideados
por Val del Omar.

Pero también a nivel sonoro, inspirando la obra de musicos experimentales como
Antonio Luis Guillén o el Proyecto MASE sobre Arte Sonoro en Espafia en su edicion
de 2014. O a nivel escénico con la obra experimental Val del Omar Sin Fin de Licadn
Teatro o la reconstruccion de algunos de sus proyectos plurisensoriales como el
Auto Sacramental Invisible (Val del Omar, 1951), llevado a cabo afios después con
la pieza de arte sonoro de El Nifo de Elche (2020) expuesta en el Museo Nacional
Centro de Arte Reina Sofia.

Recuperando el planteamiento de Jiménez, es posible afirmar que estas formas
de proceder desde el ambito artistico también pueden considerarse maneras de
investigar sobre el artista, pero escapando del “formato habitual”.

Se podria asegurarincluso que estos ejemplos reflejan a qué se referia Val del Omar
cuando pedia que se hiciera un analisis de sus ideas: no quedarse en lo que él hizo,
sino utilizar sus ideas como lanzadera para alcanzar nuevos hallazgos.

Si se asume que los artistas pueden inspirarse en la obra del cineasta para indagar
en alguna de las multiples facetas, ;por qué no hacer lo mismo con sus ideas
educativas? ;Qué nuevos hallazgos se pueden alcanzar utilizando como lanzadera
las ideas didacticas de Val del Omary adaptandolas a la realidad educativa actual?

Este primer bloque indaga precisamente en esta cuestion: rescatar y adaptar a
la actualidad las teorias, ideas, inventos, propuestas y proyectos educativos de
Val del Omar desde un punto de vista educativo, pero también partiendo de la
creacion artistica.

En este sentido, la investigacion educativa basada en las artes se sitia como un
paradigma metodoldgico idoneo para poder rescatar las ideas de Val del Omary
ponerlas en practica, a pesar de que en otros terrenos académicos, la peculiaridad
del estilo tedrico del autor haya dificultado desarrollar una teoria homogénea
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Autora. (2019). Fotografia independiente de
la representacion Val del Omar Sin Fin (Licadn
Teatro, 2019).

Author. (2019). Independent photo of the
play Val del Omar Sin Fin[Endless Val del
Omar] (Licadn Teatro, 2019).






(Rodriguez Tranche, 1995, p. 324).

Val del Omar construydé su teoria educativa desde su practica artistica: se
consideraba “cinematurgo”, “experimentalista cinematografico” y “autor de
numerosas tecnologias” (Val del Omar, 1976a, p. 1), pero también “[...] interesado
por la Pedagogia Kinestésica” (Val del Omar, 20104, p. 35). A pesar de que nunca
trabajo en el ambito académico, su carrera y sus ideas siempre estuvieron
relacionadas con la combinacion de herramientas artisticas utilizadas con fines
educativos.

Este artista dej6 patente una serie de ideas, acciones y métodos que alnan
muchas de las claves planteadas por Elliot Eisner como aportaciones esenciales
de la educacion artistica a un panorama educativo todavia centrado en un sistema
decimondnico basado en lo cuantificable y la instruccion (Eisner, 2004).

Aspectos como laimportancia de los medios visuales en las aulas, la sensibilizacion
a través de la exploracion de las cualidades estéticas que alcanzan estos medios,
la bausqueda de un aprendizaje basado en la experiencia y la reflexion, dar voz al
educando haciendo que sea el protagonista del proceso de ensenanza, el fomento
de la satisfaccion del descubrimiento del aprendiz o la construccién de ambientes
de aprendizaje basados en la experimentacion con las tecnologias de la imagen,
son solo algunas de las ideas esenciales que pueden extraerse de sus propuestas
didacticasy que se desarrollaran en los dos proximos capitulos.

Conellos se pretende poner en consideracion todas estas cuestiones, ya que a pesar
de ser formuladas en el pasado, son aplicables y beneficiosas para la educacion y
en especial para la ensefianza de las artes visuales.

La contemporaneidad de sus planteamientos, adelantados a su tiempo, hace
que su produccion pueda relacionarse con practicas profesionales definidas
recientemente, como la A/r/tografia (Triggs y Irwin, 2019) o el término anglosajon
“ScholARTistry”, acufiado para describir practicas hibridas que combinan
“herramientas utilizadas por las artes literarias, visuales y/o escénicas con
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herramientas utilizadas por educadores y otros cientificos para explorar la
condicion humana” [cita traducida] (Cahnmann, 2006, p. 343) y que se sitdan en
las fronteras entre la erudicion, la investigacion y el arte creativo (Shanks y Svabo,
2018).

Lo mas interesante es que estas ideas se derivan de su propia experiencia como
artistay cineasta, por lo que son de gran valor para el area de la educacion artistica.

Gracias al enfoque metodoldgico adoptado, no solo se ha hecho un analisis a nivel
documental, sino que se ha hecho un esfuerzo por ir mas alla de la lectura de sus
teorias poniéndolas en practica para “crear lo que no vemos”, convirtiéndolas en
productos visuales, en imagenes y experiencias que aporten pruebas empiricas
que refuercen la validez de sus planteamientos educativos.

Estos resultados visuales se constituyen ademas como posibles respuestas a unas
proposiciones que por desgracia no pudieron ser ejecutados por Val del Omar en
su momento:

“La verdadera trascendencia de todas mis proposiciones, su necesidad de serio
estudio por su posible complicacion y complejidad, fue la causa de su permanente
aplazamiento” (Val del Omar, s. f.-b, p. 2)

Esta postergacion permanente de la revision de sus planteamientos educativos
ha hecho que algunos estudiosos consideren que alin queda “una conversacion
pendiente con Val del Omar” (Jiménez, 2015, p. 64).

La idea de una conversacion pendiente ha supuesto un detonante para plantear
este estudio desde un punto de vista dialogico, es decir, como una serie de
conversaciones verbales y visuales con las ideas de Val del Omar que asientan las
bases tedricas de toda la tesis.

En relacién a este caracter dialdgico, cada capitulo de este bloque se estructura
en base a una conversacion-discusion textual vertebrada en torno a citas literales
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extraidas de textos cuya autoria pertenece a Val del Omar y en el caso de las
conversaciones-discusiones visuales, se parte de una cita visual “imagen motriz”,
en la mayoria de los casos perteneciente al artista o inspirada en este.

El autor congrega todos los requisitos para ser un perfecto interlocutor en lo
referente al analisis de la aplicacion con fines educativos de las tecnologias de la
imagen que se emplean actualmente en la ‘Projection-Based Augmented Reality’
(PBAR) [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion]: ser creador, conocedor de
las tecnologias de la proyeccion y haber creado propuestas didacticas usando esos
mediosy en relacién a su propia practica artistica.

La confluencia de estos tres aspectos ha dado lugar a los dos capitulos que
componen este bloque:

« Un primer capitulo centrado en el analisis de la concepcién que Val del
Omar tenia de las tecnologias de la imagen y en sus propuestas de creacion,
ambientes de aprendizaje, basados en la experimentacion con las tecnologias
para generar un aprendizaje activo basado en la creacién de imagenes y
contenidos artisticos.

« Un segundo capitulo que parte de la creacidn artistica, la aplicacion de las
técnicas y tecnologias para la construccion del conocimiento a través de los
sentidos, una sensibilizacién que parte de las artes para aprender a apreciar
el mundo que nos rodea.

En definitiva, el objetivo principal de este bloque es ser una prolongacion textual
y visual del alegato pedagdgico de Val del Omar, una declaracion de intenciones
silenciada por ser proclamado en una frecuencia mas alta de la que era capaz de
oirse en su tiempo.
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Autora. (2017). Proyeccidn.
Titulo visual.

Author. (2017). Screening.
Visual title.

CAPITULO 1:

La proyeccién didactica de José Val del
Omar como referente para la aplicacion de las
tecnologias de la proyeccion en la educacion
visual contemporanea.

INTRODUCCION

El objetivo de este primer capitulo es desarrollar visual y textualmente dos claves
fundamentales por las que el caso particular de la trayectoria artistica y vital de
José Val del Omar supone una referencia ejemplar para cimentar las ideas de
docentes y educadores en relacion al empleo las tecnologias de la imagen en las
lecciones de educacién artistica:

« el énfasis en el valor de las experiencias propias con las tecnologias de la
imagen desde un punto de vista didactico.

« laimportancia de la observaciony el analisis del empleo de estas tecnologias
durante la practica educativa.

Estas dos claves, que componen las bases de las ideas desarrolladas por Val
del Omar en relacién a la pedagogia, se proponen como punto de partida para
comprender el potencial de la aplicacion de las tecnologias de proyeccién para la
ensefianza de las artes visuales. Ademas, centran la atencion en el primero de los
tres pilares que vertebran este primer bloque: las tecnologias de la imagen y su
papel en una educacion visual mas contemporanea.
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1.1. FUNDAMENTOS DE LAS IDEAS DIDACTICAS DE VAL DEL OMAR: EL
INSTINTO, EL INTELECTO Y LA PEDAGOGIA KINESTESICA

Tal y como ya se ha introducido, tomar como referencia algunas de las ideas
desarrolladas por Val del Omar en relacion a la pedagogia resulta interesante para
el campo de la educacion artistica por su conexion con las teorias desarrolladas
por algunos de los autores mas relevantes del area.

El cineasta supo detectar una serie de problematicas en el sistema educativo
implantado en su épocay que prevalecen hoy en dia.

Gracias a su experiencia como proyeccionista y documentalista en las Misiones
Pedagogicas, Val del Omar identificé que, ya en los afios 30 del siglo XX, uno de los
principales problemas del sistema educativo era el excesivo peso de lo intelectual,
representado por el lenguaje escrito, frente a la experienciay la intuicion:

“Lo intelectual ha provocado un cierto divorcio entre el cerebro y el corazdn, entre
elinstintoy la conciencia. Ha separado el mundo de las cosas y el de las ideas” (Val
del Omar, 1932b, p. 40).

Esta diferenciacion que hizo Val del Omar entre “lo intelectual” y el “instinto”
coincide con unade las primeras consideraciones epistemoldgicas que se plantean
cuandohablamosdeeducacidnartistica:losprocesosde pensamiento perceptuales
y los procesos de pensamiento intelectuales. Por ejemplo, Herbert Read plantea
una diferenciacion similar al referirse a cbmo ha de ser el acercamiento al arte
contemporaneo, que no ha de partir inicamente de un analisis intelectual, sino
también de una conexion intuitiva (Read, 1996, p. 257). Del mismo modo, Rudolf
Arnheim también hablaba de la “cognicion intuitiva” y la “cognicion intelectual.
La “cognicion intuitiva” esta relacionada con la percepcion, con la informacion
que nos llega del mundo antes de ser procesada por el consciente, lo que ya seria
“cognicion intelectual” (Arnheim, 1986, pp. 246-251). Si se compara la “cognicion
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intuitiva” con el “instinto” en Val del Omar, se puede comprobar que son lo mismo.
Igualmente ocurre con lo intelectual y la cognicion intelectual.

Esta confluencia no es casual. Por su propia experiencia como cineasta y
conocedor de las tecnologias asociadas a este arte, Val del Omar abogaba por
una aproximacion al conocimiento mas vinculada a la imagen y a los modos de
percepcion relacionados con las nuevas formas artisticas que estaban teniendo su
apogeo en las primeras décadas del siglo XX.

Ante la carencia de estos medios en el sistema educativo, reivindicé la necesidad
de incluir estos recursos que ofrecian un método de aprendizaje mas analogo a la
manera en que el ser humano conoce y aprende sobre su entorno. En relacién a
estaidea, Val del Omar hizo una dura critica a la academia y al sistema universitario
en los afios 30, critica que todavia puede aplicarse en la actualidad:

El universitario que es el prototipo victima de toda esta anquilosada instruccion de
nuestros dias, no ha hecho mas que aprenderse las lecciones, partir de las palabras
para luego proyectar todos los renglones aprendidos sobre la realidad sin comprender
que primero fue la realidad y luego esta se redujo a frases. (Val del Omar, 1932b, p. 39).

Estareflexionilustra el proceso desarrollado por Arnheim: “primero fue la realidad”,
lo perceptible, lo experiencial. Luego se analizo, se separd, se descompuso y “se
redujo a frases”, a “encadenamientos de proposiciones logicas” (Arnheim, 1986, p.
247).

Val del Omar alerté del peligro de apartar la experiencia en el proceso de
aprendizaje. Ideas como “no se a-prende lo que no se comprende” (Val del Omar,
1932b, p. 40) o “nadie escarmienta en cabeza ajena” (Val del Omar, 1935, p. 51)
son frases que empled para hacer énfasis en que un sistema basado en reproducir
automaticamente lo que otros habian dicho no era efectivo, que habia un exceso
de intelectualidad y que hacia falta también hacer alusion al ‘mundo de las cosas’
y a la experiencia propia.

93



Con el fin de alcanzar una solucién a esta problematica, Val del Omar quiso
poner en practica sus conocimientos como cineasta e inventor, ofreciendo una
respuesta centrada en un giro de lo textual a lo visual, en potenciar la recepcién de
conocimientos a través de la percepcion sensorial: la inclusion del audiovisual en
los espacios educativos.

Esta solucion derivd no solo de sus conocimientos como cineasta: también jugd
un papel esencial su propia experiencia como proyeccionista en las Misiones
Pedagdgicas de la Il RepUblica.

Partiendo de lo que habia observado y aprendido como ‘espectador’ del pablico
en cada una de las sesiones de cine, Val del Omar puso el foco de atencién en
las tecnologias empleadas para mostrar las producciones cinematograficas como
potentes herramientas pedagogicas. En su labor como miembro del “Servicio
de Cine y Proyecciones Fijas” (Patronato de Misiones Pedagogicas, 1934), pudo
comprobar el potencial de transmision de informacién de estas tecnologias frente
a la palabra escrita.

En unasociedad en la que saber leery escribir continuaba siendo un privilegio, las
imagenes proyectadas, tanto fijas como en movimiento, aportaban gran atractivo
a las lecciones y lograban un objetivo fundamental a nivel pedagégico: captar la
atencion de las personas.

Val del Omar recogid con su camara una serie de instantaneas que han trasladado
a la actualidad esa capacidad del cine de despertar simpatia, de remover y
conmover al espectador.

Aquellas fotografias se convirtieron en la ‘imagen motriz’ para Val del Omar: fueron
los detonantes visuales que lo inspiraron a continuar indagando en la manera de
conseguir las mismas reacciones que quedaron registradas.

Aquellas reacciones fruto de la conexién emocional entre el piblico y el contenido

94

Val del Omar, J. (1933). Nifios de las Alpujarras
en el cine de Misiones. Cita visual imagen
motriz.

Val del Omar (1933). Children from the
Alpujarras in the Misions cinema.
Visual quotation traction image.






mostrado fueron calificadas por Val del Omar como “Pedagogia Kinestésica”
(1932b), concepto que establecié como base fundamental de todas sus propuestas
didacticas.

Lo kinestésico en este caso no se relaciona con la inteligencia corporal-cinestésica
(Gardner, 2001), ya que no se refiere al desarrollo del control del movimiento del
cuerpo, sino que tiene que ver con el hallazgo técnico que hace posible visionar las
imagenes en movimiento: el cinematografo.

En esencia, la ‘pedagogia kinestésica’ se basaba en la capacidad de las tecnologias
cinematograficas para conectar con el pdblico. En este sentido, no era ‘kinestésica“
s6lo por el movimiento provocado por el mecanismo del cinematoégrafo, sino
que también se relacionaba con el movimiento interior que despertaba en
los espectadores y las reacciones espontaneas que provocaba: “respiraciones
contenidas, inconscientes codazos de expansion vital, ruidos de gargantas que
tragan saliva, el manotazo en las espaldas de cualquiera, las exclamaciones y los
gritos” (Val del Omar, 1959, p. 72).

La observacion de estas reacciones espontaneas dieron la clave a Val del Omar, ya
que en ellas supo reconocer el componente ‘instintivo’ del que se habia privado a
la ensefanza.

Por este motivo, el artista insisti6 en trasladar a las aulas aquellas reacciones, con el
fin de conseguir un aprendizaje que conectara con el alumnado. Para conseguirlo,
desde el primer momento, tuvo claro que era fundamental fomentar la presencia
de las tecnologias de la proyeccion como elementos clave para alcanzar un
aprendizaje mas visual.

Su afan por conseguirlo hizo que desde la década de los afios 30 comenzase
a trabajar en la invencion de sistemas de proyeccion que hiciesen posible la
democratizacion de la imagen como base fundamental del aprendizaje.
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1.2. LAS TECNOLOGIAS DE LA PROYECCION COMO BASE DE UN
APRENDIZAJE MAS VISUAL

Tal y como se indicé en el anterior apartado, el éxito de las proyecciones
cinematograficas en las Misiones Pedagogicas era un hecho: “El cinematégrafo y
las proyecciones fijas, especialmente el primero, son los auxiliares mas poderosos
de la actuacion misionera en los pueblos” (Patronato de Misiones Pedagdgicas,
1934, p. 85).

Tanto el cinematografo como los proyectores de vistas fijas ofrecian la posibilidad
deincluirinformaciénvisual que ampliaba la realidad mostrada desde un complejo
mecanismo Optico y luminico. Tenian la capacidad de hacer visible lo invisible o
lo imperceptible en apariencia, ampliando las pequefias imagenes del soporte
original para compartirlas a gran escala mediante la dptica del proyector.

Pero sin duda lo mas importante era el componente magico de aquel proceso,
el hallazgo técnico y visual alcanzado por aquellas tecnologias que conectaban
emocionalmente con los espectadores.

Hay que ser conscientes de lo revolucionarias que fueron estas tecnologias en aquel
momento. El salto cualitativo de laimprentay las [dminas grabadas y serigrafiadas
a la generacion de imagenes en masa de la mano de la fotografia y el cine tuvo un
impacto muy positivo en el ambito educativo. Gracias al avance vertiginoso de las
técnicas de reproduccion, era posible el registro de animales, lugares, vestimentas,
utensilios, obras de arte, monumentos, etc. Esta reproductibilidad técnica, a pesar
de plantear cuestiones filoséficas como la pérdida del aura, la autenticidad, o el
valor de culto a lo original (Benjamin, 2003); permitia que personas que no tenian
laoportunidad de ver mas alla de lo que podian encontraren su entornoy pudiesen
visualizar, conocer y compartir otras realidades.

En esta labor de extension de contenidos audiovisuales trabajo el Patronato de las
Misiones, el cual se hizo con un importante equipamiento tanto para la proyeccion
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de peliculas como para la proyeccion de diapositivas y opacos. En la memoria del
Patronato se detalla el niimero de equipos: veintiséis proyectores de peliculas de
16 milimetros, dos de 35 milimetros, dos proyectores de diapositivas, un episcopio
o proyector de opacos, un epidiascopio que hacia las veces de proyector de opacos
y de diapositivas (Patronato de Misiones Pedagdgicas, 1934, p. 85). Los contenidos
a proyectar eran, un fondo de ciento cincuenta y seis peliculas de diversos
temas, en su mayoria educativos o de entretenimiento como dibujos animados
o comedias de Charlot, incluso documentales hechos por ellos mismos, como
“Estampas de Misiones” (1932a) grabado por el propio Val del Omar. Ademas,
el grupo contaba con una coleccion de diapositivas sobre tematicas también
educativas y reproducciones de obras de pintores desde el Renacimiento hasta
el Posimpresionismo, material que se iba renovando y en ocasiones se cedia a los
maestros de los pueblos visitados (Patronato de Misiones Pedagdgicas, 1934, p.
10).

Estas colecciones provenian de archivos de diapositivas estandarizados que
se comercializaban con fines educativos y de entretenimiento, heredando la
costumbre que se fue asentando en la primera mitad del siglo XIX gracias a la labor
de Carpenter y Westley, los cuales popularizaron la venta masiva de colecciones
de imagenes clasificadas por tematicas para su proyeccion con linternas magicas
(Roberts, 2017, p. 26).

En esencia, el impacto causado por los aparatos y contenidos difundidos por
el Patronato a través de los mismos no diferia de tanto del uso que se hacia de
las linternas magicas desde su invencion a mediados del siglo XVII. Tampoco su
impacto en las personas receptoras de estos contenidos: el objetivo era sorprender
y entretener con el material mostrado. Tal y como sefiald el filésofo Gottfried
Leibniz, el gran interés de estos medios era que tenian la capacidad de exponer
contenidos que era imposibles de visualizar de otra forma, como meteoritos,
representacion de los astros del cielo, criaturas fantasticas, escenas bélicas, etc.
(1675, pp. 3-5).
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Por su espectacularidad se convirtié en una forma de entretenimiento de la
alta sociedad que permitia la muestra de diversidad de imagenes a un publico
numeroso. Fue a finales del siglo XVIII y principios de XIX cuando su utilizacién
se extendié desde el ambito del espectaculo al ambito educativo. Se atribuye
la popularizaciéon de la linterna magica como recurso educativo a la maestra y
escritora francesa Madame de Genlis (Ganter, 2014, p. 727).

Llevada al contexto educativo, la linterna magica no sélo aportaba la capacidad
de aumentar la informacion visual en el espacio, también establecia una conexion
visual entre el discurso de los docentes, el contenido ensefiado y el alumnado,
un nexo enormemente eficaz gracias al componente sorprendente atribuido al
medio.

Esta capacidad de atraccion de las imagenes proyectadas por la linterna magica
se vio potenciada con la aparicion de la imagen fotografica y las imagenes en
movimiento conseguidas mediante el cinematografo, avances técnicos de los que
ya se beneficiaron en las Misiones Pedagbgicas.

No obstante, Val del Omar era consciente de que el alcance que tenian estas
tecnologiasquedabareducidoaun pequefiosectordelapoblacion, principalmente
por los altos costes tanto de proyectores, cinematografos, como del material de
paso. Para solucionar este déficit, el artista trato de dar soluciones a este problema
poniendo a disposicion de las instituciones sus conocimientos técnicos: “yo que
conozco esas maquinas he de ponerlas en practica de este alto servicio” (Val del
Omar, 2010k, p. 42).

A lo largo de su vida puso un gran empefio en incluir estas tecnologias en las
escuelas para obtener un aprendizaje mas visual, buscando distintas férmulas
para llevar la mayor cantidad de imagenes al mas bajo coste y que fuese posible
llegar con ellas a todos los rincones de Espaiia. En los afios 30 inicié una larga
lista de proposiciones e inventos dirigidos a esta expansion visual en entornos
educativos: el “aparato Grafo-Omar” en 1931, el “Audio-Visual Hispanico” en 1951,
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el “Modelo Noticiario” en 1953, el “Grafin” en 1954, el “Sistema Indice de Imagenes
Luminosas” en 1955, el “Sistema de Microproyeccion de Imagenes Luminosas
Fijas y Moviles” en 1964 o el Sistema de Microproyeccion de Imagenes luminosas
fijas y moviles en 1977 (Rodriguez Tranche, 1995, pp. 214-228). Cada uno de ellos
con respecto a su precedente suponia un paso mas hacia facilitar la difusion, la
versatilidad y el coste minimo.

A pesar de que estas propuestas no fueron llevadas a cabo, el tiempo dio la razén
a Val del Omar. Progresivamente, la inclusion de estas tecnologias en las aulas fue
consolidandose y comenzaron a aparecer empresas dedicadas a la fabricacion de
estos sistemas de proyeccion.

Ante la negativa por parte de las instituciones de construir sus inventos, el artista
decidié colaboraren ladécadade los 70 con el proveedor de este tipo de materiales
en Espafia: ENOSA (Empresa Nacional de Optica S.A.).

Durante su colaboracion, Val del Omar tuvo la oportunidad de trabajar con
algunos de los aparatos fabricados en la empresa, experimentando con ellos
y empleandolos para sus creaciones artisticas. En especial, se sinti6 atraido
por un proyector comercializado por la empresa, el “Adiscopio” (Mas Candela,
1972), el cual combinaba las caracteristicas de un proyector de diapositivas y las
de un antiguo proyector de cine. El ‘Adiscopio’ aunaba todas las caracteristicas
necesarias para convertirse en motor de la ‘pedagogia kinestésica’ perseguida por
Val del Omar. El artista realizé numerosas pruebas con este proyector y determiné
que mediante un empleo experimental de este se podian alcanzar las reacciones
de asombro y fascinacion que habia observado en su participacion durante las
Misiones Pedagodgicas.

No obstante, detectd que no se estaban aprovechando todo el potencial creativo
de estos sistemas de proyeccion en las aulas. En este sentido, Val del Omar
discrepaba con el enfoque adoptado por la empresa en relacion al material
didactico predefinido que se comercializaba junto a los proyectores. Tampoco
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estaba de acuerdo con que las instrucciones sobre el uso de los aparatos fuesen
demasiado restrictivas y dirigidas Gnicamente a los docentes. Para él, la clave para
mejorar la calidad pedagogica residia en un empleo de las tecnologias meditado,
en el que tanto docentes como alumnado tuviesen la oportunidad de explotar al
maximo las posibilidades del medio:

Enosa, que vende camaras y laboratorios fotograficos, debe ofrecer el adiscopio con
accesorios de camara para la experimentacion por las mentes juveniles y que sean
éstas [mediante concursosy distinciones] las que sugieran el material de paso a editar
plenamente tecnificado en su central de publicaciones.(Val del Omar, 2010e, p. 89).

Con esta proposicion, el artista quiso dejar patente a la empresa que el hecho de
contar con los medios tecnoldgicos eraimportante, pero mas importante era hacer
un buen empleo de ellos.

El propdsito de la propuesta de Val del Omar era que tanto profesores como
estudiantes reflexionasen al usar esas tecnologias frente a la automatizacion
que se habia instaurado. El artista sostenia que mediante un conocimiento
mas profundo de estas herramientas, podrian conocer todas las posibilidades
didacticas que estos ofrecian y aprovecharlas al maximo durante las lecciones:
“Ahora comprenderéis cdmo el buen ensefiador, como el buen musico, tiene un
gran porvenir con la maquina” (Val del Omar, 2010k, p. 43).

Ademas del trabajo directo con los aparatos, Val del Omar también sefald la
necesidad de que los estudiantes fuesen los que generasen nuevos contenidos
visuales. Esta mayor implicacion por su parte, llevaria a que la recepcion de sus
propias creaciones despertara en ellos mismos esa fascinacion y sorpresa que
ya se consiguieron en los inicios de la linterna magica (Val del Omar, 2010j, p. 64,
2010g, p. 49).
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1.3. LA ARTICULACION DE ‘ORACIONES GRAFICAS’ A TRAVES DE LA
EXPERIMENTACION CON LAS TECNOLOGIAS DE LA PROYECCION

Ademas de abaratar costes y llegar al mayor nimero de escuelas, la bdsqueda
de Val del Omar se dirigi6é hacia la incorporacion de sistemas de proyeccion y
contenidos visuales como elementos esenciales durante las lecciones, con el fin
de que prevaleciesen las “vifietas luminosas entre montones de palabras sin ritmo
expresivo” (Val del Omar, 1955b, p. 7), es decir, huir de las palabras para buscar el
mayor potencial didactico de la imagen.

Es importante hacer énfasis en esta idea, ya que Val del Omar no consideraba que
las imagenes fueran un complemento en las lecciones, sino que eran capaces
de comunicar por si mismas. Sostenia que era necesario poner a disposicion de
docentesy alumnos los recursos necesarios para que fuesen las “imagenes las que
hablaran” en las lecciones, trabajar con ellas para “montar oraciones por medio
de imagenes” (Val del Omar, 1948, p. 1) y crear lo que él denominé en sucesivas
ocasiones “oraciones graficas” (Val del Omar, 1948, p. 2, 1955b, p. 7, 1964, p. 5),
estrategia que desarrollaria en sus producciones filmicas.

Con sus inventos lo que pretendia era ofrecer la posibilidad de indagar acerca de
la construccion de estos discursos visuales didacticos en el aula, con el objetivo
de que nifos y adultos, docentes y alumnos alimentaran la “memoria visual con
documentos bien ordenados” (Val del Omar, 1955b, p. 9).

Su prop6sito no era imponer unos contenidos separados por tematicas como lo
hacian las colecciones de diapositivas que se comercializaban en la época, sino
proporcionar los medios y las herramientas para que fuesen los propios docentes
y alumnos los que crearan esos contenidos y tuviesen la capacidad de exponerlos
en clase. Por este motivo, Val del Omar apostaba por que los estudiantes fueran los
que construyeran su propio aprendizaje (Jiménez, 2015, p. 61).
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En esta linea, las descripciones de sus inventos iban acompafiadas de unas
indicaciones para crear una especie de biblioteca que recogiese la informacion
a mostrar con esos aparatos, lo que llamé “Foto-fono-cine-teca”, ya que también
recogeria informacion sonora y audiovisual. Sin embargo, con el paso de los afios
se iria concentrando en el aspecto visual:

Mensual y mas tarde semanalmente, se podrian realizar concursos entre las escuelas,
colegios que aportando temas, o temas e imagenes, participen en la obra de formar
esta necesaria Fototecal...].Estamos seguros del éxito que puede tener el equipo
de nifios de la escuela, bien conducidos, aportando temas y fotografias hechas por
ellos en cualquier tamafio, e incluso recortes de periddicos y revistas como Utiles del
montaje de una continuidad. (Val del Omar, 1955b, p. 5).

Lo mas destacable de este sistema es que fomentaba una construccion del
conocimiento activa por parte de todos los agentes involucrados en el proceso
educativo. El proceso de creacion de estos contenidos hacia que las imagenes
proyectadas en las lecciones pasaran de ser imagenes ajenas consumidas
pasivamente a material con el que los receptores se sentirian identificados no sélo
por su autoria, sino por el reconocimiento de la experiencia de haberlas creado
como “espectadores distantes e intérpretes activos” (Ranciére, 2010, p. 20).

A la creacion individualizada de estas imagenes se sumaba la posibilidad de
modular con ellas las ya citadas “oraciones graficas”, de forma que el objetivo era
establecer un dialogo entre ellas basado en un empleo de “no muchas palabras
para una foto, [...] Sino muy pocas palabras para una continuidad de fotos que
dicen su oracion” (Val del Omar, 1955b, pp. 7-8).

A nivel técnico, los inventos de Val del Omar estaban disefiados para permitir
la construccion de estos discursos visuales, fusionando la imagen fija de los
proyectores de diapositivas con mecanismos para la proyeccién continuada
de estas imagenes basados en la estructura interna de los cinematdgrafos. Por
ejemplo, el “Sistema de Microproyeccion de Imagenes Luminosas fijas y moviles”
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pretendia que la gente pudiese tener en la palma de su mano, la posibilidad de
generar discursos visuales “modulables a la voluntad del operador, el cual puede
fijarelacentodelafrase” (Valdel Omar, 1964, p. 5) jugando con el tiempoy duracién
de lasimagenes individuales o en secuencia.

Tan importante era hacer posible que se construyesen discursos visuales como
que esos discursos pudieran ser compartidos con otras personas. Por este motivo,
Val del Omar apostd siempre por las tecnologias de la proyeccion frente a otros
aparatos como los “sistemas estereograficos individuales” (Val del Omar, 1955b,
p. 10), mas conocidos como visores estereoscopicos o ‘View-master’ y que son
considerados antepasados de la Realidad Virtual.

El objetivo de Val del Omary de sus inventos educativos era generar dialogos entre
las personas presentes en la sala, tal y como habia visto y capturado durante las
sesiones de Cine de las Misiones Pedagbdgicas, rescatando el verdadero valor de la
linterna magica y de la imagen proyectada: generar complicidad y dialogo entre
las personas que perciben un mismo contenido para construir una “conciencia
colectiva” (Val del Omar, 2010n, p. 72). La intencion era que los receptores fuesen
los protagonistas, pero que también aprendieran unos de otros, no solo de sus
imagenes, sino entre los individuos de la sala, que se aproximaran al projimo en
“una reaccion publica aprojimante”(Val del Omar, 2010m, p. 69).

Pero en este caso, los dialogos no vendrian determinados Gnicamente por el
visionado de peliculas, sino que el detonante de estos seria la articulacion de
‘oraciones graficas’ compartidas con el resto de personas presentes en el aula.

La forma de conseguirlo segln el artista era a través de la creacion de un espacio
en el que se pusiesen a disposicion de los alumnos y profesores todos los medios
y en el que se fomentara la creacion y la experimentacion con las tecnologias de
la imagen.

Val del Omar supo detectar el potencial que podia tener el hecho de poner a
disposicion estos sistemas para el manejo y experimentacién con los mismos, en
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especial para los nifios en edades escolares y los jovenes (Val del Omar, 2010e).

Esta idea, ademas de innovadora, fomentaba una participacion mas activa de la
comunidad educativa en el diseiio de los contenidos mostrados en clase.

En esencia, lo que el artista pretendia era trasladar su propio proceso creativo
para una mejora de la ensefianza. Como se detalla en el capitulo 2, la metodologia
seguidaporValdelOmarparacrearsusfilmesincluiahorasdetrabajo delaboratorio
explotando al maximo las posibilidades de los distintos aparatos, lentes vy filtros
de los que disponia.

Porestemotivo,supropuestaeratrasladaresemismoambienteenelqueéltrabajaba
como creador a la escuela, transformar el espacio educativo en un “Laboratorio-
Escuela” (Val del Omar, 2010b, p. 55) como espacio de experimentacion con estas
tecnologias con una finalidad didactica.

Mediante esta transformacion del aula en laboratorio, el resultado era la creacidn
de un ambiente distinto al que habitualmente se daba en las aulas, pero que a
su vez generaba una dinamica en la que los estudiantes afianzaban mejor los
contenidos aprendidos. Esta idea se relaciona con el término “antiambiente”,
acufado por McLuhany que define como “ las construcciones creadas por artistas
[que] proporcionan recursos de atencion directa y nos permiten ver y comprender
con mayor claridad” (McLuhany Fiore, 1969, p. 68).

En este sentido, la propuesta del artista iba dirigida a trasladar ese ‘antiambiente’
de laboratorio de experimentacion a la escuela, para dar la capacidad de ‘very
comprender con mayor claridad’ a estudiantes y profesores a partir de sus propias
creacionesy descubrimientos.

En esencia, este planteamiento de generar un ambiente de experimentacion
perseguia el mismo objetivo que la propuesta que habia hecho en los afios 30
al proponer que fuesen los alumnos y docentes los que creasen una ‘Foto-fono-
cine-teca’. No obstante, a partir de los afios 70, Val del Omar insistiria mas en esta
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idea al comprobar que, a nivel mundial, se estaban implementando movimientos
educativos que iban dirigidos a este tipo de aprendizaje por descubrimiento
(Brunery Palomar, 1972).

Uno de los proyectos mas importantes a nivel mundial en relacion al aprendizaje
por descubrimiento, del que Val del Omar era conocedor fue la apertura en 1969
del Exploratorium de San Francisco (California, EE.UU.).

Este concepto de museo interactivo supuso un antesy un después en la concepcion
de estas instituciones educativas, ya que pasaron de ser espacios de visita a lugares
en los que participary aprender de forma activa.

Val del Omar encontré en la metodologia definida por el Exploratorium numerosas
similitudes con su proceso creativo. Por eso pensé que, al igual que podian crearse
estos espacios para experimentar y aprender ciencia, utilizando las tecnologias
de la imagen podrian también crearse museos en que los espectadores pudiesen
descubrir, experimentar e investigar con las imagenes (Val del Omar, 1976b, p. 2)

El artista traslado esta idea en su colaboracion con ENOSA, argumentando que,
como creadora de tecnologias visuales educativas, tenia la capacidad de fomentar
su utilizacion desde un punto de vista mas experimental:

Conveniencia de patrocinar un exploratorium fijo o ambulante formado con todo el
material didactico que realiza Enosa. Los nifios deben tocar, operar, experimentar.
Puede resultar el lugar idoneo para contrastar todo el material en particular el
audiovisual de paso por los expertos y asesores programadores de la produccion (Val
del Omar, 1973, p. 4).

Con esta propuesta, Val del Omar quiso irmas alla de lasaulasy llevar a los espacios
expositivos la creacion de ambientes de experimentacion en formato laboratorio/
taller, equipado con todos los recursos tecnoldgicos necesarios para posibilitar un
aprendizaje activo.

A pesar de que esta propuesta no fue acogida por la empresa, resulta de gran
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interés para este estudio. De hecho, fue el origen de esta investigacion.

Partiendo de las ‘Metodologias Artisticas de Investigacion’, se rescat6 esta idea
de crear un laboratorio de experimentacion visual con las tecnologias de la
proyeccion. Gracias a esto, se hizo un acercamiento a esta propuesta del artista
desde la practica, con el objetivo de comprender el proceso que planted y sacar el
maximo partido a sus ideas.

Este hecho marcé un punto de inflexion en esta investigacion, ya que se pasé de un
estudio tedrico de las ideas del artista a la puesta en practica de las mismas, lo que
permitié comprobar la valia del método propuesto por Val del Omar.

EL PROYECTO ARTISTICO-DIDACTICO “A RAYO DIRECTO”

Elproyecto “Arayodirecto” fuela primeraaccion educativaquesellevbacaboeneste
estudio. El titulo del proyecto, “a rayo directo” hace alusion a la expresion empleada
por Val del Omar para enfatizar la necesidad de fomentar de la experimentacion
directa con las tecnologias de la imagen (Val del Omar, 2010, p. 89).

Elobjetivo fuerecuperarel proyecto de creaciony experimentacion que Val del Omar
habia propuesto a ENOSA con el fin de acercar la figura de este artista olvidado a la
sociedad de una forma participativa, artistica y didactica, es decir, como él mismo
habia proyectado (Lara-Osuna y Luque Parléon, 2017). Por este motivo, se cred un
taller itinerante que se llevo a cabo en diferentes contextos educativos formales
y no formales. En el taller se pusieron a disposicion de los asistentes algunos de
los sistemas visuales con los que el artista habia experimentado, principalmente
Adiscopios, ademas de todo el material necesario para crear diapositivas.

De este modo, atravésde lostalleres se consiguieron dos de los objetivos propuestos
por Val del Omar. El primero fue recrear esos ‘antiambientes’ de aprendizaje por
descubrimiento basadosen laexperimentacion con lastecnologiasde la proyeccion.
El segundo, fue dar la oportunidad a los asistentes de crear ellos mismos las
imagenes, de forma que aprendieron a través de la creacion de ‘oraciones graficas’
colaborativas que les permitieron comprender el proceso creativo del artista (Lara-
Osuna, 2020b, pp. 283-284).
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El resultado de los talleres fue diferente en cada uno de los contextos en los que se
llevd a cabo. La presencia de aquella maquinaria extrafia en los distintos contextos
hacia que los espacios sufriesen una transformacion, una descontextualizacion
tanto temporal como espacial que despertaba la curiosidad de los asistentes.

Esto los predisponia a una comprension de la obra del artista a partir de la creacion
activa (Lara Osuna, 2017), lo que dio lugar a resultados muy similares visualmente
a los creados por el propio artista.

Pero lo mas destacable, ademas de estas coincidencias visuales, era la dindmica de
trabajo que se creaba en los talleres.

Las indicaciones verbales que se dieron fueron minimas, actuando como lo que
Ranciere denomin6 ‘maestro emancipador’ (2003), es decir, guiando el proceso pero
dando libertad para que los asistentes experimentaran con los medios tecnolégicos
y descubriesen por si mismos nuevas ideas y hallazgos visuales.

Mediante esta estrategia, se cambié su posicion de espectadores pasivos a
investigadores que indagaban en la resolucion de las problematicas visuales que
se les planteaba (Ranciere, 2010, p. 12).

En este sentido, la esencia del método de trabajo propuesto por Val del Omar
también se asemeja a las bases de algunas teorias educativas que se estan
implementando en la actualidad, como por ejemplo el Construccionismo (Papert,
1993a) o el El ‘Tinkering’ (Exploratorium, 2020; Wilkinsony Petrich, 2014), un método
educativo gestado y promovido actualmente por el mencionado Exploratorium de
San Francisco.

Por este motivo, en este estudio, ademas de recrear las propuestas del artista con
los mismos medios, también se han rescatado y adaptado los fundamentos de
aquellas ideas que, potencialmente, ofrecen beneficios para la ensefianza de las
artes visuales en la actualidad.

A continuacion se detallan dos ejemplos de acciones en las que la puesta en practica
de las ideas del artista hizo posible alcanzar una alfabetizacion visual tanto de los
estudiantes como del profesorado a partir del trabajo con las tecnologias presentes
en las aulas.
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1.4. LAALFABETIZACION VISUALY TECNOLOGICA A TRAVES DEL CINE:
DOS EJEMPLOS PRACTICOS

Las ideas que Val del Omar dej6 escritas en relacion al empleo de las tecnologias
vinculadas al cine y su uso para alcanzar un aprendizaje mas intuitivo y visual se
derivaron del analisis que hizo a lo largo de su vida de las experiencias que habia
vivido durante las Misiones Pedagdgicas. A raiz de lo aprendido, el artista tratd de
hallar soluciones partiendo de su propia practica como inventor y como artista.

De este hecho se deduce que un paso esencial tanto para el artista como para el
docente es tener experiencias propias, ya que estas les posibilitaran construir sus
propios métodos en funcién de la observaciony el andlisis de su practica educativa
y artistica.

En relacion a esta idea, uno de los pilares fundamentales de esta investigacion
ha sido aprovechar las experiencias docentes y los conocimientos artisticos para
alcanzar uno de los objetivos principales del estudio: demostrar la relevancia de
las propuestas didacticas de Val del Omar en la actualidad.

Una de esas experiencias fue la oportunidad de colaborar en un proyecto similar
al llevado a cabo por Val del Omar en las Misiones Pedagégicas: el proyecto de
cooperacion educativa a través de las artes visuales ‘BombeArte’ (Bombearte,
2019). El proyecto, dirigido por los Doctores Joaquin Roldan Ramirez y Ricardo
Marin Viadel de la Universidad de Granada, persigue mejorar la situacion de la
educacion artistica en las escuelas de la Asociacion Colaboracion y Esfuerzo
(ACOES) en Tegucigalpa (Honduras). Las acciones llevadas a cabo en el proyecto
parten de la creacion cultural como forma de intervencion social, la educacion en
artes, la creacion artistica contemporaneay la cultura material.

De 2017 a 2019, una de las principales manifestaciones artisticas con las que se
trabajo en las escuelas fue el cine y la creacion audiovisual. Personalmente, tuve el
privilegio de inaugurar junto a Javier Valseca Delgado algunas de las acciones que
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se llevaron a cabo durante el primer afio. Por su relacion con este estudio, aqui se
destacan dos de ellas:

+ Las ‘Sesiones de Cine’ en las escuelas ‘Virgen de Suyapa’, ‘Santa Teresa’ y
‘Santa Clara de Asis’, dirigidas a la alfabetizacion audiovisual del alumnado.

« Laformacion del profesorado de las escuelas en el manejo de las tecnologias
de la proyeccidn para aprovechar al maximo las posibilidades del medio.

Ambas acciones se relacionan intimamente con el empleo de las tecnologias y la
construccion de discursos visuales para un aprendizaje mas visual basado en la
creacion de contenidos por parte del alumnado y el profesorado.

Ademas, ejemplifican como es posible alcanzar la conjuncién de ambos puntos
de vista partiendo de una ensefianza del cine de acuerdo con dos de las ideas
esenciales en Educacion Artistica (Marin Viadel et al., 2019):

« A través de una alfabetizacion audiovisual que destaque tanto aspectos
estéticos como componentes técnicos.

« Através de la alteracion de la posicion habitual de las y los espectadores de
consumidores pasivos a creadoras y creadores activos.

LAS SESIONES DE CINE EN LAS ESCUELAS DE ACOES

Comosehaintroducido,en2017 unadelasiniciativasllevadasacaboenel proyecto
‘BombeArte’ fue lainclusiéon del cine como uno de los contenidos fundamentales a
desarrollar en el curriculum artistico de los escolares.

Para las nifias y los nifios de las escuelas, la imagen cinematografica no era algo
nuevo, ya que muchos de ellos habian tenido en su entorno acceso a imagenes
publicitarias, dispositivos moviles e incluso peliculas televisadas.

No obstante, la gran mayoria no habian tenido la oportunidad de acudir a una sala
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de cine y vivir la experiencia de visionado colectivo de una pelicula proyectada a
gran escala.

Por este motivo, la primera accion que se llevé a cabo fue crear lo que se
denominaron las ‘Sesiones de Cine’, una propuesta similar a la ejecutada por el
Patronato de las Misiones Pedagdgicas de la Il Republica.

Para llevar a cabo las sesiones, fue necesario hallar el espacio idéneo para recrear
este ambiente de sala de cine e instalar los equipos necesarios para proyectar las
peliculas: un proyector digital, un portatil y un altavoz.

La busqueda de un espacio adecuado dentro del mismo centroy su transformacion
se convirtié en un reclamo. En cada centro, se buscéd un lugar con el aforo, las
condiciones de oscuridad y distancia, espacio diafano y superficie lisa donde
proyectar. Esto hizo que se descontextualizaran espacios destinados a otras
funciones, como una seccion del comedor o el aula de idiomas.

Ademasdel espacioy el equipamiento, otro de los focos de atencion fue laseleccion
de contenidos a proyectar. El objetivo era encontrar una coleccion de peliculas
que no fuesen Unicamente un entretenimiento, sino que tuviesen un trasfondo
didactico.

Siguiendo con el leitmotiv del proyecto en el que se enmarcaron estas sesiones,
la busqueda se centré en hallar titulos que garantizaran un aprendizaje sobre la
historia del cine como manifestacion artistica.

Se recurrid a peliculas que, por sus aportaciones artisticas, se habian convertido
en referentes del imaginario colectivo y la cultura visual, grandes hitos que
con el tiempo se habian ido asentando como bases del patrimonio cultural
cinematografico.

La seleccion incluia largometrajes como El Navegante (Keaton y Crisp, 1924) o
Tiempos Modernos (Chaplin, 1936), titulos adaptados a edades comprendidas
entre los tres y dieciocho afos y que por su antigliedad ya formaban parte del
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dominio publico.

Llevadas a la practica, las sesiones tuvieron una gran acogida por parte de los
nifios de las escuelas. Ademas, en las ocasiones en que se realizaban en lugares
comunes, también se involucraba toda la comunidad educativa.

Durante las proyecciones, uno de los factores mas importantes era el ambiente
que se creaba. La disposicion de los elementos en las improvisadas salas de cine
transformaba por completo la concepcion que los estudiantes tenian del espacio.
También influia en su actitud: en el transcurso de la pelicula, se establecia una
fuerte conexion entre la proyeccion cinematografica y los espectadores.

Elhecho devisionar los filmes en grandes grupos era algo muy significativo, ya que
se intercalaban momentos de conexion casi intima de cada uno de los estudiantes
con la pelicula, con otros momentos de ‘conciencia colectiva’ en los que surgian
manos sefialando, dialogos entre ellos, risas compartidas, etc.

La oportunidad de ser testigo de aquellas reacciones hizo que inevitablemente
se relacionase esta experiencia con la vivida y narrada por Val del Omar durante
las Misiones Pedagogicas. Al igual que le ocurri6 al artista, “la maravilla que el
cine les revelaba sélo [era] comparable a la nuestra al contemplar su satisfaccion”
(Patronato de Misiones Pedagdgicas, 1934, p. 49).

En este sentido, cada una de las sesiones se convirtié en una ocasion perfecta
para observar las respuestas que se generaban durante las proyecciones. Mas alla
del interés investigativo, el impulso por registrar aquellas reacciones hizo que se
comprendiese a qué se referia Val del Omar cuando hablaba de ‘imagen motriz’
Ademas, lo que se percibia en aquellos espacios movia a darle continuidad a la
iniciativay a generar nuevas propuestas en base a las relaciones que se establecian
entre el espacio, los medios tecnoldgicos, la imagen y las personas que habia en
la sala.

Surgian interacciones de forma espontanea, como la curiosidad por la fuente de
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luz emitida por el proyector o el impulso instintivo de querer tocar la proyeccion
sobre la pared una vez terminaba la pelicula.

Estas interacciones denotaban un interés por parte de los espectadores de ser algo
mas, de involucrarse activamente en lo que estaba ocurriendo.

A raiz de estas observaciones, en una de las sesiones se hizo una prueba activando
la cdmara web del ordenador para ver qué ocurria cuando los espectadores de la
sala se convertian en protagonistas.

Las reacciones que surgieron fueron muy esclarecedoras: al aparecer como
personajes dentro de aquella pantalla que se habia convertido en el principal
foco de atencidn de la sala, los alumnos cambiaron por completo su actitud de
pasiva a activa. Los que aparecian en la pantalla trataban de dialogar con el resto
de companieros y comparieras a través de la proyeccion y los que no aparecian
dialogaban igualmente entre ellos.

Acogiendo este aprendizaje, se comenzd a dedicar un espacio en las sesiones para
la creacion por parte de los estudiantes. Para ello, se recurrié a cortometrajes, un
formato que no sélo solucionaba el problema del tiempo, sino que también era
excelente para elaborar propuestas de creacion artistica a posteriori. Algunos de
los cortometrajes proyectados fueron Neighbours [Vecinos] (McLaren, 1952), 0 A
Chairy Tale [El cuento de una silla] (McLaren, 1957).

Los objetivos didacticos de proyectar esta seleccion de piezas fueron dos:

« Utilizarlas como referente para alcanzar una alfabetizacion audiovisual
basada en un acercamiento a obras de reconocido prestigio.

« Utilizarlas como referentes para la creacion de algunas piezas colaborativas
que permitieran al alumnados asistente a las sesiones una comprension y
manejo del lenguaje cinematografico.

Con el fin de evitar que las sesiones de cine se desmarcaran del proceso
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pedagdgico-artistico planteado por el proyecto Bombearte, se decidié aprovechar
las cualidades experiencial y estética intrinsecas en las peliculas para introducir
un aprendizaje basado en la creacion de piezas audiovisuales colaborativas,
persiguiendo que los nifios creasen los contenidos mostrados durante la sesion y
se convirtieran en “espectadores distantes e intérpretes activos” (Ranciere, 2010,
p. 20).

Partiendo de la premisa de que “lainiciacion artistica puede empezar[...] por dejar
el objeto adecuado en el momento adecuado al lado de la persona adecuada”
(Bergala, 2007, p. 109), el primer paso fue introducir al alumnado en el lenguaje
cinematografico facilitando los instrumentos necesarios para que pudiesen
producir sus propias piezas.

También se aprovecharon los materiales de los que ya disponian. Por ejemplo, se
realizé una propuesta colaborativa que tomaba como referente el corto A Chairy
Tale [El cuento de una silla] (McLaren, 1957). Utilizando las sillas en las que los
80 alumnos y alumnas que se habian sentado como publico segundos antes, se
elaboré una animacion fotograma a fotograma [stop motion]. Ademas de con los
objetos de las sala, se trabaj6 con el alumnado como modelo para que aprendiese
la técnica de la pixilacion, similar a la animacién fotograma a fotograma, pero
secuenciando el movimiento de un compafero y una companera de clase.

Con estas practicas aprendieron algunos de los fundamentos basicos del lenguaje
cinematografico, como la paradoja que explica que “el cine no muestra el
movimiento por el movimiento, sino que crea la ilusion de esto mediante imagenes
inmoviles exhibidas sucesivamente” (Arnheim, 1986, p.117-118).

Pero sin duda, el momento de mayor satisfaccion era cuando se les mostraba los
resultados que habian alcanzado. En ellos reconocian todo el trabajo que habian
realizado en conjunto, generandose aquella ‘conciencia colectiva’ tan perseguida
por Val del Omar.

En ese instante, el proceso de trabajo seguido durante la sesién adquiria sentido,
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ya que hasta que no eran espectadores de su propia creacion no comprendian del
todo lo que habia ido ocurriendo. Era entonces cuando se producia el aprendizaje
artistico real.

LA ALFABETIZACION TECNOLOGICA DEL PROFESORADO MEDIANTE LA
CONSTRUCCION DE ‘ORACIONES GRAFICAS’ PROYECTADAS

Ademas de las sesiones de cine, otra de las vias de accion que se instaur6 en 2017
fue laformacién del propio alumnado de los centros para que supiese manejar este
equipamiento no solo para proyectar peliculas, sino para explorar al maximo sus
posibilidades artisticas y educativas. De este modo, nacié la “Escuela preparatoria
de proyeccionistas de cine”, en la que los alumnos de edades mas avanzadas eran
formados para convertirse en los proyeccionistas oficiales del centro.

En relacion a los equipos necesarios para proyectar las peliculas (proyector digital,
computadora portatil y altavoz), no sélo se pusieron a disposicion durante la
estancia del equipo de ‘BombeArte’, sino que también se donaron a los centros
para facilitar la continuidad de las sesiones en las escuelas, ya que la intencidn
era promover la autonomia y la creacion de cultura por parte de la comunidad
educativa.

Paralelamente, pero siguiendo esta misma linea de accion, se llevo a cabo la
formacion del profesorado, no solo para que aprendiese a utilizar las tecnologias
necesarias para las sesiones de cine, sino también para fomentar la creacién
autéonoma deimagenesvaliéndose de las posibilidades que ofrecen estos recursos.
Dado que el método de ‘BombeArte’ fomentaba el aprendizaje artistico a través
de la creacidn activa, el objetivo fue alcanzar una alfabetizacion tecnolégica del
profesorado a través de la produccion artistica.

Ejemplo de ello fue la propuesta realizada en el contexto del Diplomado en la
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Ensefianza de las Artes Visuales en Contextos de Riesgo de Exclusion Social al que
asistia parte del profesorado de las escuelas de ACOES. La propuesta consistio en
unaaproximacién ados obras: las peliculas Miamigo Angel del cineasta hondurefio
Sami Kafati (1962) y Vibracion de Granada de José Val del Omar (1935).

En lugar de visionar Gnicamente las peliculas, el profesorado experimenté con una
serie de fotogramas para generar ‘oraciones graficas’ a través de la superposicion
de las proyecciones simultaneas de ambas obras.

Para ello, se pusieron a su disposicion dos ordenadores conectados a dos

proyectores digitales.

Cada ordenador contenia una seleccion de fotogramas de los artistas citados: en
uno habia seis fotogramas de la pieza de Sami Kafati y en el otro, seis fotogramas
de la obra de Val del Omar.

El siguiente paso fue indicarles cual era el objetivo de la propuesta: crear nuevas
imagenes utilizando los medios que tenian ante ellos.

La clase se dividio en dos grupos: un grupo encargado de manejar los proyectores
y los ordenadores y otro grupo encargado de registrar los resultados obtenidos, es
decir, de las nuevas imagenes que iban construyendo.

Al principio, la practica les parecié un poco confusa, sobre todo porque las
indicaciones fueron muy escuetas. Pero pronto, la dinamica de trabajo empezé a
fluir a raiz de sus propios hallazgos.

Tal y como se habia visto en las propuestas de Val del Omar, el trabajo de
experimentacion directo con las tecnologias les permitid ir conociendo las
posibilidades del medio. De este modo, las personas encargadas de los proyectores
tomaron el control de los mismos, agarrandolos y manipulandolos directamente.
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Poco a poco, fueron comprendiendo que el propio medio les ofrecia una serie
de posibilidades y les condicionaba en ciertos aspectos a la hora de resolver la
problematica visual que se les habia planteado.

En este sentido, el trabajo de los dos grupos se complemento a la perfeccién. Las
personas encargadas de manejar los proyectores iban seleccionando y situando
lasimagenes en funcion de lo que lesindicaban las personas que estaban haciendo
el registro fotografico de los resultados. De este modo, todos los presentes en la
sala trabajaron colaborativamente para ir construyendo las combinaciones de
fotogramas con los que se podian alcanzar los mejores resultados visuales.

Dado que cada ordenador tenia las imagenes de uno de los artistas, comenzaron
haciendo una superposicion de las mismas. Inmediatamente fueron encontrando
coincidencias, similitudes, e imagenes que en conjunto funcionaban mejor con
unas que con otras.

Una de las estrategias mas interesantes que hallaron con la practica fue utilizar
sus propias sombras como filtro para seleccionar los fragmentos de imagen que
querian que se proyectasen. Con la sombra de sus propias manos, fueron tapando
los objetivos de los proyectores y construyendo nuevas imagenes en funcion de
los resultados que iban observando.

Esta estrategia funcion6 especialmente bien con aquellos fotogramas en los que se
mostraban rostros humanos. A partir de estas imagenes consiguieron resultados
visuales muy sugerentes que les llevaron a construir nuevas narrativas, nuevas
‘oraciones graficas’ que iban mas alla del propio contenido de los filmes.

De este modo, fueron generando un dialogo visual entre las dos obras que les hizo
comprender a nivel visual los contenidos que estaban viendo proyectados mucho
mejor que si se hubiese trabajado en torno a ellos a través de un debate o una
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fotografia de M6nica Andino y una fotografia de
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actividad de comentario de imagen basada en el lenguaje oral.

Ademas del dialogo entre las imagenes, a lo largo de la sesidn fueron surgiendo
nuevos descubrimientos, hallazgos que no estaban previstos y que los animé a
continuar indagando acerca de la relacion de las imagenes cinematograficas con

su propio cuerpoy el espacio del aula.

En relacién al cuerpo, descubrieron dos estrategias interesantes. La primera fue
ver como la luz emitida por los proyectores transformaba su cuerpo. En este
caso, al tratarse de imagenes en blanco y negro, este hallazgo no les parecié tan
interesante como el de ver sus sombras proyectadas dentro del encuadre de los
fotogramas. Al insertar su silueta en las proyecciones, encontraron una forma de
crear nuevas imagenes que trascendia del propio contenido de las imagenes que

se les habia facilitado en un principio.

Otro de los hallazgos alcanzados por el profesorado durante la practica fue el de
sacar la proyeccion mas alla de los limites establecidos por la pantalla.

Este descubrimiento no sélo se debié a la redireccion de los proyectores por parte
del grupo encargado de manipularlos, también se derivo de la indagacidon que

hicieron acerca de las cualidades propias de la imagen proyectada.

Aprovechando la reflexion de la luz, una de las profesoras empled un espejo para
dirigir la proyeccion a otros lugares del aula, sorteando de este modo algunas
de las limitaciones de movilidad del proyector que se debian al intento de no
desconectar el cable de conexién con el ordenador.

Gracias a esta estrategia, fueron capaces de dirigir las imagenes a otras zonas del
aula en las que no se proyectaba habitualmente, como por ejemplo el techo, las

esquinas, las columnasy los lugares con relieve de las propias paredes.
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Ademas de proyectar sobre la arquitectura del aula, también lo hicieron sobre el
mobiliario. Al dirigir la proyeccion a superficies irregulares, pudieron observar la
distorsion que estas provocaban en el fotograma y cdmo estas adquirian nuevos

significados.

En definitiva, durante la media hora que ocup6 la practica, los profesores
fueron capaces de dar numerosas respuestas a la problematica visual que se les
habia planteado. Al transformar el aula en un laboratorio de experimentacion
visual, aprendieron a crear imagenes y discursos visuales a partir de su propios
descubrimientos, todo ello sin haberles indicado previamente que ese método de
trabajo habia sido propuesto por el mismo artista que habia rodado una de las

peliculas con las que trabajaron.

De este modo, con esta practica que fue la primera accion experimental que se
llevé a cabo para determinar la viabilidad de las propuestas de Val del Omar, quedd
patente el interés de llevar a la practica las propuestas del artista en relacion a las
tecnologias y a su capacidad de alcanzar un aprendizaje mas visual basado en la

creacion de imagenes inteligentes.

Esta idea esencial de sorprender, de ir mas alla y explorar las posibilidades del
medio, de aplicar las tecnologias como ‘linterna magica’ y no pantalla estatica es
lo que rescata la ‘PBAR’ y lo que hace posible que se aproveche todo el potencial

artistico y educativo de la imagen proyectada.

Por este motivo, el principal foco de atencion de este estudio ha sido poner a
disposicion los medios necesarios para generar propuestas didacticas basadas en

un aprendizaje activo, entusiasta y sobre todo inteligente de las artes visuales.
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Autora. (2015). Proyeccién desbordada.
Titulo visual.

Author. (2015). Overflowing projection.
Visual title.

CAPITULO 2:
El“CinemaEducativo”:analisisdelaproduccion
audiovisual de Val del Omar y su vinculacion
con sus propuestas didacticas.

INTRODUCCION

Enelanterior capitulo, se haintroducido como Val del Omartrataba de solventarun
problema educativo que habia detectado: el exceso de intelectualismo y confianza

en el lenguaje escrito frente a una educacién mas visual e instintiva.

Este mismo problema lo abord6 desde distintas facetas. Después de haber hecho
unrecorrido por lafacetainstrumental o tecnolégicavinculada a sus conocimientos
Opticos y mecanicos, estos, le permitieron plantear el disefio de nuevos sistemas

de proyeccion para las aulas y espacios educativos.

A pesar del escaso éxito que tuvo en la implantacion de sus inventos en escuelas 'y
centros formativos, se ha comprobado que, con el paso del tiempo, las intuiciones
de Val del Omar se han hecho realidad con la masificacion de la presencia de
estos medios en las aulas. No obstante, tal y como se mostrd con las propuestas
desarrolladas en el capitulo 1, se podria explotar mas la aplicacion de estos medios

en el ambito de las ensefianzas artisticas.
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Ya se anticip6 con la propuesta desarrollada con el profesorado del Diplomado
el papel esencial que jugaron las tecnologias de la proyeccion, ya que por sus
caracteristicas, los profesores pudieron trabajar con la imagen de una forma
que hubiese sido imposible con una otros soportes, como pantallas o la imagen
impresa. Esto denota laimportancia del medio ala horaderealizar la propuesta. No
obstante, tan esenciales fueron las tecnologias empleadas como la forma en que

se emplearon para construir “oraciones graficas” con las imagenes seleccionadas.

Durante la practica, se explotaron al maximo las posibilidades de los instrumentos
utilizados, combinando el empleo de las tecnologias con el uso de espejos, filtros
y otros elementos que eran capaces de modificar la luz emitida por los proyectores

para generar los contenidos visuales que fueron objeto del aprendizaje.

Esta forma de construir el material centrada en la experimentacion con la técnica,

introduce las ideas que se van a desarrollar en este segundo capitulo:

« El empleo de las tecnologias de la imagen para la creacion de contenidos

didacticos, tomando como ejemplo la produccién filmica de Val del Omar.

« La construccion de herramientas de sensibilizacion estética que partan de la

creacion artistica.

Estas dos ideas configuran las aportaciones desarrolladas por Val del Omar en
relacion a la vertiente artistica dentro de la triada tecnologia-arte-educacion

desglosada en este primer bloque.

140



2.1. EL “CINEMA EDUCATIVO” DE VAL DEL OMAR Y EL DESARROLLO
TECNICO EN SU OBRA FILMICA

Para Val del Omar, el primer componente esencial para alcanzar una educacion
mas visual era extender la presencia de las tecnologias en las aulas y espacios
educativos.

Sin embargo, otra de sus preocupaciones se centrd en los contenidos a mostrar
con esas tecnologias:

“El problema se plantea para nosotros en el material de exhibicion. En la falta de
buenas peliculas, en lo inapropiadas que resultan las poquitas que hay” (Val del
Omar, 2010g, p. 48).

Ante la carencia de material de muestra, el artista plante6 una solucion paralela a
la expuesta en el capitulo anterior en relacion a la creacion de una ‘Foto-fono-cine-
teca’ por parte de docentes y alumnado: la creacidon de contenidos audiovisuales
por parte de artistas. Es importante hacer énfasis en el hecho de que Val del Omar
quisiera encomendar esta labor a los artistas y no a los pedagogos. Por su propia
experiencia como cineasta, Val del Omar sabia que los artistas visuales eran los
que mejor controlaban el uso de las imagenes para construir narrativas visuales
cercanas a su idea de ‘oraciones graficas’. En este sentido, se mostré muy critico
con los documentales y material educativo que se comercializaba, catalogandolos
de “lamentable produccién pedante y iofia” (Val del Omar, 2010g, p. 47).

Segln él, a causa de estas producciones, habian pasado inadvertidas algunas
peliculas que él consideraba como “cinema puro” (Val del Omar, 2010g, p. 47), las
cuales empleaban la imagen de forma mas poética y experimental y se alejaban
de intereses comerciales. Estas revelaban aspectos del medio cinematografico
que Val del Omar consideraba de gran valor didactico, por lo que también intentd
incorporarlas en las aulas como contenidos esenciales.
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Para ello, Val del Omar propuso a mediados de los afios 30 la creacion de una
asociacion de “Creyentes del cinema”, un organismo encargado de fomentar la
formacion de artistas para “crear, producir y distribuir este tipo de arte” y “que
proteja [...] la creacidn individual y excite, coopere y encauce la produccién
colectiva” (Val del Omar, 2010b, p. 54).

Ademas de todas estas funciones, la asociacion se encargaria de velar por la
produccion de lo que Val del Omar denomin6é como “Cinema educativo”, una
tipologia de cine destinado a ser exhibido como material educativo en las escuelas.
En este nuevo género que él recalcd y caracterizé como educativo, el control de la
técnica por parte de los creadores jugaba un papel esencial. Por este motivo, Val del
Omar insistio a lo largo de su vida en la necesidad de crear espacios de formacion
para los artistas, comenzando con la ya citada asociacion “Creyentes del cinema”
y mas adelante con la proposicion al Ministerio de Educacién de un “Instituto de la
Técnica del Espectaculo” (Val del Omar, 1962, 1968) que se encargara de producir
el contenido audiovisual “educativo y cultural” (Val del Omar, 1968, p. 4).

En todo momento, la pretension de Val del Omar fue construir organismos en base
a su propia experiencia como creador, con objeto de que otras personas también
pudiesen desarrollar el formato de ‘Cinema educativo’. Consideraba esencial la
formacion en la técnica cinematografica, ya que el conocimiento de los medios
empleados posibilitaria a los creadores aplicar y desarrollar la técnica en funcion
de sus intereses e inquietudes artisticas.

Esta perspectiva ilustra la idea de que “los avances significativos de la técnica
sucedenl...] en conexiéon con esfuerzos para resolver problemas que no son
técnicos, sino que surgen de la necesidad de nuevos modos de experiencia”
(Dewey, 2008, p. 159). En el caso de Val del Omar, la mayoria de los avances que
realizé a nivel técnico los hizo tratando de alcanzar los efectos visuales y sonoros
que perseguia en sus filmes, es decir, buscando nuevos modos de experiencia. Su
objetivo siempre fue generar narrativas en las que el énfasis de ciertos aspectos
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visualesy sonoros, incluso tactilesy olfativos llevaran al espectador a percatarse de
detalles que de otra forma le habrian pasado desapercibidos. Este objetivo estaba
intimamente ligado a sus planteamientos didacticos, ya que lo que pretendia era
introducir a los espectadores en nuevas formas de percibir, ensefiandoles a mirar
lo cotidiano de otra forma.

Ademas, la estrategia seguida por el artista a la hora de aplicar las tecnologias
encaja a la perfeccion con una de las definiciones de arte planteada por Marshall
McLuhan: “Lo que nosotros llamamos arte pareceria ser un conjunto de artefactos
utilizados por especialistas para realzar la percepcion humana”(McLuhany Parker,
1969, p. 32).

Dado que esta investigacion se centra en la ensefianza de las artes visuales, la
atencion se centrara en aquellos recursos visuales empleados por Val del Omar
para dirigir la mirada a nuevos modos de ver. Al hablar de modos de ver, es
inevitable hacer alusién a John Berger y a sus planteamientos acerca de como la
informacion seleccionada con la cdmara podia alterar la percepcion de las obras
de arte en el espectador (Berger et al., 2007).

Val del Omar hizo lo mismo, pero con la realidad y empleando recursos para
enfatizar, como la iluminacion, los filtros, las lentes, incluso la exposicion de la
camara o la modificacion del negativo. Este artista construyé visualmente a través
de la 6pticay la luz una serie de recursos para enfatizar en la observacion, yendo
mas alla de la narrativa lineal.

Ademas de estos recursos, también inventé nuevos aparatos y técnicas para
conseguir las innovaciones visuales que perseguia, de modo que a lo largo de su
trayectoria artistica fue construyendo su propio lenguaje audiovisual en base a
sus indagaciones técnicas, lo que se relaciona con una de las reflexiones que dejé
escritas: “los pueblos crean las lenguas cuando tienen algo nuevo que decir” (Val
del Omar, 1967b, p. 4).
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La tactica empleada por Val del Omar fue siempre la experimentacion con las
tecnologias vinculadas al medio cinematografico persiguiendo dos obijetivos:
(a) la produccion de los efectos visuales en sus filmes y (b)la proyeccion de los
resultados definitivos para involucrar activamente al pablico.

En relacion al primer objetivo, a nivel de produccion y efectos visuales, se
distinguen dos etapas: una primera en la que se valié de las posibilidades que le
ofrecia la cdmara para construir las narrativas y otra en la que empled artificios
visuales para enfatizar determinados elementos en esas narrativas.

En la primera etapa se incluyen sus peliculas documentales, como Estampas
1932 (Val del Omar, 1932a) o Fiestas Cristianas / Fiestas Profanas (1934-1935). En
ellas, Val del Omar emplea los elementos basicos del lenguaje cinematografico de
manera que, sin necesidad de apoyarse en todo momento en una narrativa textual
ni lineal, conduce al espectador a una comprension de lo que esta viendo basada
en la observacion de los detalles. Cada una de las tomas realizadas por el artista
denota como ha meditado el plano inicial y final, el desplazamiento de la camara
y su la velocidad, el ritmo de la imagen, etc. Combina los planos fijos y pausados
queinvitan a observar, con movimientos suaves en los que el barrido con lacamara
va revelando los detalles que quieren mostrar.

También destacan los planos muy proximos que muestran una mirada muy intima
y conectan con el elemento protagonista del plano, especialmente cuando se trata
de rostros humanos o detalles de manos realizando alguna accion.

Todas estas estrategias visuales las fue desarrollando e incorporando como
elementos clave para su bisqueda de un ‘Cinema Educativo’. La practica adquirida
como documentalista le hizo construir un lenguaje propio bien cimentado que
comenzd a aplicar en su obra personal. El primer ejemplo es Vibracion de Granada
(Val del Omar, 1935), la primera pelicula de cine mudo que se conserva del artista.
En esta pieza se consigue identificar lamodalidad educativa propuesta por el autor:
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en ella dirige la mirada del espectador a la presencia del agua en la Alhambra,
revelandole detalles mediante asociaciones visuales entre los estanques y las
fuentes, la vegetacion y el entorno monumental. Algunas asociaciones son mas
formales, como la semejanza entre la curvatura de los arcos y los chorros de las
fuentes o la caida del agua y de elementos decorativos como los mocarabes; otras
se muestran mas metaféricas como la relacion entre el encaje tejido por las manos
de una mujer y una tela de arafia; y otras, mas cinematograficas, como la relacion
de miradas de algunos personajes en sucesivos planos.

Pero sin duda, lo mas destacable es que en esta pieza, ya se comienzan a
vislumbrar algunos de los artificios visuales que desarrollaria en las producciones
que forman parte de la segunda etapa. Uno de ellos se relaciona con los planos
fijos que muestran los reflejos de la arquitectura deformados por el vaivén de
las aguas. Val del Omar se interesé mucho por este efecto visual, ya que la leve
distorsion aportaban una informacion adicional sobre las imagenes reflejadas,
dando dinamismo a elementos aparentemente inalterables y enriqueciendo su
observacion de una forma casi hipnética.

El otro es tiene que ver con la luz como elemento modulador. En esta pieza se
comienza a reconocer un especial interés por las luces y las sombras a nivel
compositivo y a como, dependiendo de la posicion del foco de luz (en este caso
natural), las distintas superficies adquireren un aspecto u otro.

Val del Omar detect el interés que tenian estos efectos visuales en relacion a la
‘Pedagogia kinestésica’y al cinema de caracter didactico que estaba persiguiendo.
Los reflejos en movimiento, junto con las luces y las sombras, revelaban detalles
de la realidad vinculados a la observacion de lo cotidiano y generaban una
experiencia estética en el espectador, captando su atencion e interés. Por este
motivo, el artista buscé distintas formulas para tomar el control de estos efectos
generando artificios y técnicas que le permitieron aplicarlas en sus obrasy sacarles
el maximo partido. Las indagaciones técnicas que lo llevaron a alcanzar esos
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artificios visuales entrarian a formar parte de la segunda etapa, la cual engloba
todas sus producciones acabadas e inacabadas, incluyedo el Triptico Elemental de
Espaiia, trilogia que recoge los filmes Aguaespejo Granadino (Val del Omar, 1955a),
Fuego en Castilla (Val del Omar, 1960) y Acarifio Galaico (Val del Omar y Codesal,
1995), ademas de sus videos inéditos que recogen algunos de los resultados de
los experimentos realizados en su laboratorio PLAT (Picto-Luminico-Audio-Tactil)
y que han sido publicados tras su muerte en los documentales como Ojdla Val del
Omar (Esteban, 1994), Vértice vértice (La Sala, 2002) y Tira tu reloj al agua (Bonet,
2004).

Es importante destacar en este punto que todas estas piezas ainan innovaciones
técnicas tanto visuales como sonoras. No obstante, dado que esta investigacion se
centraen laensenanzade las artes visualesy en la ‘Realidad Aumentada Basada en
la Proyeccidn’, a continuacion se hara un recorrido por aquellas que se relacionan
intimamente con la imagen, haciendo especial énfasis en aquellas basadas en la
iluminaciony en la luz proyectada.

Val del Omar decia que el cine debia ser “intencionalidad iluminada” (val del
Omar, s. f.-f, p. 6). Esta frase del artista es una declaraciéon de intenciones, ya que
segln él era necesario “considerar a la luz como primer medio comunicador y
operar con ella de la forma mas coherente” (Val del Omar, 1971a, p. 5). Para él, la
luz y la luminica estaban menos explotadas técnicamente que otros recursos en
el cine, por eso pretendia ver hasta donde se podia llegar. Por eso, la iluminacidn
en el Triptico Elemental de Espafia es uno de los elementos que mas trabajados
por el autor. Uno de los recursos mas sutiles y que se repite en la trilogia es la
modulacién de la luz mediante el movimiento giratorio del sujeto grabado. Val
del Omar emplea este recurso para hacer retratos tanto de sujetos vivos como de
objetos escultéricos. Este recurso tan simple hace que la atencidn se concentre en
como el foco de luz fija va variando el aspecto del rostro conforme este va girando.
Ademas, provoca una sensacion contradictoria: si el elemento grabado es una
persona como ocurre en Aguaespejo Granadino, esta permanece completamente
quieta e inexpresiva, como si fuese una estatua, de forma que el inico movimiento
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es el del giro, un giro fluido y lento que no es provocado por el sujeto grabado ni
por el movimiento de la cdmara, sino por un pedestal giratorio. Esto convierte al
sujeto en objeto de observacion, en un elemento casi de estudio para el deleite de
todos sus puntos de vista.

Sin embargo, si el sujeto grabado es una escultura como en el caso de Fuego
en Castilla y Acarifio Galaico, ocurre el efecto opuesto: ese objeto inerte que
habitualmente es observado con una iluminacién y perspectivas Gnicas, se anima
mediante el giro, adquiriendo vida.

Otro de los recursos utilizados por el artista en Aguaespejo Granadino son enfatizar
el movimiento de la luz en paisajes mediante la técnica que posteriormente se
conoceria como ‘time-lapse’, el uso de filtros de color verde para simular la luz de
la noche o bajary subir la exposicion de la toma de forma intermitente, de manera
que los elementos mas luminosos resaltan frente a aquellos que se encuentran en
la sombra.

Pero sinduda, las estrategias de iluminacién que mas destacan en la obra de Val del
Omarsonaquellasen lasque aplicauntipo deiluminacion dirigida e intencionada.
Esta luz incide sobre las superficies grabadas, realzando el area a la que se dirige y
dejando en penumbra el resto.

A lo largo de su trayectoria, se observa una evolucion en las formas en las que
el artista utiliza la iluminacion dirigida, un uso que iria evolucionando también
con los medios tecnologicos. Este empleo va desde lo mas basico e intuitivo como
el reflejo de la luz sobre las superficies, pasando por enfocar la luz directamente
sobre un elemento, la proyeccion de imagenes y tramas y ya, en sus Ultimas
investigaciones en el laboratorio PLAT, el uso del laser.

En Aguaespejo Granadino, el empleo que hace de la iluminacién recuerda al
movimiento de la luz reflejada por el agua. El artista recrea este efecto reflejando
en las superficies luz rebotada de una fuente luminosa o dirigiendo un foco
intermitente a los elementos que aparecen en el plano.
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Esta luz intermitente queda perfeccionada en su siguiente pieza, Fuego en Castilla,
creando una técnica especifica para denominar este tipo de iluminacion: la Tactil-
Vision (Val del Omar, 1955c¢, 2010l). Para el desarrollo de esta técnica en la pelicula,
Val del Omar hizo un amplio despliegue técnico en el Museo de Escultura de
Valladolid para trabajar en las inmediaciones del mismo y sobre las esculturas de
Alonso de Berruguete y Juan de Juni. En el rodaje, el artista utilizd numerosos
focos de luz e incluso proyectores para conseguir mediante la iluminacién crear
la ilusidn de relieve, efecto que segln él se habia buscado “por el camino de la
opticay no por el de la luminica” (Val del Omar, 1955c). Estos focos de luz estaban
dirigidos a las esculturas y objetos grabados, seleccionando diferentes areas
de la superficie, y se iban encendiendo y apagando rapidamente, revelando un
fragmento u otro, obteniendo un efecto que se asemeja al movimiento del fuego.
Con esta estrategia, Val del Omar queria representar las tres dimensiones en la
imagen monofocal propia del medio cinematografico, lo que denominé como
“Cubisme Lumineux” [Cubismo Luminoso] (Viver Gomez, 2010, p. 89) cuando
recibié el premio de la Técnica en el Festival de Cannes de 1961.

La ‘Tactil-Vision’ era la técnica empleada, la suma de recursos tecnoldgicos y
técnicos para alcanzar el objetivo que Val del Omar perseguia: desarrollar una
nueva forma de percibir la realidad que fusionara lo visual con lo tactil, el sentido
de la vista con el del tacto. En relacion a esta técnica, el cineasta recogid sus
intenciones artisticas y estéticas en su “Teoria de la Vision Tactil” (Val del Omar, s.
f.-e, 1955¢). La ‘Vision Tactil’ es el proceso de asimilacion de las imagenes creadas
mediante la técnica de la ‘Tactil-Vision’. En esta teoria, el artista pone el foco de
atencion en laluz como materia de creacion paratrasladaral pablico unasensacion
de ‘Vision-Tactil’, que sea capaz de “palpar” las imagenes con la mirada: “la luz es
una energia de la que debemos valernos para palpar; sin necesidad de tocar con
los dedos todo aquello que se nos presenta” (Val del Omar, s. f.-f, p. 9). Segln Val
del Omar, el encargado de inducir estas sensaciones al espectador es el “artista
de lailuminacion tactil [...] aquel que acierte a expresar, por medio de un artificio
pulsatorio y multiple aplicado a sus lamparas, la visible noticia de la sustancia y
temperatura vital de cada objeto iluminado.” (Val del Omar, 20101, p. 161).

152

Autora. (2020). Comentario visual compuesto
por (abajo a la derecha) una fotografia de
Santa Ana de Juni (Museo Nacional de
Escultura, 2020) y cinco fotogramas extraidos
del filme Fuego en Castilla (Val del Omar,
1960).

Author. (2019). Visual commentary
composed of (bottom right) a photograph
of Santa Ana de Juni (Museo Nacional de
Escultura, 2020) and five frames from the film
Fuego en Castilla [Fire in Castilla] (Val del
Omar, 1960).






De este modo, el artista tenia que hacer un estudio de la superficie del objeto
iluminado para lograr con lailuminacion pulsatoria variabley a gran velocidad, que
el receptor pudiese conocer a través del soporte cinematografico, la informacion
mas relevante de ese objeto: su textura, su volumen, incluso su temperatura, etc.

Ademas de revelar estas caracteristicas propias del objeto, la accion de la luz
también variaba el aspecto de su superficie. Esta modificacion estaba dirigida a la
“metamorfosis de esculturas, maquetas, estructuras, carteles, fotografias”, (Val del
Omar, 1971a, p. 6). Fuego en Castilla también muestra esta idea de modificacion
de las superficies mediante la luz. Diferentes secuencias de la obra muestran como
el artista comenzé a utilizar proyecciones de imagenes sobre los rostros de las
esculturas. Es el caso del busto relicario de Santa Ana de Juni (ca.1540), escultura
sobre la que realiz6 numerosas variaciones proyectando imagenes y tramas para
enriquecer su informacién visual.

Mediante esta estrategia que, como se desarrollard en el Bloque Il, puede
considerarse antecedente directo la Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion,
Val del Omar reinterpreta la obra de Juni materializando la idea de Dewey de que
una “obra de arte es vuelta a crear cada vez que es experimentada estéticamente”
(Dewey, 2008, p. 122). La intencidn del cineasta al realizar estas variaciones era
puramente estética, aligual que ocurria con otros recursos que habia desarrollado
como el empleo de lentes anamorficas, filtros de plastico derretido, espejos
convexos, etc. Del mismo modo, la utilizacion de la imagen proyectada para
aumentar la informacion de las superficies perseguia una finalidad estética.

A raiz de esta estrategia, Val del Omar comenz6 a tomar en consideracion diversas
variables: qué se proyecta, sobre qué se proyecta y como se proyecta. En su
pieza Variaciones sobre una granada (Val del Omar, 1975), una de las Gltimas
que se conservan del autor, se observan estas tres cuestiones. La primera se
relaciona con los contenidos proyectados. Para ello, el artista comenz6 a crear
diapositivas e imagenes para proyectarlas sobre los objetos y conseguir diferentes
efectos. Algunas de estas diapositivas eran fotografias y otras se correspondian
a experimentos con diferentes materiales como laca de bombillas, pegamento,
telas, incluso hojas y objetos pequefios, obteniendo como resultado imagenes
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abstractas que se redimensionaban al ser proyectadas.

Enrelacion ala segunda cuestion, sobre qué se proyecta, esta pieza ejemplificaala
perfeccion como un mismo objeto de estudio puede adquirir distintos significados
dependiendo de la forma en que se altere su superficie. El bodegon de granadas
se ‘metamorfosea’ y transforma dependiendo si se ilumina con un laser o si se le
proyecta una diapositiva abstracta, un rostro o unas manos. La semantica visual se
altera por completo, haciendo que el espectador descubra similitudes, establezca
nuevas narrativas y comprenda metaforas derivadas de la fusiéon de ambos
elementos. Val del Omar también tomd6 en consideracién la entidad aportada
por la superficie sobre la que se proyectaba. El artista concibié los elementos
que recibian la proyeccién como “pantallas corpéreas” (Val del Omar, s. f.-f, p. 10,
1971a, p. 7), ajustando la proyeccion a los mismos para que el efecto visual fuese
lo mas impactante posible. También aplicé esta técnica a la proyeccion sobre
rostros humanos, tanto escultéricos como habia hecho en Fuego en Castilla, como
vivos, estrategia que incluy6 en algunas tomas de Acarifio Galaico y desarrolld
mas adelante en sus experimentaciones en el laboratorio PLAT con el nombre de
“maquillaje electréonico mévil” (Val del Omar, s. f.-c, 1971a, p. 8).

La adaptacion de la proyeccion a la superficie proyectada también se relaciona
con la tercera cuestion: como se proyecta. El método seguido por el artista a la
hora de proyectar incluye una reflexion sobre ciertos aspectos formales, como la
velocidad de la proyeccion, la direccion o la distincion de los diferentes planos
de profundidad y separacion entre fondo y figura. Pero ademas, incorpora la
mediacion de elementos que distorsionaban la imagen para generar artificios
visuales. Estos elementos pueden situarse entre la camara y el elemento grabado,
como en el caso de Variaciones sobre una granada, en la que aparecen lentes
fresnel que multiplican la imagen, espejos a modo de caleidoscopio, cristales
intervenidos con pegamento o un filtro rotatorio de plastico derretido que otorga
un movimiento ondulante a la imagen que se asemeja a la manera en la que se
percibe un reflejo en el agua.

0, la otra opcion desarrollada por Val del Omar, situar estos filtros entre el
objetivo del proyector y el objeto proyectado, de manera que la distorsion se
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daba directamente en la imagen proyectada. Para ello, cre6 varios dispositivos
mecanicos: uno fue la “Optica-Bidnica-Energética-Ciclo-Tactil” (Val del Omar,
2010i), consistente en una lente anamorfica conectada a un sistema giratorio. Al
colocar la lente delante de la dptica del proyector, la imagen adquiere un aspecto
ovalado que va variando conforme la lente va girando, de manera que la sensacion
que percibe el espectador es la de estar rodeando al objeto representado.

El otro dispositivo fue disefado para un el Adiscopio (Mas Candela, 1972), el
proyector de cuatro imagenes comercializado por la empresa ENOSA para el que
el artista propuso diversos proyectos didacticos que se detallaron en el capitulo
1. Con el fin de enriquecer la imagen emitida por el aparato, Val del Omar cre6
un dispositivo que modificaba por completo el funcionamiento del Adiscopio
original. Lo despojé de su obturador interno para visualizar las cuatro imagenes
simultaneamente y afiadié delante del objetivo varias capas de filtros de colores
que giraban a distintas velocidades accionadas por motores. El artista denominé a
este Adiscopio modificado como el “tetraproyector de efectos programados” (Val
del Omar, 1976b, p. 4).

Tanto la ‘Optica-Biénica’ como el ‘tetraproyector’ ejemplifican la importancia
del “como se proyecta” en relacion a “para qué se proyecta”. Ambas fueron
herramientas creadas por Val del Omar con intenciones artistico-didacticas: en un
documento explicé cémo el la ‘Optica-bidnica’ facilitaba al espectador una “[p]
lena contemplacion de los valores pictoricos” de las imagenes bidimensionales
gracias al movimiento de la lente. En el caso del ‘tetraproyector’, su cometido se
relacionaba con la modificacion de superficies tridimensionales, ya que los efectos
producidos por el mismo alcanzaban “una superacion de la iluminacion de las
esculturas” (Val del Omar, 1976b, pp. 3-4).

En estas declaraciones se subraya nuevamente la concepcion que tenia Val del
Omar del empleo de las tecnologias: ofrecer al espectador una nueva forma de
percibiry acercarlo a nuevos modos de experiencia. Con todas estas innovaciones
técnicas, lo que pretendia era conseguir una conexion entre el espectadory la obra
cinematografica que fuese mas alld del consumo pasivo de los contenidos. Su
objetivo era involucrar al espectador activamente, introducirlo en un universo de
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nuevas sensaciones inducidas por la forma en que se presentaba ante sus sentidos
lo que estaba percibiendo. Dado el impacto que causaban estas técnicas y su
capacidad iluminadora, el artista englob6 todas esas innovaciones en la “Meca-
mistica”, definiéndola como “ldea filosofica motriz de mi técnica de transmision
emotiva de nuestra cultura” (Val del Omar, 2010h). En este sentido, Val del Omar
no solo empled su ‘Meca-mistica’ para la creacion de sus piezas, sino que también
lo hizo para la exhibicion de las mismas. Al igual que ocurre con sus peliculas, el
artista trat6 de “salir al encuentro de [los] cinco Sentidos” (Val del Omar, s. f.-f, p.
8), desarrollando un “cine conmocional” basado en técnicas para perfumar la sala,
generar un sonido envolvente con su sistema patentado de “sonido diafénico”, e
incluso recrear sensaciones hapticas mediante pequefias descargas, lo que llamo
“Faratacto” (Sdenz de Buruaga et al., 1992).

Pero la aportacion mas interesante en relacion a esta tesis es sin duda el
“Desbordamiento apanoramico” (Val del Omar, 2010c). A nivel técnico, este sistema
se basaba en la proyeccién concéntrica de dos imagenes: una proyeccion central o
“foveal” del fotograma de la pelicula en un soporte rectangular, taly como se hace
en el cine habitual; y otra proyeccion alrededor de la pantalla o “extrafoveal”, que
hace las veces de “zona puente entre espectaculo y espectador” y que muestra
ese mismo fotograma ampliado y distorsionado mediante filtros de color y lentes
para abarcar el mayor area posible de la sala. Con esta técnica, el artista traté de
llevar al cine literalmente a otra dimension: la espacial. Val del Omar expandié la
proyeccion mas alla de los limites de la pantalla, distinguiendo entre “efectos de
pantalla” y “efectos de sala” (Val del Omar, s. f.-d, p. 9). De ambas proyecciones,
los efectos aplicados a la proyeccion ‘extrafoveal’ eran los mas importantes para
el cineasta, ya que estos serian los encargados de fomentar “la participacion del
espectador en el espectaculo”(Val del Omar, 2010c, p. 140).

El artista augurd un futuro prometedor a esta técnica, que segln él seria la “futura
conquista espectacular del Cine” (Val del Omar, 1971a, p. 8). Y no se equivocaba.

En la actualidad se esta viendo como estan aflorando gran cantidad de proyectos
que se basan en principios similares a los del ‘desbordamiento apanoramico’:
exposiciones inmersivas, proyecciones a gran escala, incluso cine inmersivo.
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Y no solo se ha desarrollado el ‘desbordamiento’: las ‘pantallas corpéreas’, el
‘maquillaje electronico movil, el ‘Cromatacto’ (Val del Omar, 1970), el ‘Palpicolor’
(Val del Omar, 1963) o las ‘gafas cromaticas’ (Val del Omar, 1964, p. 9) también
encuentran su analogo en la actualidad, analogias que se ampliaran en el Bloque
Il de esta tesis.

Esto se debe a que Val del Omar concebia las tecnologias desde una perspectiva
que se esta desarrollando contemporaneamente: para disefiar experiencias que
involucren al espectador de forma activa. Para el artista, uno de los pasos mas
importantes en el disefio de sus propuestas fue el uso de los medios de los que
disponia, aprovechando las posibilidades que estos ofrecian, de manera que la
interaccion de los visitantes se dirigiese hacia el propédsito y la experiencia estética
que el artista tenia en mente.

Este empleo de las tecnologias para encauzar la experiencia estética del pablico
para librarlo de su pasividad encajan con lo que se ha denominado recientemente
como “dispositivos artisticos” [Artistic dispositifs] (Bellour, 2012; Bianchini y
Verhagen, 2016a; Ickowicz, 2016), término utilizado para referirse a aquellas obras
en las que las tecnologias juegan el papel de “facilitadores” de la interaccién de los
espectadores (Kwastek, 2013, p. 263), de forma que su intervencidon determina el
devenir de la propia pieza artistica.

Por este motivo, que hayan surgido estas coincidencias no ha ocurrido porque se
haya dado continuidad a sus propuestas, ya que pocos autores lo han reconocido
como pionero de estas técnicas (Oiz Elgorriaga, 2013, p. 26). La razdén por la que
sus propuestas encajan en la actualidad es que la esencia de todas ellas se basa
en una busqueda estética: “;Qué pretendo comunicar? La sensacion insélita de
estrenar sentidos, ofrecer novedades, hallazgos hermosos intuidos asociados,
presentidos, ofrecidos bajo formas originales atractivas de por si (magicas).” (Val
del Omar,s. f.-a, p. 4).

Al basar sus técnicas en una inquietud estética, estas no han quedado obsoletas
por el avance tecnoldgico, porque pueden adaptarse a los medios de los que se
dispone actualmentey a los que vendran en el futuro. Esta idea es fundamental, ya
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gue en ella se cimientan todas las acciones que se han desarrollado en contextos
educativos formales y no formales, las cuales se detallaran en el Bloque Ill.

Ademas, como hemos reiterado en varias ocasiones, esta inquietud estética
también poseia un trasfondo didactico. Lo que Val del Omar pretendia con
sus desarrollos técnicos era sensibilizar al pablico, descubrirle nuevas formas
de conocer y comprender la realidad a través su propia creacion artistica: “En
concreto nuestra labor se reduce a extender la capacidad de los sentidos humanos
facilitandoles para percibir una mayor area de sensaciones capaces de emocionar
y conmocionar.” (Val del Omar, s. f.-a, p. 5).

En el siguiente apartado se expondra por qué esta idea de sensibilizar a los demas
a través de la creacion artistica es fundamental, ya que es una de las claves por las
que las intuiciones didacticas de Val del Omar son un referente para la ensefianza
de las artes visuales.

2.2. LA SENSIBILIZACION ARTISTICA COMO PIEZA FUNDAMENTAL
PARA LA CONSTRUCCION DEL PENSAMIENTO ARTISTICO

Tal y como se ha detallado en el apartado anterior, los hallazgos alcanzados por
Val del Omar se derivaron de una experimentacién constante y la bdsqueda de
formulas para alcanzar nuevos modos de ver a través de las tecnologias.

Este método de investigacion visual experimental ejemplifica varias de las ideas
expresadas por John Dewey en relacidn al proceso creativo de los artistas. La
primera es la de que el artista ha de ser considerado como un “investigador nato”,
un “experimentador”, ya que debe trasladar su experiencia individual a un pablico
utilizando materiales y medios comunes pero de una forma completamente
diferente (2008). La segunda es que a raiz de este proceso de experimentacion, el
artista “abre nuevos campos de experienciay revela nuevos aspectos y cualidades
en escenasy objetos familiares” (Dewey, 2008, p. 162).

En relacion a esta idea, Val del Omar identific6 en su obra una de las capacidades
propias de los creadores: “Al abrirte mas tus sentidos, el creador te ayuda a la
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percepcion mas ampliay mas completa y equilibrada” (Val del Omar, s. f.-a, p. 4).

Como artista, éltambiénteniala capacidad de hacerque otras personas percibieran
como él a partir de su propia creacion. Con esta idea clara, Val del Omar se marcé
como objetivo de su practica artistica la sensibilizacién como proceso de apertura
del conocimiento a través de lo perceptual:

“SENSIBILIZAR es sembrar interés por cuanto nos rodea [...]Jes dotarnos de unas
finas antenas que nos hagan protagonizar el espectaculo de la vida” (Val del Omar,
1971b, p. 5).

En este emperio, el artista consideraba que es muy importante el papel del que
sensibiliza y cdmo lo hace. Para él, “[l]a técnica del sensibilizador” (Val del Omar,
1968, p. 2) era crucial para conseguir esta sensibilizacion. En su caso, Val del Omar
recurrio al ‘Cinema Educativo’ y la ‘Meca-mistica’ para idear recursos visuales que
enfatizaran aquellos aspectos que queria recalcar al espectador, persiguiendo
sorprenderlo, despertar su curiosidad y entusiasmo, extasiarlo.

Era consciente de la importancia de causar impacto en el publico para hacerle
llegar su mensaje: “si no encontramos ese modo original de decir las cosas, hoy
ya nadie nos prestara atencion” (Val del Omar, 1971a, p. 3). Ese modo original, esa
forma peculiar es lo que marca la diferencia en la obra de Val del Omar, y lo que
aporta un gran interés didactico a su trayectoria. Y es que tal y como se desarroll6
en el primer capitulo, una de las potencialidades que el artista habia detectado
en el cine era su capacidad de captar la atencidn, y esa era para él la clave de una
buena ensenanza.

El cine conseguia lo que los docentes ansiaban alcanzar. Por eso, Val del Omar
consideraba que la labor del docente no distaba tanto de la del artista:

“Llamarlaatencionyretenerlaesobligacionde los maestros de escuelay creadores
de espectaculos” (Val del Omar, 1968, p. 3).

No obstante, captar y retener era solo una parte del proceso. La siguiente era
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encauzar esta atencion a una sensibilizacion y aprendizaje significativos. Esta idea
coincide con la afirmacion de Arnheim de que “la formacion de los estudiantes en
artes deberia consistir fundamentalmente en una agudizacion de su sensibilidad
para apreciar estas cualidades y ensefiarles a considerar la expresion como criterio
conductor del lapiz, el pincel o el cincel” (2006, p. 460). Esta frase aporta una nueva
idea a la que ya se ha desarrollado: la finalidad de agudizar la sensibilidad no es
convertir al estudiante de educacion artistica en un sujeto pasivo, sino la de hacer
que se percate de que puede ser un creador activo.

Ademas de esto, se plantea otra cuestion: la necesidad de que el docente que
sensibiliza ya esté sensibilizado. Al estar sensibilizado, es consciente de que
su papel como docente ha de ser activo. Por este motivo, es tan importante y
necesaria la formacion del profesorado en esta sensibilizacion personal. En
este sentido, Val del Omar coincide con Herbert Read en el papel que juega la
ensefianza universitaria en el cultivo de las sensibilidades de los futuros docentes:
“El primer mandato de este nuevo nicleo universitario debiera ser el facultar
criaturas a la tarea de sembrar sensibilidad” (Val del Omar, 1971b, p. 5). Ambos
sostienen en que la Universidad debe predisponer a los docentes a disenar
lecciones y herramientas que hagan que sus alumnos reciban la informacion “con
ojos abiertos y sensibilidades activas, para que puedan gozar lo que vean” (Read,
1996, p. 257). En resumen, esta institucion es la encargada de sensibilizar a los
docentes, de ‘instalarles’ las “antenas que [...] hagan protagonizar el espectaculo
de lavida” (Val del Omar, 1971b, p. 5), de sensibilizarlos para que sean capaces de
sensibilizar. No obstante, la funcion de la Universidad no ha de ser la de facilitar
un manual de instrucciones acerca de como se sensibiliza, sino la de hacer que los
futuros docentes sean conscientes de que pueden generar sus propias formulas a
raiz de lo que ya conocen, a lo que son sensibles. Por tanto, en este proceso, los
docentes son guiados, pero no instruidos, y aplicaran este mismo proceso con sus
alumnos.

Esta logica pedagdgica coincide con lasideas desarrolladas por Ranciére acerca del
“maestro ignorante” o “maestro emancipador” (2003). Ranciére utiliza el término
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‘ignorante’ no porque el maestro no sepa nada, sino porque se posiciona como
ignorante para activar las mentes de sus alumnos. Por eso también lo denomina
‘emancipador’, porque su labor es la de guiar a sus pupilos para que sean ellos
mismos los que construyan su conocimiento. Lo mas interesante, es que este autor
traslada esta misma idea de emancipacion establecida entre maestro y alumno
a la relacion entre los artistas y los espectadores de sus obras. En El espectador
emancipado, sefiala que los artistas también pueden posicionarse como guias para
que sus “espectadores desempefien el rol de intérpretes activos, que elaboren su
propia traduccion para apropiarse la “historia” y hacer de ella su propia historia”
(Ranciere, 2010, p. 28). Por tanto, el ‘espectador emancipado’ como el ‘alumno
emancipado’ actian como agentes de un aprendizaje activo.

Esta reflexion remite a dos planteamientos que ya se han mencionado de Val del
Omar. El primero, descrito en el capitulo 1, hace alusion a la necesidad de que
tanto alumnado como profesorado participen activamente en la creacion del
material de muestra de las clases y en el enriquecimiento de su memoria visual
con la construccion de las ‘oraciones graficas’. El segundo, detallado en el apartado
anterior, alude a la “la participacion del espectador en el espectaculo”(Val del
Omar, 1957, p. 140) mediante el empleo de la técnica por parte del artista.

Ambos planteamientos hacen alusiéon a la participacion activa por parte de
alumnado y publico, pero también se relacionan con otro aspecto a considerar en
la educacion artistica y en la ensefianza de las artes visuales: la activacion de las
“formas artisticas de pensamiento” o “pensamiento artistico” (Eisner, 2002a, p.
48). Estas formas de pensar se relacionan con el modo en que los artistas resuelven
problematicas creativas, algo similar a lo que persigue el “Art Thinking” de Maria
Acaso (Acasoy Megias,2017). Adiferencia de este Gltimo, el “pensamiento artistico”
en Eisner estd mas relacionado con la comprension de cualidades estéticas
relacionadas con lo sensorial (Eisner, 2002b, p. 5) y no tanto tematicas politicas,
sociales o de indole extra-artistico. Esto no quiere decir que sea algo exclusivo de
las artes. Lo interesante es que estas formas de pensamiento no son exclusivas
de los artistas, sino que pueden trasladarse y aportar beneficios a la educacion
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(Eisner, 2002a). Para Eisner, “[las artes] proporcionan modelos a través de los
cuales podemos experimentar el mundo de nuevas maneras; y proporcionan los
materiales y las ocasiones para aprender a lidiar con problemas que dependen de
formas de pensamiento relacionadas con las artes” [cita traducida] (2002, p. 19).

Por tanto, para que el alumno emplee sus formas artisticas de pensamiento, ha de
haber desarrollado previamente su sensibilidad, especialmente en lo referente a
la percepcion y la experiencia estética. Por este motivo, el autor norteamericano
considera que “uno de los objetivos principales de la educacion artistica consiste
en cultivar esta sensibilidad [estética]” (Eisner, 1998, p. XVI). Esta sensibilizacion
es la clave para que docentes y educadores del area estén “informados de las
cualidades estéticas”(Eisner, 1998).

En este sentido, las propuestas de Val del Omar ofrecen una via para cultivar esa
sensibilidad estética apelando a las formas de pensamiento propias de las artes.

Sus técnicas e instrumentos pretenden ser una guia para sensibilizar acerca de
aspectos sensoriales a través de experiencias estéticas, mostrando una forma
completamente diferente de conocer lo cotidiano.

Ademas, la adaptacion de sus propuestas a la actualidad educativa ofrecen
respuestas a como cultivar esta sensibilidad en relacion a las nuevas formas
expresivas de una forma activa.

Conobjetodecomprobarlosbeneficiosepistemolodgicosde ponerenpracticaestas
ideas del artista para activar el ‘pensamiento artistico’, se realiz6 un experimento
basado en la construccion de un artilugio éptico similar a los construidos por Val
del Omar. Esta artilugio fue concebido desde un principio como una herramienta
didactica cuyo objetivo era ‘cultivar’ la sensibilidad estética de la persona que la
utilizara a través de la creacion de contenidos visuales.

El planteamiento de crear esta herramienta surgio6 de la propia practica docente,
ejemplificando como el ensefiante puede involucrarse como creador de estrategias
para que elalumnado se sensibilice a través de la creacion deimagenesy discursos
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2.3. EL ‘VALDELOVISOR’: UNA HERRAMIENTA ARTIiSTICO-DIDACTICA
PARA LA SENSIBILIZACION ESTETICA

En el apartado anterior se ha sefalado que una de las claves para alcanzar la
sensibilizacion estética propia y la de los demas se relaciona con el énfasis de
aspectos perceptuales. Por este motivo, uno de los elementos crucialesen el disefio
del curriculum de ensefianzas artisticas debe ser el atender a que “la manera en
que se enseia repercute en lo que los estudiantes aprenden” (Eisner, 2002a, pp.
47-48).

Esto plantea laimportancia de repensar los métodos de ensefianza de los docentes
en artes visuales y las estrategias experimentales e innovadoras que se utilizan
para trasladar los conocimientos a los alumnos (Sinner, 2018, p. 7).

En esta linea de repensar la estrategia docente, se desarrollé una propuesta
experimental fundamentada en la construccion de una herramienta que tomase
como referencia las técnicas y artilugios 6pticos creados por Val del Omar para
sus creaciones, pero con el objetivo de ofrecerla como material para sensibilizar
al alumnado.

ORIGEN DE LA PROPUESTA

En un principio, la herramienta se gener6 para un proposito muy concreto: la
participacion en el proyecto internacional ‘Mapping a/r/tography: transnational
storytelling across historical and cultural routes of significance’ [Mapeando la
a/r/tografia: narracion transnacional a través de rutas histéricas y culturales
de importancia], financiado por el Social Sciences and Humanities Research
Council (SSHRC) [Consejo de Investigacion de Ciencias Sociales y Humanidades]
del gobierno canadiense. El objetivo del proyecto era trabajar acerca de rutas
emblematicas y su vinculacion con el patrimonio cultural a través de las “Walking
Methodologies” o ‘metodologias del caminar’, concretamente la perspectiva de
la ‘Indagacion Peripatética’ [Peripatetic Inquiry], que basa la documentacion del
proceso del caminar en la observacion obtenida de algunas practicas artisticas
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como “escribir, hacer arte, leer, documentar y pensar en movimiento” [cita
traducida] (Lasczik Cutcher e Irwin, 2018).

A raiz de la participacion en este proyecto y en colaboracion con la Doctora Anita
Sinner, profesora de la ‘Concordia University’ de Montreal (Canada), se comenz6 a
trabajaren una propuesta conjunta paradocumentar el arte urbanoy el patrimonio
cultural desde una perspectiva de creacion artistica. Esta documentacion se
realizaria mediante itinerarios en los que se invitaria al alumnado a observar y
registrar estos elementos artisticos urbanos para crear una ‘c/a/r/tografia’ (una
cartografia a/r/tografica) de los itinerarios.

Dado que el principal objetivo era fomentar la observaciony creacién por parte de
los alumnos, se penso en crear una herramienta especifica para que el alumnado
registrara los itinerarios y que a su vez percibiera el patrimonio desde una
perspectiva diferente, ademas de unificar los resultados finales recogidos por los
alumnos para la creacion de la c/a/r/tografia.

Fue entonces cuando se consider6é que los hallazgos y aportaciones de Val del
Omar podrian marcar el camino para el disefio de esa herramienta, dado que
sus técnicas, inventos y artilugios opticos fueron siempre dirigidos a enfatizar la
observacion de la realidad desde un punto de vista artistico.

Esta idea de distorsionar la realidad para redescubrirla desde otra perspectiva
se recoge en las obras filmicas de Val del Omar. Por eso, para el disefio de la
herramienta se tom6 como ‘imagen motriz’ un fotograma en concreto que
aparece en una secuencia breve de Aguaespejo Granadino (1955a). El fotograma
ejemplifica a la perfeccion esa blsqueda del artista de estrategias para enfatizar
aspectos visuales en sus filmes y trasladarlos al espectador. En este caso, el artista
emplea el reflejo de la realidad sobre una superficie esférica, recurso que utilizaria
posteriormente en Fuego en Castilla y especialmente en Acarifio Galaico mediante
el empleo de espejos convexos.

Este artificio visual tan simple podia ser trasladado al registro del patrimonio y
el arte pUblico para sensibilizar al alumnado acerca de esa forma diferente de
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observar el entorno. Haciendo una reinterpretacion de la técnica propuesta por
Val del Omar, se disefié un visor preparado para que los alumnos pudiesen trabajar
con él durante los itinerarios y que a su vez les invitase a observar y redescubrir su
entorno.

De este modo naci6 el ‘Valdelovisor’, un visor compuesto por una bola de cristal
y una estructura que actGia como soporte de una camara fija para grabar a través
de la bola. Los videos resultantes obtenidos a través de la bola de cristal ofrecen
un efecto tridimensional que enfatiza el movimiento, obteniendo imagenes muy
similares a los videos 360° inmersivos. Esa es la razon de utilizarla para recoger las
evidencias visuales del proyecto: los videos, grabados a través de la bola de cristal,
muestran el redescubrimiento del arte pUblico por parte de los estudiantes en los
itinerarios. El objetivo era que el uso del visor condicionara el acto de caminar
y orientara la observacion del entorno desde un punto de vista completamente
diferente a como se percibe la realidad a simple vista (Rocio Lara-Osuna y Sinner,
2019).

Atendiendo a estas cualidades, el ‘Valdelovisor’ como herramienta artistico-
didactica perseguia dos objetivos:

« Ensefiar a conocer la realidad desde una perspectiva estética. Una de las
finalidades del ‘Valdelovisor’ era invitar a reconsiderar lo que ya se daba por
conocido, a ‘conocer de nuevo’ la realidad desde un punto de vista diferente.
Esta idea se relaciona con uno de los planteamientos didacticos que Val
del Omar dej6 patente en sus textos: la necesidad de “[l]lamar la atencidon
haciendo conocer (por primera vez) y no reconocer”. (Val del Omar, s. f.-a,
p. 2). En esta linea, el visor invitaria al alumnado a conocer por primera vez
monumentosy emblemas del patrimonio que reconocian, pero no se habrian
detenido a observar de no ser por la distorsion de la realidad provocada por
recursos visuales como la curvatura de la bola o que la imagen apareciese
reducida e invertida. El visor cumpliria la funcién de catalizador en ese
proceso de observacion, haciendo que el alumnado adquiriese “la capacidad
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de percibir las cosas, no solo de reconocerlas” [cita traducida] (Eisner, 2002b,
p. 5). Asi pues, a través de la distorsion visual como recurso enfatico, el visor
activaria un proceso perceptual en el que los alumnos comenzarian a pensar
y a comprender visualmente, actuando como un sensibilizador estético.

« Ensefiar a representar la realidad a través de la creacion propia. El objetivo
del ‘Valdelovisor’ no solo era invitar a conocer y pensar visualmente a los
alumnos, sino que también los invitaba a representar la realidad por si
mismos. Estructuralmente, el visor fue disefiado para facilitar la creacion de
contenidos visuales empleando la cdmara de cualquier ‘Smartphone’ para
permitir la grabacion y registro de la realidad a través de la bola de cristal.
Esta disposicion ofrecia una guia visual, un marco delimitado por la esfera de
cristal cuyo propésito seria facilitar la labor de representacion por parte de
los alumnos, ademas de unificar los resultados finales de la ‘c/a/r/tografia’.
De este modo, el alumnado podria involucrarse activamente en la creacién
contenidos visuales durante los itinerarios, obteniendo un registro visual
de su caminata. Por sus caracteristicas, el visor no haria posible que este
registro fuese automatico, sino que para una correcta comprension de lo que
estaban capturando seria necesario que cada alumno generase sus propias
estrategias de representacion. Por este motivo, a nivel didactico, cada
grabacion evidenciaria el proceso de aprendizaje del alumnado, mostrando
los codigos visuales adquiridos para la resolucion de la problematica visual
planteada.

Estos objetivos fueron definidos durante las pruebas que se realizaron previamente
una vez se habia construido el prototipo del visor. Este paso fue crucial, ya que para
garantizar la eficacia didactica de la herramienta, fue necesario tener claro como
docente las posibilidades, aportaciones y beneficios del empleo del ‘Valdelovisor’
antes de implementar su uso con el alumnado para ser capaz de guiarlo en su
proceso de aprendizaje.
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Autora (2019). Serie muestra compuesta por
dieciséis fotogramas extraidos de los videos
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RESULTADOS OBTENIDOS

El empleo del ‘Valdelovisor’ como herramienta artistico-didactica resulté ser muy
satisfactorio. La puesta en practica con el alumnado se llevé a cabo tal y como se
habia previsto en la realizacién del proyecto conjunto con la Dra. Sinner.

Apesarde que el proyecto en uninicio se habia planteado en dos fases, una primera
en Granada con elalumnado de laasignatura ‘Artey Cultura’ del Grado en Educacion
Social de la Universidad de Granada y otra en Montreal durante la estancia de
investigacion con alumnos de la asignatura ‘ARTE 434: Professional Practice for Art
Educators’ [Practica Profesional para Educadores Artisticos]. Desgraciadamente,
debido a las inclemencias meteoroldgicas, no fue posible desarrollar los itinerarios
en Montreal. No obstante, el alumnado pudo trabajar con el visor dentro del centro
y se realiz6 una exposicion conjunta de los resultados de Espafia y Canada.

En relacion al trabajo con el alumnado de Granada, con ellos si que fue posible
realizar el itinerario. Dado que la premisa del proyecto original era trabajar en una
ruta emblematica y de gran influencia cultural, el lugar escogido fue un fragmento
del Camino Mozarabe, perteneciente a la seccion del Camino de Santiago que parte
de Andalucia. Este fragmento se corresponde con el famoso ‘Paseo de los Tristes’,
uno de los lugares mas emblematicos y transitados de Granada. Es importante
hacer énfasis en este dato porque la mayoria de los alumnos conocian esa zona
con anterioridad, asi que el ‘redescubrir’ esa zona empleando el visor cobraba ain
mas sentido.

Durante el itinerario trabajaron en seis grupos, tantos como ‘Valdelovisores’ se
habian construido. Como docente, acompafié a los distintos grupos alumnado con
el fin de observary analizar su proceso creativo y de aprendizaje.

La practica resultd ser un éxito. El trabajo con el visor hacia que se despertara su
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interés por detalles que antes les habian pasado desapercibidos. Al trabajar en
grupo, su primer impulso fue compartir sus hallazgos con sus compafieros.

Pero el salto cualitativo se alcanz6 cuando tomaron conciencia de que, al disponer
de la cdmara para hacer el registro de lo que estaban viendo, también eran capaces
de mostrar esos detalles que habian descubierto a otras personas a través de la
grabacion. Fue en ese momento en el comenzaron a creary a construir visualmente,
a representar lo que estaban percibiendo a través del video.

Una vez controlaron la herramienta, instintivamente comenzaron a tomar
decisiones relacionadas con qué querian mostrar en el video y cdmo querian
representarlo: a qué distancia situarian el visor del objeto grabado, la direccién y
velocidad del movimiento de cadmara, la duracién del clip, etc.

A medida que fueron controlando las especificidades del visor, fueron siendo
capaces de construir discursos visuales mas propios y con mayor seguridad, hasta
el punto de que en ocasiones repitieron el video hasta que alcanzar el resultado
deseado. En definitiva, lo que estuvieron haciendo fue construir sus propias
‘oraciones graficas’ gracias a la herramienta que se les habia proporcionado.

El proceso de trabajo del alumnado con el ‘Valdelovisor’ evidenci6 la eficacia del
planteamiento inicial de este capitulo: la adaptacion de los artilugios visuales de
Val del Omar para la construccion de herramientas de sensibilizacion estética que
partan de la creacion artistica.

Desde el punto de vista didactico, el ‘Valdelovisor’ en las manos de los alumnos
actué como catalizador de su percepcion y como un facilitador de la creacion
artistica. Ademas, su empleo puso de manifiesto una idea expresada por Eisner:
“[cJuando un estudiante usa su imaginacion para buscar nuevas posibilidades para
su trabajo y se guia por el caracter expresivo para tomar nuevas decisiones, esta
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usando formas artisticas de pensamiento” (2002a, p. 50).

Mediante esta herramienta, los estudiantes activaron su ‘pensamiento artistico’,
tomando conciencia de sus capacidades expresivas y creativas (Arnheim, 2006, p.
460) y esto les permitid buscar respuestas a planteamientos visuales que no se les
habia planteado previamente, sino que ellos mismos descubrieron.

Este hecho también se relaciona con el papel del docente como ‘emancipador’
artistico e intelectual (Ranciére, 2010). Al actuar como guia durante el proceso de
aprendizaje, el alumnado pudo descubrir por si mismo solucionesy resultados que
ni siquiera se habian planteado en las pruebas previas al desarrollo del proyecto.

Estos hallazgos fueron construyendo un muestrario colaborativo de las
posibilidades del visor, reforzando la idea educativa de que ensefianza no es
exponer conocimientos, sino compartir descubrimientos y experiencias.

Desde el punto de vista artistico, el ‘Valdelovisor’ situd a los estudiantes en el rol
de creadores. Las grabaciones que realizaron durante el itinerario eran contenidos
destinados a sensibilizar a otras personas acerca del patrimonio y el arte publico
de la ciudad de Granada.

El visor les hizo tomar decisiones como creadores, decisiones relacionadas con
aspectos estéticos que querian compartir con las personas que viesen el video.
En este sentido, el trabajo que realizaron puede equipararse al proceso creativo
llevado a cabo por Val del Omar en la creacion de sus filmes.

Esta capacidad del visor de invitar a la creacion y reflexion visual hizo que se
trasladara su uso a otros proyectos, yendo mas alla de la propuesta planteada
junto a la Dra. Sinner.

Ademas de emplearla como herramienta para la construccion de un proyecto
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artistico personal (Rocio Lara-Osuna, 2020), se realizaron varias colaboraciones
artisticas durante la estancia de investigacion.

La primera fue la construccion de una pieza de videoarte conjunta con los artistas
japoneses Ken Morimoto, Kayoko Komatsu, Kazuji Mogi y Takashi Takao (Rocio
Lara-Osuna et al., 2020).

La pieza era el resultado del trabajo realizado durante una propuesta relacionada
también con la realizacion de un registro artistico de uniitinerario llevado a cabo en
el Parque ‘Garry Point’ de Vancouver. El ‘Valdelovisor’ fue utilizado para unificar los
resultados recogidos durante la caminata, dando como resultado la superposicion
de tres videos: uno mostrando la estampacion realizada por Kayoko Komatsu, una
escultura con materiales naturales recogidos por Kazuji Mogi y la representacion
de una danza tipica japonesa ejecutada por Takashi Takao.

La segunda fue la utilizacion del ‘Valdelovisor’ en el contexto de la exposicion
colectiva internacional ‘Inhabiting / Living Spaces’(Shield & Cloutier, 2020),
realizada en la Galeria Hatch de la UBC (The University of British Columbia) junto a
18 artistas de todo el mundo. En esta ocasion, el visor se ofrecié como herramienta
para invitar a los visitantes de la exposicion a mirar las obras expuestas desde
otro punto de vista. En esta ocasion, el visor se instal6 en la sala conectado a una
camara web cuyas imagenes se proyectaban, de modo que los visitantes, ademas
de observar las obras, compartian sus observaciones a tiempo real con el resto de
publico.

Esta combinacion del visor con las tecnologias de la proyeccion introduce las
propuestas que se desarrollaran en el bloque Il y ejemplifica como es posible es
posible trasladar esta misma idea de construir una herramienta de sensibilizacion
estética a otros medios.
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LA ‘PROJECTION-BASED AUGMENTED
REALITY (PBAR)’ [REALIDAD AUMENTADA
BASADA EN LA PROYECCION (RABP)] EN
LA ACTUALIDAD ARTISTICA .
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“[...] estoy seguro de que en esta técnica nos
aguardan hallazgosquedictaransupropiolenguaje”

(Val del Omar, 20101, p. 117)

Esta cita de Val del Omar introduce una idea fundamental para este estudio: en
el arte en general, las posibilidades del medio determinan en gran medida los
resultados estéticos que se pueden alcanzar en los contenidos que se crean.

Por este motivo, el procedimiento que ha de seguir todo artista en su proceso
creativo ha de basarse en experimentar e indagar para conocer hasta dénde puede
llegar con ese medio.

Esto fue precisamente lo que hizo Val del Omar con las tecnologias de la proyeccion:
explorar y explotar al maximo las posibilidades que le ofrecian los proyectores
analdgicos de los que dispuso a lo largo de su vida.

Por eso no es de extranar que, fruto de su experiencia como creador, tuviese la
capacidad de comprender el amplio abanico de posibilidades que se abrian para
los artistas que emplearan la luz proyectada como materia creativa.

Con el paso del tiempo, se ha visto que esta prediccion de Val del Omar se ha
cumplido: algunos coetaneos del artista comenzaron a mediados del siglo XX a
indagar acerca del uso de estos medios desde una perspectiva mas artistica y
estética. No obstante, no ha sido hasta la segunda década del siglo XXI (2010 en
adelante) cuando las tecnologias de proyeccion se han ido abriendo paso como
algo mas que sistemas de reproduccion de contenidos, desmarcandose del resto
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de pantallas gracias a su capacidad de transformar la realidad y aumentar la
informacion visual en el entorno.

En relacion a esta idea, los artistas contemporaneos han dado un paso mas en el
empleo de las tecnologias de la proyeccion, yendo mas alla de su uso habitual
en la proyeccion de peliculas en salas de cine y explorando los aspectos que se
pueden alcanzar con estos medios y que no son posibles de recrear con ninglin
otro soporte.

Esto ha hecho que paulatinamente, el empleo de estas tecnologias se haya ido
encauzando hacia lo que se conoce como ‘Projection-Based Augmented Reality’

término que se ha traducido como ‘Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion’.
Con esta denominacion se designa un tipo especifico de Realidad Aumentada
[Augmented Reality], la cual se vale de distintos dispositivos tecnolégicos para
insertar informacion visual digital en el entorno real. En el caso de la ‘Projection-
Based Augmented Reality’, el método empleado para introducir los contenidos
directamente en la realidad es la proyeccion de imagenes. No obstante, este es
solo un tipo de Realidad Aumentada, ya que generalmente se utiliza la pantalla
de dispositivos moviles como Smartphones o Tablets como soporte intermediario
para introducir estos contenidos visuales. Sea cual sea el método, la intencion de
la Realidad Aumentada es, tal y como define su nombre, aumentar la cantidad de
informacion visual que perciben los usuarios receptores de esa informacion.

Junto con la Realidad Virtual [Virtual Reality], la Realidad Aumentada en su
conjunto se ha convertido en uno de los formatos mas interesantes para los artistas
contemporaneos, ya que permite la generacion de contenidos visuales inéditos a
travésdelempleo delastecnologiasde lainformacidonylacomunicacién. Elempleo
de hardware y software especifico ha abierto un nuevo abanico de herramientasy
posibilidades creativas que permiten a los artistas la creacion de nuevos modos
de experiencia a través del disefio y procesamiento de las imagenes virtuales.
Estas nuevas formas de creacion reciben el nombre de “nuevas visualidades” [new
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visualities] (Macgregor Wise y Koskela, 2016; Rincon Rosales, 2009).

Seria légico pensar que, asi como la Realidad Aumentada se incluye en estas
‘nuevas visualidades’ empleadas por artistas contemporaneos, la ‘PBAR’ se
considerase como una técnica novedosa y vinculada intimamente al entorno
virtual y la creacion digital. No obstante, haciendo un analisis histérico, el empleo
de la imagen proyectada para aumentar la informacion visual de la realidad no es
algo nuevo.

De hecho, es algo inherente al propio medio. Desde la aparicion de la linterna
magica a mediados del siglo XVII, eruditos del momento supieron ver el potencial
que residia en este artilugio 6ptico. Sin duda, el factor que hizo de este aparato una
atraccion es que permitia introducir en la realidad imagenes de representaciones
de elementos reales o ficticios a gran escala.

Yaen 1675, el polifacético filosofo aleman Gottfried W. Leibniz dejo patente como el
usodeestesistemadeproyeccionpodiaconstituirunoloselementosfundamentales
para una nueva tipologia de muestra expositiva que iba mas alla de lo que hasta el
momento habia podido ofrecer el teatro. Seglin el autor, la linterna magica tenia la
capacidad de despertar en los espectadores reacciones de asombro y entusiasmo
al recrear lo que “el hombre no podia hacer de otra manera” (Leibniz, 1675, p. 5).
En este sentido, la labor de los artistas era fundamental, puesto que para aumentar
la realidad mediante los artificios luminicos de la linterna magica, se requeria de
ilustradores que crearan las imagenes para proyectarlas posteriormente.

Con esta regresion a los origenes del medio se pretende evidenciar la idea de que,
en esencia, la funcion de la imagen proyectada para generar nuevos modos de
experiencia no diferia en sus inicios del modo en que se emplea en la actualidad
artistica. Lo que ha evolucionado ha sido el medio y la codificacion del mensaje,
pero no tanto las reacciones que provoca ese mensaje en el receptor.

En relacion a esta idea, en el primer capitulo de este bloque, se detallan los
componentes de hardware y software que se emplean en la actualidad en la
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‘PBAR’ y cOmo se estan empleando en la actualidad para aprovechar al maximo
el aspecto espectaculary estético del medio tecnolégico, ademas del componente
interactivoy de transformacion del entorno que se puede alcanzar con este. En este
sentido, la ‘PBAR’ recupera la esencia de la linterna magica antes de la aparicion
del cinematdgrafo, cuando la narrativa no quedaba reducida a una pantalla y al
formato del fotograma de la pelicula.

Este hecho se comprende mejor con un ejemplo: en el siglo XIX se popularizaron
las linternas magicas de mano [handheld magic lanterns] y las de cinturén [belt-
mounted magic lanterns] (Willis, 2011, p. 6), linternas magicas que estaban
disefiadas para no permanecer estaticas, sino que podian ser movidas por la
personaencargadade la proyeccion. Estos aparatos poseian un fuerte componente
interactivo y de transformacion del entorno. Dado que las imagenes reproducidas
eran estaticas, la persona encargada de manejar la linterna era la que tenia que
emplear sus conocimientos acerca del funcionamiento y las posibilidades del
medio para otorgarles dinamismo, pudiendo construir la narrativa moviendo los
personajes representados por todo el espacio de la sala, interactuando con las
distintas superficies e incluso con el publico.

Progresivamente, este dinamismo se fue incorporando a las imagenes. Asi
aparecieron las famosas fantasmagorias de Etienne-Gaspard Robert (Robertson)
o el teatro 4ptico de Emile Reynaud (Bazin, 2006, p. 18), precursoras de las
animaciones proyectadas, en las que el movimiento se producia en la imagen
mediante la superposicion de placas de proyeccion y otros mecanismos basicos
pero muy efectivos. Con este hallazgo, ya no era necesario desplazar la proyeccion
por la sala para construir las narrativas, hecho que fue derivando en la limitacion
de laimagen a un lugar fijo. Esta limitacion se acusé con la aparicion de laimagen
fotografica y el cinematdgrafo, los cuales trajeron el movimiento realista de la
imagen proyectada, haciendo que los proyectores méviles desaparecieran. Esto
también trajo consigo la adaptacion de la superficie de proyeccion al formato
de la pelicula: rectangular. Asi, el cine redujo la proyeccion a la pantalla, una
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pantalla que por las posibilidades del medio podia ser mas grande o mas pequefia,
pero en definitiva una pantalla fija. El artificio 6ptico del cinematdgrafo era tan
sorprendente que con el paso del tiempo se fue convirtiendo en una ventana
estatica para ver otra realidad y se dej6 en un segundo plano la capacidad de la luz
para modificar espacios y superficies. También quedd relegada la aportacion de la
persona encargada de proyectar. El propio montaje de la sucesion de imagenes de
la pelicula determinaba la narrativa de lo que se estaba proyectando, por lo que ya
no era necesaria ni la manipulacion ni la contribucién de quien se encargaba del
aparato. Progresivamente, su intervencion fue quedando reducida a aplicar sus
conocimientos técnicos acerca del funcionamiento del aparato para accionarlo,
colocar la pelicula y cambiar los rollos.

De este modo, la intencionalidad artistica y estética en el cine fue atribuyéndose
progresivamente a los contenidos proyectados y no a las posibilidades del propio
aparato de proyeccion.

Esto no quiere decir que los artistas no experimentaran con las posibilidades de
la proyeccion. La indagacion acerca de las cualidades y capacidades de la imagen
proyectada se continué desarrollando.

Con el paso de los afios, el empleo de las tecnologias de la proyeccion fue mas
alla del cine y adquirié una enorme relevancia en el ambito cultural (Menotti y
Crisp, 2020). Especialmente a partir de la segunda mitad del siglo XX, comenzaron
a popularizarse espectaculos basados en la luminotecniay el empleo de laimagen
proyectada para modificar grandes monumentosy crear entornos inmersivos. Este
tipo de espectaculos se valian de la capacidad de redimension de laimagen gracias
ala opticay el alcance de unos proyectores que, paralelamente a la evolucion del
cine, fueron ampliando el area de proyeccion.

Por ejemplo, en 1952 aparecieron los espectaculos de “Son et Lumiére” [Sonido y
Luz], los cuales trasladaron la amplitud de la proyeccion al entorno urbano para
modificar la apariencia de edificios emblematicos acompafiados de musica, lo que
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los convierte en un claro antecedente del ‘video mapping’ [mapeo de video], una
de las técnicas mas conocidas de las que se incluyen en la ‘PBAR’.

Ademas del entorno urbano, estas tecnologias se emplearon para generar entornos
inmersivos en grandes eventos como la Expo de Bruselas de 1958. Ejemplo de
ello fue la pieza inmersiva Poliekran [Polipantalla], una instalacion realizada por
Josef Svoboda empleando mdltiples proyecciones (Oiz Elgorriaga, 2013, p. 23) o
la construccion del Pabelldn Phillips, un espacio creado ad hoc por Le Corbusier
para proyectar Le poeme électronique [El poema electrénico], un espectaculo
inmersivo creado por los artistas Edgar Varese e lannis Xenakis (De Heer y Tazelaar,
2017; Palacios Diaz, 2014).

Estos antecedentes de la ‘PBAR’ sirven para conectar los contenidos tratados en el
bloque I con el referente principal de esta investigacion. Val del Omar era conocedor
de estos avances gracias a su interés en explorar al maximo las posibilidades de
los sistemas de proyeccion. No obstante, el artista adoptd una perspectiva un
tanto critica en relacion a aquellas manifestaciones ‘novedosas’, ya que en ellas
reconocio algunas de las propuestas que él mismo habia desarrollado afios antes.
En relacion a los espectaculos de ‘Son et Lumiere’, el artista dejo de manifiesto en
un texto una serie de ejemplos anteriores a 1952 en los que se hacia un empleo de
la luz para modificar espacios monumentales, como en el caso de una intervencion
sobre la Alhambra de la que habia sido testigo en 1921 (Val del Omar, 2010d, p.
128).

Lo mismo le ocurri6 con las instalaciones de la Expo del 58, a la que pudo acudir
personalmente y con la que fundament? la viabilidad de algunos de los proyectos
inmersivos que habia ideado con anterioridad, como el Auto Sacramental Invisible
(1952).

Atendiendo a este planteamiento, en el capitulo 3 también se hara un recorrido
por algunas de las manifestaciones artisticas basadas en la ‘PBAR’ que se estan
desarrollando actualmente y poniéndolas en relacion con algunas de las técnicas
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propuestas por Val del Omar.

Estos ejemplos se acompafian con citas visuales de obras de una seleccion de artistas
que han acogido la ‘PBAR’ como base de su produccion creativa, una seleccion que se
ampliara en el capitulo 4 en relacién al estudio de caso llevado a cabo en la ciudad de
Montreal (Canada) durante la estancia de investigacion.

Una vez se hayan desarrollado estos aspectos, sera posible comprender como la ‘PBAR’
ofrece una via para adaptar las propuestas didacticas de Val del Omar y trasladarlas a la
actualidad para aplicarlas en la ensefianza y aprendizaje de las artes visuales, tematica
sobre la que versara el Bloque Il.
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CAPITULO 3:
La ‘Projection-Based Augmented Reality’.
Definicion, recursos tecnoldgicos necesarios,
manifestaciones artisticas y aplicaciones
interactivas

INTRODUCCION

Elobjetivo de este capitulo es definir qué es la ‘Projection-Based Augmented Reality’
(PBAR) [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion] (Bimber, 2002) desde tres
perspectivas diferentes:

« Aniveltécnico, haciendo unrecorrido por los distintos medios instrumentales
(hardware)ylosprogramasinformaticos (software) que seestandesarrollando
en la actualidad.

« Anivel artistico, haciendo alusion a las distintas técnicas que se valen de las
posibilidades estéticas que brinda la ‘PBAR’ y poniéndolos en relacién con
algunas de las propuestas de José Val del Omar.

« Anivel dialdgico, centrando la atencion en las posibilidades de interconexion
que ofrece la ‘PBAR’ para la construccion de ‘dispositivos artisticos’
interactivos que permitan la participacion activa por parte del pablico.

_¢}:t‘ira~ (.202|0)~ Inmersién luminica. Estos tres aspectos asientan las bases necesarias para comprender las aportaciones
Itulo visual. s c 12 4 . .z

Author. (2020). Light immersion. artisticas y didacticas que pueden sustraerse de la aplicacion de estos recursos
Visual title. tecnoldgicos vinculados a la ‘PBAR..
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3.1. QUE ES LA ‘PROJECTION-BASED AUGMENTED
REALITY’(PBAR) [REALIDAD AUMENTADA BASADA EN
LA PROYECCION]

Tal y como se ha introducido, la ‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR) o
‘Realidad Aumentada Basada en la Proyeccién’ es un tipo de Realidad Aumentada
que se vale de las posibilidades de las tecnologias de la proyeccion para aumentar
la cantidad de informacion visual en el entorno real.

Este término fue acufiado por primera vez por el ingeniero Oliver Bimber para
designar el conjunto de componentes 6pticos, tecnoldgicos y digitales que hacian
posible combinary adaptar la imagen virtual a la realidad a través de la proyeccion
(2002). Por este motivo, originariamente se relacion6 con aspectos meramente
técnicos. Con el paso del tiempo, se ha situado como el término mas empleado en
el ambito cientifico y académico para englobar a todas las técnicas que emplean
la imagen proyectada para insertar informacion visual en la realidad. Este hecho
pone de manifiesto que, a pesar de que el enfoque que se adopta en esta tesis esta
dirigido a las artes y la educacion, la ‘PBAR’ también se emplea en otros ambitos
como la ingenieria, la arquitectura o incluso la medicina.

No obstante, el area en la que ha tenido mayor evolucién ha sido en el ambito de
los espectaculos, el ocio y el entretenimiento. Esto se debe principalmente a las
posibilidades estéticas que ofrecen las tecnologias de la proyecciony que no pueden
alcanzarse con ninglin otro medio. A nivel creativo, se destacan dos caracteristicas:

« La versatilidad de la luz como materia de creacion, siendo posible la
reproduccion de contenidos visuales a pequefia y gran escala utilizando los
mismos recursos tecnologicos. Esto permite adaptar el medio a la busqueda
estética de cada artista, pudiendo elegir entre proyecciones de caracter
espectacular sobre superficies de gran tamafio dirigidas a un publico
numeroso, la recreacion de entornos inmersivos para descontextualizar
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espacios o el disefio de instalaciones de caracter mas intimo empleando
superficies de menor tamafo.

« La capacidad de la luz de transformar y modificar todo tipo de superficies
mediante la luz, pudiendo intervenir sobre ellas para alterar por completo
su apariencia de forma efimera y no invasiva. Esta capacidad resulta muy
interesante a nivel artistico, ya que mediante los contenidos proyectados,
pueden generarse narrativas en torno a esa superficie para dotarla de nuevos
significados y enriquecer la percepcion que se tiene de esta.

Para alcanzar estos resultados, existen unos componentes tecnolégicos basicos
gue son necesarios para poder construir una propuesta basada en la ‘PBAR’.

A continuacion se detallan los medios necesarios a nivel de hardware y software.

RECURSOS TECNOLOGICOS BASICOS
HARDWARE:
El proyector digital

Taly como indica su nombre, el medio instrumental fundamental en la ‘PBAR’ es el
proyector. Apesar de que,como se havisto en laintroduccién, podrian determinarse
algunas propuestas basadas en los sistemas de proyeccion analégicos como claros
antecedentes de la ‘PBAR’, esta técnica no comenzd a evolucionar hasta que
aparecieron los proyectores digitales.

En esta transicion de lo analdgico a lo digital, ha habido aspectos que se han
mantenido de los proyectores analdgicos, como la dptica para controlar la
deformacion de las imagenes o alcanzar una mayor luminosidad aprovechando al
maximo la luz de la [Ampara.

Pero sin duda, la mayor aportacion de los sistemas digitales ha sido la capacidad
de reproducir gran cantidad de imagenes sin requerir un soporte analégico como
una pelicula o diapositiva, cuya produccion era lenta y costosa. Los proyectores
digitales sustituyen estos soportes por un microchip que traduce los impulsos
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eléctricos enviados por un ordenador o un sistema de almacenamiento a una
sefal de imagen luminosa. De forma general, el sistema utilizado en esta y otras
tecnologias es la division de la imagen en pequefios fragmentos llamados pixeles.
Cada pixel se corresponde con un pequefio fragmento de un microchip que recibe
la informacion eléctrica de esa parte de la imagen y va variando en funcién del
impulso recibido. La suma de todos estos micro-fragmentos constituye la imagen
final, como si se tratase de un mosaico compuesto por teselas diminutas. De este
modo, para cambiar la imagen que se proyecta, Gnicamente hay que variar la sefial
que se envia a cada pixel, pudiendo reproducirse hasta 60 imagenes por segundo.

Este microchip también recibe la informacion acerca del color de cada pixel. No
obstante, a nivel interno, el proyector solo posee un foco de luz blanca, por lo que
para reproducir esos colores es necesario que el proyector disponga de un sistema
de filtros que recreen esos colores.

En esta linea, la busqueda por recrear el color de la manera mas fidedigna ha dado
lugar a varios sistemas: el sistema ‘DLP’ (Digital Light Processing) [Procesamiento
digital de la luz], el ‘LCD’ (Liquid Crystal Display) [Pantalla de cristal liquido] y el
‘LCoS’ (Liquid Cristal on Silicon) [Cristal liquido sobre silicio] (JMGO, 2018). Cada
uno de ellos ofrecen una serie de ventajas e inconvenientes que conviene considerar
a la hora de disenar una propuesta de ‘PBAR’:

« La tecnologia DLP utiliza un sistema de microespejos (DMD- Digital
Micromirror Device [Dispositivo digital de microespejos]). Cada microespejo
se corresponde con un pixel de la imagen final y su cometido es reflejar la
luz de la lampara hacia la lente de salida. Entre el DMD y la lente se sitla una
rueda giratoria con los tres colores primarios luz que van componiendo todos
los colores. Esta rueda, gira a gran velocidad de manera que el movimiento
es imperceptible por el ojo humano, pero puede observarse a través de
las camaras, dificultando en ocasiones el registro de las proyecciones. No
obstante, este sistema es el utilizado en proyectores de menor rango de precio
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y mini-proyectores portatiles, por lo que se sitlia como la mejor opcion para
iniciarse en el desarrollo de propuestas vinculadas a la ‘PBAR’.

« La tecnologia LCD se basa en el mismo sistema utilizado en las pantallas de
algunos dispositivos moviles, televisiones, monitores y pantallas planas.
Consta de tres placas con los tres colores primarios luz. Cada una de estas
placas esta dividida en los pixeles que determinan la resolucion de la imagen
de saliday se van activando segln la sefial digital para componer los distintos
colores. Esta division por pixeles es perceptible en ocasiones, sobre todo
cuando se observa la proyeccion de cerca. En contraposicion, presenta una
mayor luminosidad (BenQLatam, 2019), algo muy Gtil en el ambito del cine, el
entretenimiento y la realizacion de proyecciones a gran escala.

« LCoS por su parte, combina las tecnologias LCD y DLP, lo que posibilita una
mejor resolucién y una mayor luminosidad (Projector Reviews, 2013). No
obstante, el elevado coste de estos proyectores hace que su empleo quede
restringido a proyectos de gran envergadura.

Generalmente, el conocimiento de estos aspectos técnicos no es esencial para
poder utilizar este tipo de tecnologias. No obstante, es importante conocer hacia
qué lugar se esta dirigiendo el desarrollo de estos avances, ya que en ocasiones
dichas mejoras si que son concluyentes para alcanzar resultados estéticos que
puedan llevar al desarrollo de manifestaciones artisticas innovadoras.

Es el caso de los denominados ‘High-Speed Projectors’ o proyectores de alta
velocidad, cuyavelocidad derefrescodeimagenesde 1000 fps[frames porsegundo],
lo que permite que la proyeccion se adapte a una superficie en movimiento.

Estos progresos resultan prometedores, ya que como se vera en el siguiente
apartado, poseen un enorme potencial para alcanzar nuevas formas de creacion.
No obstante, el acceso a este nuevo tipo de proyectores queda restringido a los
investigadores y las empresas que financian los proyectos.
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Hardware complementario

Aparte del proyector digital, existen otros periféricos que, conectados a los
proyectores, amplian el rango de posibilidades que se pueden alcanzar con la
‘PBAR’.

En primer lugar, para poder reproducir las imagenes es necesario conectar el
proyector digital a un ordenador o a un dispositivo de almacenamiento de datos
que contenga las imagenes que se van a proyectar, como un disco duro externo o
una memoria USB.

De las dos opciones, generalmente se suele emplear la primera, el ordenador, ya
que facilita el acceso a infinidad de imagenes a través de Internet. También permite
generar nueva informacion visual a través de programas especificos, ampliando
alin mas el rango de posibilidades.

Ademas, el ordenador actla como intermediario para conectar y procesar la
informacion recogida por dispositivos de captura de imagen que permiten
transformar las imagenes que se proyectan en interactivas.

Estos dispositivos son generalmente sensores o camaras digitales, infrarrojas o
camaras como ‘Lightform Compute’ (LFC) (Lightform,2021), creada especificamente
para generar piezas de ‘PBAR’. Estos dispositivos se encargan de escanear el
entorno para recoger informacion acerca de los elementos que lo componen. Esta
informacion se introduce en el ordenador y se procesa mediante un software que
comunica la cadmara o el sensor con el proyector, de manera que la informacion
recogida altera los contenidos que se van a proyectar. En ocasiones, para programar
estas acciones se emplean microcontroladores como Arduino o Raspberry Pi.
Estos microcontroladores permiten procesar la informacion de los periféricos y
reproducir autbnomamente acciones preprogramadas sin necesidad de mantener
el ordenador conectado en todo momento.
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SOFTWARE

Como se adelantd en el apartado dedicado al hardware, la principal funcién de
los ordenadores es permitir procesar las imagenes digitales que lanzan a través
del proyector. Para ello, existen una gran variedad de programas informaticos
destinados especificamente a crear los contenidos visuales y adaptarlos a la parte
de larealidad sobre la que se quiere proyectar. Estos se denominan ‘video mapping
software’ [programas de mapeo de video] (Projection Mapping Central, 2020), ya
que generalmente se emplean para trabajar con contenidos audiovisuales para
proyectarlos a través de uno o mas proyectores simultaneamente.

A pesar de la gran variedad existente, todos los programas emplean un sistema
similar: ofrecen una interfaz al usuario mediante la cual se pueden seleccionar los
contenidos visuales y adaptarlos al entorno real sobre el que se proyectan. Esos
contenidos se convierten en capas que pueden sumarse, superponerse y lo mas
importante, deformarse para adaptarlas a las superficies.

De todo el software disponible, en este apartado se destacan dos de los programas
que han sido empleados para realizar las propuestas que se presentan en esta
investigacion.

El primero es ‘Resolume Arena’ (De Koning et al., 2020), un programa disponible
para todas las plataformas y que se emplea para controlar contenidos visuales y
sonoros con el objetivo de generar espectaculos de video, manipular y sincronizar
imagenes y sonido a tiempo real (lo que se conoce como VJing) y generar piezas
de video arte basadas en la ‘PBAR’. Por su popularidad, se trata de uno de los
programas mas completos y que ofrece mas posibilidades, sobre todo en relacién a
la conexién y reconocimiento de dispositivos de captura de imagen como camaras
digitales, hecho que ha sido determinante a la hora disenar las propuestas que se
detallan en el bloque IIl. Para la realizacion de dichas propuestas, se adquiri6 la
licencia educativa del programa.
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El otro programa que se ha empleado en este estudio ha sido ‘MapMap’
(MapMapTeam, 2020), un programa muy basico cuyas opciones de mapeo son muy
limitadas, pero que esta disponible en codigo abierto para todas las plataformas.
Por este motivo, se convierte en el programa perfecto para iniciarse en la ‘PBAR,
sobre todo para trabajar con el alumnado, ya que el coste de las licencias de los
programas de pago son elevados.

Después de hacer este repaso, conviene hacer hincapié en el hecho de que hasta
hace diez anos, todos estos componentes tanto de hardware como de software
eran inasequibles econdmicamente e inaccesibles para la mayoria de la poblacion.

Sinembargo, en la Gltima década, el acceso a estas tecnologias se hademocratizado
debido a dos razones fundamentales:

« La primera es que el hardware asociado a estas tecnologias es asequible y de
facil acceso. Todo lo que se necesita es un ordenador, un proyector digital y el

software para procesar videos e imagenes.

« Lasegunda razén es el creciente nimero de software de mapeo de proyeccion
con interfaces de usuario que no requieren grandes conocimientos de

programacion.

Ambos factores han sido determinantes para que los artistas contemporaneos
se hayan interesado por la ‘PBAR’ en el desarrollo de sus proyectos personales
(Roldan et al., 2019, p. 575). Ademas, la combinacion de las distintas tecnologias
con los programas informaticos ha hecho posible que se desarrollen diferentes
manifestaciones artisticas que han ampliado el rango de experiencias estéticas que

se pueden trasladar al pablico.
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3.2.MANIFESTACIONES ARTISTICAS QUE SE INCLUYEN
EN LA ‘PBAR’

Después de haber definido qué es la ‘PBAR’ y de haber hecho un repaso por los
componentes basicos que son necesarios para construir una propuesta basada en
este tipo de Realidad Aumentada, ha quedado patente la influencia que ejercen
los Gltimos avances tecnoldgicos en materia audiovisual a la hora de plantearse la
creacion de una pieza de estas caracteristicas.

Por este motivo, en la actualidad, el conocimiento de los equipos y programas
informaticos es crucial para poder construir ‘nuevas visualidades’.

Sin embargo, a la hora de producir nuevos contenidos, los artistas dan prioridad a
los aspectos estéticos frente a los técnicos (Kang, 2017).

En este sentido, los creadores de contenidos acogen estas tecnologias como
un nuevo material artistico que hace posible alcanzar nuevas formas y técnicas
expresivas (Dewey, 2008, p. 161), por lo que su bldsqueda se centra en explotar al
maximo las posibilidades del medio.

En el caso de la ‘PBAR’, la aplicacion que los artistas han hecho de estas tecnologias
ha dado lugar a varias técnicas con matices diferenciales entre ellas, pero que
comparten la misma base conceptual: aumentar la realidad mediante la proyeccion
de contenidos para ofrecer nuevos modos de experiencia.

El objetivo de este apartado es hacer un recorrido por las técnicas que se han ido
asentando como una opcidn creativa mas para el desarrollo de obras artisticas
por parte de los creadores contemporaneos, dando prioridad a la versatilidad de
la luz como materia de creacion y a los aspectos estéticos que pueden alcanzarse
mediante las mismas.
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SPATIAL AUGMENTED REALITY

La ‘Spatial Augmented Reality’, traducida como ‘Realidad Aumentada Espacial’ (Ruiz
Torres, 2011) aprovecha las cualidades de laimagen proyectada para transformar la
apariencia interior de las estancias con el objetivo de generar entornos inmersivos
y transportar al pablico a otros lugares.

Estatécnicaserelacionaintimamente conel‘desbordamiento apanoramico’,técnica
que Val del Omar desarroll6 para conectar con el pablico durante las proyecciones
del Triptico Elemental de Espafia y que él mismo calific6 como “futura conquista
espectacular del cine” (Val del Omar, 1971a, p. 8). El artista no se equivocd, ya que
uno de los principales desarrollos que se relacionan con la ‘Realidad Aumentada
Espacial’ es el “Cine expandido” [Expanded Cinema] (Youngblood, 1970).

La versatilidad de esta técnica hace posible que a través de la proyeccion se pueda
transformar cualquier espacio. No obstante, su reciente popularidad ha hecho
que crezca la solicitud de espacios construidos ad hoc y equipados con todas las
tecnologias, como es el caso de las ‘Full Dome’ o cpulas de proyeccion.

Ademas, este tipo de ‘PBAR’ ha hecho que cada vez exista mayor demanda de un
nuevo formato de exhibicion que esta en auge: la exposicion inmersiva.

Este tipo de exposiciones persiguen un acercamiento diferente a la obra de grandes
artistas, transformando el espacio expositivo en un lugar en el que los espectadores
entran literalmente dentro de las piezas. Un ejemplo es la exposicion itinerante ‘El
Oro de Klimt (Nomad Art, 2020), la cual se ha expuesto en el varias ciudades de
Espafiay que recoge el testigo de la primera exposicion inmersiva sobre el artista
realizada por el grupo de artistas compuesto por Gianfranco lannuzzi, Renato Gatto
y Massimiliano Siccardi en el Atelier des Lumieres (Paris, Francia).

En este tipo de exposiciones se estan alcanzando nuevos modos de experiencia
en los que el rol de los espectadores esta cambiando de observadores pasivos a
agentes activos.
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Autora (2020). Fotoensayo compuesto por dos
fotografias de la autora (2020) que contienen
dos citas visuales indirectas proyectadas

de la exposiciéon inmersiva El Oro de Klimt
(NomadArt, 2020).

Autora (2019). Photo Essay composed

of two photographs by the author (2020)
which contain two projected indirect visual
quotations from the immersive exhibition El
Oro de Klimt[Klimt’s Gold] (NomadArt, 2020).
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HOLOGRAPHIC PROJECTION

Este tipo de ‘PBAR’ aumenta la realidad a través de la utilizacion de pantallas de
proyeccion holografica que permiten visualizar el entorno pero que retienen la luz
emitida por el proyector, de manera que se puede insertar informacion visual que
conviva con los objetos del entorno creando la ilusién de que coexisten con los
incluidos virtualmente.

Los artistas Michel Lemieux y Victor Pilon (Lemieux Pilon 4D Art, 2020) son pioneros
en el empleo de esta técnica, la cual han ido perfeccionando desde que comenzaron
a emplearla en 1990 con su obra Free Fall [Caida Libre].

Algunas de las innovaciones que han ido incluyendo en sus performances han sido
la incorporacién de cdmaras de grabacién simultdnea en su obra Anima [Animal]
(2002), o la inclusion de efectos visuales previamente grabados y fusionados con el
escenarioy los actores mediante el empleo de pantallas holograficas superpuestas,
creando distintos niveles de profundidad como ocurre en la performance
multidisciplinar Temporel [Temporal] de 2018.

Estas pantallas holograficas también pueden ser utilizadas para realizar
intervenciones fuera del ambito escenografico y sin actores fisicos, es decir,
generando la interaccion entre el espacio y los objetos y las imagenes que se
proyectan que han sido previamente grabadas. Un ejemplo es la instalacién
asociada a la exposicion de Thierry Mugler The Disappearance of Lady Macbeth [La
Desaparicion de Lady Macbeth] (2019), de Michel Lemieux. Gracias al uso de esta
pantalla, se consiguio generar una narrativa audiovisual alrededor de uno de los
vestidos originales de la disefiadora.

En ambos casos, la importancia del estudio previo del espacio escenografico y
museistico y el trabajo con los elementos circundantes determina la integracion de
la proyeccion de manera que el trampantojo funcione correctamente.
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Autora (2019). Comentario visual compuesto
por tres citas visuales extraidas de las
performances Anima [Anima] (Lemieux y Pilon,
2002), Temporel [Temporal] (Lemieux y Pilon,
2018) y The Disappearance of Lady Macbeth
[La Desaparicién de Lady Macbeth] (Lemieux,
2019).

Autora (2019). Visual commentary composed
of three visual quotations taken from the
performances Anima (Lemieux and Pilon, 2002),
Temporel [Temporal] (Lemieux and Pilon,

2018) and The Disappearance of Lady Macbeth
(Lemieux, 2019).
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VIDEO MAPPING

El ‘video-mapping’ [mapeo de video] es la técnica de ‘PBAR’ que mas se ha
extendido en la Gltima década. Mientras que en los ejemplos anteriores se hablaba
de superficies planas a las que se habia adaptado el contenido proyectado, el ‘video
mapping’ convierte en pantalla de proyeccion cualquier tipo de superficie (Ekim,
2012), es decir, que se adecua la imagen que se proyecta a las peculiaridades de la
superficie para transformar su aspecto.

Lo verdaderamente innovador de este tipo de ‘PBAR’ es que, mediante software
de mapeo o ‘mapping), es posible adaptar los contenidos visuales proyectados
a superficies irregulares y de gran escala. El ‘video mapping’ va mas alla de la
utilizacion del proyector como reproductor de imagenes y se vale de los Gltimos
avances digitales para conseguir algo que ningln otro soporte artistico es capaz
de lograr: la transformacion no invasiva de una superficie de gran escala a través
de la accion de la luz. En este sentido, se relaciona intimamente con lo que Val
del Omar denomind ‘Picto-Luminica’, una técnica basada en la proyeccion para el
“camuflaje” de superficies tridimensionales o “pantallas corpéreas”(Val del Omar,
1971a, pp. 6-7).

Esta técnica, heredera directa de los espectaculos de ‘Son et Lumiere’, suele
emplearse sobre grandes superficies, generalmente fachadas de monumentos,
para la realizacion de espectaculos de arte pablico en los que la luz genera una
interaccion con los espectadores (Soto Solier, 2011, p.25). No obstante, también
se ha empleado para la realizacion de otros proyectos vinculados al patrimonio,
como es el caso de la Experiencia Taiill 1123 (Mateos-Rusillo y Gifreu-Castells, 2014),
un proyecto en el que se empled el ‘video mapping’ para devolver la apariencia
original al abside de la Iglesia de San Vicente de Taiill (Talill, Espafia) mediante la
proyeccion de una reconstruccion de los frescos originales de 1123.

En estos casos, el espacio en que se proyecta es determinante, siendo necesario un
estudio previo del lugary una adaptacién de los contenidos generados digitalmente
a ese espacio especifico.
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Autora (2019). Comentario visual compuesto
por tres citas visuales extraidas de la web del
proyecto Experiencia Talill 1123 (Mateos-Rusillo
y Gifreu-Castells, 2014).

Autora (2019). Visual commentary composed
of three visual quotations taken from the
website of the project Experienca Talill 1123
[Talll 1123 Experience] (Mateos-Rusillo and
Gifreu-Castells, 2014).
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PROJECTION MAPPING

El término ‘Projection Mapping’ [mapeo de proyeccidon] también consiste en la
proyeccion de contenidos adaptados a superficies tridimensionales, pero difiere
del ‘video mapping’ en que la imagen que se proyecta no se concibe como una
pantalla para reproducir contenidos sobre una superficie, sino que los contenidos

adquieren la forma del objeto sobre el que se proyectan (Ekim, 2012, p. 11).

Esta adaptacion de la luz a las superficies tridimensionales para dotarlas de nuevos
significados se relaciona con la concepcion de la luz que desarrollé Val del Omar en
su “Teoria de la Vision Tactil” (1955), la cual aplico sobre las esculturas Berruguete

y Juni en su filme Fuego en Castilla (Val del Omar, 1960).

En este sentido, los artistas contemporaneos también han acogido esta técnica
para realizar intervenciones sobre superficies de menor tamaio, como objetos o

esculturas.

Es el caso de Tony Oursler, quien se ha valido de esta técnica para crear
instalaciones en las que sitla en el espacio expositivo varias esculturas con formas
geométricas redondeadas sobre las que proyecta videos de fragmentos de rostros
en movimiento, lo cual convierte a esos objetos inertes en entes que cobran vida y

que interaccionan en el espacio con los espectadores.

El dinamismo del video adaptado a los objetos hace que se creen nuevas narrativas
en torno al objeto en particular. Ademas, estos objetos se convierten en el foco de
atencion para el pablico, ya que al tratarse de una proyeccion, las condiciones de
luz de la sala han de ser bajas, lo que hace que se varie el entorno a pesar de que no

se trate de una proyeccion inmersiva.
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Autora (2019). Comentario visual compuesto
por (de arriba abajo) una cita visual extraida del
filme Fuego en Castilla (Val del Omar, 1960) y
dos citas visuales de las instalaciones Obscura
[Oscura] (Oursler, 2014) y Station [Estacion]
(Oursler, 2002).

Autora (2019). Visual commentary composed
of (from top to bottom) a visual quotation from
the film Fuego en Castilla [Fire in Castile] (Val
del Omar, 1960) and two visual quotations from
the installations Obscura (Oursler, 2014) and
Station (Oursler, 2002).
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DYNAMIC PROJECTION MAPPING

El término ‘Dynamic Projection Mapping’ (DPM) [Mapeo de Proyeccion Dinamical]
designa a un tipo de ‘PBAR’ que se basa en la proyeccion de contenidos visuales
que se desplazan en el espacio.

Existen dos sistemas de mapeo de proyeccién dindmica. El primero se basa en
el empleo del ‘Dynamic Projection Mirror’ [Espejo de proyeccién dindmica], un
espejo movil instalado en un brazo mecanizado que se sitla delante del objetivo
del proyector, de manera que dirige la proyeccion a los distintos lugares del
espacio. Esto permite generar videos y animaciones que pueden desplazarse por
la sala de forma automatizada sin necesidad de desplazar el proyector, pudiendo
crearse narrativas en las que la proyeccion interactie con los objetos y las personas
presentes en ese lugar.

Elsegundo sistema se basa en el empleo de los ‘High Speed Projector’ [Proyectores
de alta velocidad]. Este proyector, conectado a una camara de alta velocidad y a un
software que procesa la informacion recibida por la cdmara, es capaz de proyectar
sobre superficies en movimiento y que la imagen quede adaptada en todo
momento a dicha superficie gracias a la elevada velocidad de refresco de laimagen
(Ishikawa, 2019). Este sistema, desarrollado por el ‘Ishikawa Group Laboratory’ de
la Universidad de Tokyo (Ishikawa Group Laboratory, 2021), persigue modificar a
tiempo real superficies en continuo movimiento y que se desplacen a velocidad,
para lo que estan desarrollando ademas un sistema de inteligencia artificial que
predice los movimientos de los objetos (Maeda y Koike, 2020).

El método ofrece un futuro prometedor para el ambito de la danza, el teatro, la
performance y el espectaculo, ya que mediante su empleo es posible modificar
vestuariosy attrezzo. Actualmente, las pruebas mas significativas han sido las realizadas
por el artista Nobumichi Asai y han ido encaminadas a la transformacion rostros en
movimiento o ‘Face Tracking’ [seguimiento facial], aplicacion que se relaciona con la
propuesta de “Maquillaje electronico mévil” de Val del Omar (1971a, p. 8).
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Autora (2019). Comentario visual compuesto
por (de izquierda a derecha y de arriba abajo)
una cita visual obtenida durante el rodaje

de Acarifio Galaico (Mass0, 1961) y tres citas
visuales extraidas de fotogramas de los videos
Omote (Asai, 2014), Face Hacking [Hackeo de
rostro] (Asai, 2015), e Inori (Asai, 2017).

Autora (2019). Visual commentary composed
of (from left to right and from top to bottom)
a visual quote obtained during the filming of

Acarifio Galaico [Galician Caress](Mass6, 1961)

and three visual quotes taken from stills from

the videos Omote (Asai, 2014), Face Hacking
(Asai, 2015), and /nori (Asai, 2017).
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3.3. ‘DISPOSITIVOS ARTISTICOS’ INTERACTIVOS
BASADOS EN LA ‘PBAR’

Al igual que ocurre con cualquier proyecto artistico, a la hora de generar una
propuesta basada en la ‘PBAR’, uno de los pasos mas importantes es la realizacion
de pruebas previas con el objetivo de conocer las limitaciones y el alcance de los
medios para poder aprovechar al maximo sus posibilidades.

Una vez se conocen a la perfeccion las aportaciones tanto técnicas como estéticas
de las tecnologias, el siguiente paso es disefiar una estructura en la que la suma
de todos los elementos tecnoldgicos haga que el publico reciba correctamente el
mensaje que se quiere transmitir.

Por este motivo, cada vez es mas frecuente que los artistas contemporaneos
incluyan recursos interactivos como parte de sus obras, buscando otras formas
de alcanzar la participacion activa del publico y yendo mas alla de la aplicacion
que suele hacerse de las tecnologias de proyeccion en los museos y galerias, la
cual queda reducida a su uso como complemento para incluir informacion visual
adicional destinada a ser consumida por el publico.

Desde esta perspectiva, los artistas no consideran a las tecnologias como maquinas
destinadas a repetir siempre la misma accién, sino como “facilitadores” de la
interaccion con los espectadores (Kwastek, 2013, p. 263), avances técnicos que
hacen que su intervencion sea determinante en el devenir de la propia pieza
artistica.

Este compendio de recursos tecnolégicos dispuestos en un contexto concreto
para alcanzar una experiencia determinada en el espectador es lo que se conoce
actualmente como “dispositivo artistico” [Artistic dispositif] (Bellour,2012; Ickowicz,
2016; Leclercq, 2016). Este tipo de creaciones ha abierto un nuevo paradigma en el
que la funcion de los artistas no queda reducida a crear los contenidos visuales que
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se muestran, sino que su cometido es el de organizar un procedimiento que haga
que los distintos medios que la componen funcionen para el propdsito concreto
para el que se ha creado la obra (Ickowicz, 2016).

Al disefiar un ‘dispositivo artistico’, el artista lo que pretende es compartir una
experiencia mas que un producto final. Para ello, es fundamental que conozca bien
las posibilidades de los medios que utilizay de este modo establecer unas reglas del
juego u “operational rules” (Salen y Zimmerman, 2004, pp. 130-132), unas pautas
para guiar al visitante en el empleo de los medios y lograr que el publico alcance
esa experiencia.

En este sentido, la ‘PBAR’ hace que los creadores puedan plantearse enriquecer la
experiencia del publico mediante el empleo de camaras y sensores con el objetivo
otorgarle la capacidad de crear la obra a raiz de su propia intervencion.

Estos sistemas de captura de imagen permiten recoger y procesar la informacién
para crear los contenidos visuales que van a ser proyectados, por lo que el artista
tiene la capacidad de involucrar al pablico en la creacidn de estos contenidos para
transformar la imagen proyectada en “imagen interactiva” (Fourmentraux, 2016),
es decir, que el resultado final que se muestra se vea afectado por la accion del
publico, creando una “imagen-respuesta” o “imagen reactiva” (Martin Prada, 2018,
p. 149).

En esta linea, existen dos formas de conseguir una ‘imagen interactiva’:

« Mediante el registro de la participacion del publico antes de la proyeccion de
los contenidos.

« Mediante una captura de las acciones del puablico que modifica
simultaneamente la informacion proyectada.
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En el primer caso, los artistas invitan al pablico a convertirse en protagonista de la
obra a través de una recogida de imagenes de las que no disponen y que sélo los
espectadores le pueden proporcionar.

La creacion de estos contenidos puede llevarse a cabo de dos formas: mediante
una colaboracion pactada previamente o a través de la colocacion de un sistema
que capturay procesa los datos de forma simultanea.

Generalmente, cuando esta colaboracion se deriva de un pacto previo, el artista
tiene la oportunidad de explicar de primera mano su propuesta al pablico, por lo
que actia de intermediario entre el espectadory la obra final.

Esto se debe normalmente a que el proceso de creacion de las imagenes es
elaborado, por lo que se debe hacer la recogida con antelacion para dar tiempo a
procesar esa informacion antes de que se componga la obra final.

Un artista que ha trabajado en varias ocasiones empleando este sistema es Daniel
Canogar. En sus obras itinerantes Clandestinos (2009) y Asalto (2011-2016), el artista
pedia al publico que reptara sobre un croma situado en el suelo y los grababa
realizando dicha accidn. Posteriormente, con la ayuda de un equipo, procesaba y
unia todas esas grabaciones para construir una intervencion de ‘video mapping’
sobre la fachada de algln edificio emblematico de la ciudad donde realizaba la
accion.

La otra opcion es la de situar sistema de captura de imagenes automatizado. Este
procedimiento fue empleado por el artista Rafael Lozano-Hemmer en la elaboracion
de su obra Pulse Index (2010), en la que dispuso un lector en el que los espectadores
escaneaban su huella dactilar. Posteriormente, la informacion capturada por ese
lector se proyectaba en una sala contigua, creando un mosaico con todas las huellas
recogidas para componer una instalacion de ‘Realidad Aumentada Espacial’.

En ambos ejemplos, las imagenes resultantes crearon un fuerte vinculo entre el
publico y la pieza, ya que al haber participado en el proceso de creacion de los
contenidos, los espectadores se identificaron con su aportacion y recibieron los
contenidos con mayor entusiasmo que silasimagenes hubiesen sido ajenas aellos.
No obstante, en estos casos, al recogerse lainformacion con anterioridad, el pablico
no participa activamente durante la muestra de los resultados.

No ocurre lo mismo con el otro sistema de ‘imagenes interactivas’, basado en la
insercion de informacion por parte del pablico de forma sincrénica, es decir, que el
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Autora (2019). Comentario visual compuesto
por (de izquierda a derecha y de arriba abajo)
dos citas visuales extraidas del video Asalto
New York (Canogar, 2011), y dos citas visuales
pertenecientes a la instalacién interactiva Pulse
Index (Lozano Hemmer, 2010).

Autora (2019). Visual commentary composed
of (from left to right and from top to bottom)
two visual quotations from the video Asalto
New York (Canogar, 2011), and two visual
quotations which show the interactive
installation Pulse Index (Lozano Hemmer, 2010).
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espectador es capaz de ver a tiempo real cual es el resultado de sus acciones.

El sistema utilizado para conseguir que esto ocurra es lo que se conoce en el ambito
artistico como “closed-circuit video installation” [instalacion de circuito de video
cerrado] (Parfait, 2016, p. 469),

Los ‘circuitos de video cerrado’ se componen de dos elementos fundamentales: un
dispositivo que captura las acciones del publico, generalmente una camara; y un
dispositivo de salida o interfaz que muestra esa imagen simultaneamente para que
sea visible al pablico. En ocasiones, se emplean proyectores para dar salida a esta
imagen y ampliarla, consiguiendo un efecto de inmersion.

El origen de este tipo de instalaciones se remonta a los inicios del videoarte con
la obra de Nam June Paik TV Buddha (1974). El artista fue perfeccionando el
sistema e incorporando algunas novedades. Por ejemplo, en su obra Three Camera
Participation (2001) utiliza maltiples cadmaras con filtros de color y de retardo, de
manera que enriquece y distorsiona la realidad mostrada al espectador.

Con el paso del tiempo, los nuevos medios han permitido perfeccionar estas
modificaciones de la imagen de salida. Los programas informaticos permiten
procesar las imagenes para incorporar ilusiones como la conseguida en la pieza de
Golan Levin Augmented Hand Series (2014) en la que se procesan las imagenes de
las manos del pablico para incorporarles un dedo mas.

Ademas de los programas, también se pueden emplear distintos tipos de camaras
y sensores. En los Ultimos afios, los artistas se estan valiendo de sistemas como
camaras infrarrojas que permiten detectar aspectos determinados derivados de la
accion del publico. Es el caso de la instalacion de ‘Realidad Aumentada Espacial’
lllusion - Flutter (2019-2021) de Laia Cabrera e Isabel Duverguer, en la que se
emplean camaras infrarrojas para que detecten el calor emitido por el cuerpo de
los espectadores para transformar sus movimientos en animaciones reactivas.
Mas alla de los aspectos técnicos, las ‘instalaciones de circuito cerrado de video’ son
uno de los sistemas mas empleado por los artistas actualmente por su eficacia para
alcanzar una ‘comunicacion discursiva’ (Kwastek, 2013, p. 133) en la que el publico,
ademas de dialogar con la obra y el resto de espectadores a tiempo real, se convierte
en un componente fundamental para articulacion de la pieza artistica.
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Autora (2019). Comentario visual compuesto
por (de izquierda a derecha y de arriba

abajo) cuatro citas visuales que muestran

la instalacion de videoarte TV Buddha (Paik,
1974), la instalacién interactiva Three Camera
Participation [Participacién con tres camaras]
(Paik, 2001), la instalacion interactiva
Augmented Hands Series [Serie Manos
Aumentadas] (Levin, 2014) y la instalacién
responsiva /llusion - Flutter [Ilusion - Aleteo]
(Cabreray Duverguer, 2019).

Autora (2019). Visual commentary composed
of (from left to right and top to bottom)

four visual quotations showing the video

art installation TV Buddha (Paik, 1974),

the interactive installation Three Camera
Participation (Paik, 2001), the interactive
installation Augmented Hands Series (Levin,
2014) and the responsive installation /llusion -
Flutter (Cabrera and Duverguer, 2019).









Autora. (2017). La historia de una ciudad
proyectada. Titulo visual.

Author. (2017). The history of a projected city.
Visual title.

CAPITULO 4:

La ciudad de Montreal como promotora de la
‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR)
[Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion]:
un estudio de caso.

INTRODUCCION

Con el objetivo de conocer mejor las técnicas detalladas en el capitulo anterior, en
2019 se realizé una estancia de investigacion de seis meses en uno de los lugares
de referencia a nivel mundial en el desarrollo artistico de la ‘Projection-Based
Augmented Reality’ (PBAR) [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion]: la
ciudad de Montreal (Quebec, Canada).

Son tres los aspectos fundamentales que hacen que esta ciudad sea un ejemplo
a seguir en el desarrollo de propuestas vinculadas a este tipo de manifestaciones
artisticas. El primer aspecto es lainvestigacion y la apuesta desde las universidades
y centros de formacion superior por generar laboratorios y espacios de
experimentacion en el ambito de las artes tecnoldgicas. El segundo se relaciona
con los eventosy espacios destinados a la formacion, especializacion y divulgacion
de los resultados alcanzados en estas investigaciones con el fin de acercarlos a
la sociedad y darles continuidad. El tercero se refleja en la materializacion de los
resultados alcanzados en la practica artistica y la oferta de contenidos culturales.

En este capitulo se hara un analisis textual y visual siguiendo estos tres aspectos
haciendo alusion a casos reales con los que se tuvo contacto durante la estancia
en la ciudad.
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4.1. INVESTIGACION

El Ministerio de Patrimonio Canadiense [Canadian Heritage] destina una partida
presupuestaria de una media de unos 56 billones de ddlares canadienses (lo
que equivale a unos 37,5 billones de euros) para el sector cultural en general
(Government of Canada, 2021).

De ese dinero, el Consejo Canadiense de las Artes [Canadian Council for the Arts]
destiné en el ejercicio de 2020 a 2021 Gnicamente al sector de las artes digitales
unos 88,5 millones de dolares canadienses (que equivalen a unos 59 millones de
euros), apostando por laimportanciade lainvestigaciony el desarrollo tecnolégico
para este tipo de manifestaciones artisticas (Canada Council for the Arts, 2021).

Esta apuesta del gobierno por la investigacion y el desarrollo artistico fomenta
que numerosas empresas privadas también contribuyan econémicamente en
el desarrollo de los proyectos de investigacion, aportando no solo dinero, sino
también equipamiento tecnoldgico especifico.

La financiacion tanto publica como privada en estos aspectos se refleja en la
proliferacion de grupos de investigacion centrados en la innovacién y la mejora de
los medios tecnoldgicos en este sector. En el caso especifico de Montreal, existen
grupos de investigacion centrados en el desarrollo de estos medios en varias de las
universidades de la ciudad.

‘SHARED REALITY LAB’

En algunos casos, esta investigacion se centra en el desarrollo de aspectos
técnicos frente a los artisticos. Es el caso del equipo de investigacion ‘Shared
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Reality Lab’ (SLR) de la ‘McGill University’ [Universidad de McGill], que trabaja en
el desarrollo de tecnologias para facilitar la comunicacién entre ordenadores y
humanosy viceversa a través del video, del audio y de los sistemas hapticos como
intermediarios.

A pesar de que sus proyectos son eminentemente tecnoldgicos, algunos de ellos
tienen aplicaciones artisticas, como el proyecto ‘Interaction 3D Scape’ [Interaccion
con el paisaje 3D] o el proyecto ‘Natural Interactive Walking (NIW)’ [Caminata
Natural Interactiva], proyectos que se basan en la creacién de espacios inmersivos
interactivos y responsivos que emplean la imagen proyectada como soporte
principal (Shared Reality Lab, 2019).

‘MILIEUX’

Existen mas ejemplos de grupos de investigacion de este tipo en la Universidad
de Concordia [Concordia University], centro en el que se realiz6 la estancia de
investigacion. Al poseer la titulacion de Bellas Artes, hay varios grupos que, a
diferencia del ‘Shared Reality Lab’, desempefian su labor partiendo de las artes

como base fundamental.

Es el caso del ‘MILIEUX’ [ambientes], un instituto que basa su metodologia de
trabajo en la ‘investigacion-creacion’ [research-creation] (Chapman y Sawchuk,
2012) vinculada a la experimentacion y la creacion artistica como ntcleo de la
produccién académica e investigadora. El instituto lleva a cabo numerosos
proyectos interdisciplinares destinados principalmente al desarrollo de las artes
digitales en todas sus vertientes, abarcando una amplia variedad de tematicas
entre las que se incluyen ‘Tecnocultura, Artes y Juegos’ [Technoculture, Arts and
Games] o ‘Medios Participatorios [Participatory Media] (Milieux, 2019). El caso de
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este grupo de investigacion se destaca no tanto por realizar proyectos especificos
relacionados con la tematica de esta investigacion, sino porque es interesante
hacer énfasis en la estrategia de partir de las artes para investigar sobre los medios
tecnoldgicos y no al contrario.

ESTUDIO DE CASO: ‘ELASTIC SPACES’

Dentro de los numerosos proyectos con los que colabora el instituto ‘MILIEUX,
destaca el trabajo realizado por un equipo de investigacion en concreto y que se
relaciona intimamente con la ‘Projection-Based Augmented Reality’ [Realidad
Aumentada Basada en la Proyeccion]: ‘Elastic Spaces’ [Espacios Elasticos] (Elastic
Spaces, 2019).

Este equipo se formé como parte de un proyecto de investigacion internacional en
el que colaboran varios paises, entre ellos Australia y Reino Unido, pero su sede se
sitlia en Montreal, en la planta baja del edificio de la Facultad de Bellas Artes de la
Universidad de Concordia.

El equipo, liderado por la artista Leila Sujir, fundamenta sus investigaciones en
la creacidn artistica y el desarrollo técnico con una finalidad cultural y social.
Principalmente, se centra en el estudio de las posibilidades de las tecnologias de
la proyeccion para generar procesos interactivos a través del ‘Projection mapping),
la Realidad Aumentada, la Realidad Virtual y en especial las proyecciones ‘3D’ o
estereoscopicas. El empleo de estas técnicas siempre va dirigido a la creacién
de obras artisticas mediante su aplicacion en el arte publico, el cine 3D y las
instalaciones inmersivas, lo que hace que uno de los focos centrales sea el estudio
de larelacion con el espectadory de los instrumentos necesarios para hacer que la
experiencia estética del usuario sea lo mas satisfactoria posible.
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Dado que la filosofia de trabajo de ‘Elastic Spaces’ se centra en la indagacién
acerca de las aplicaciones de la ‘PBAR’ con fines artisticos y estéticos, durante
la estancia de investigacion, se concert6é una cita con Santiago Tavera, jefe del
proyecto. Santiago se ofreci6 a mostrarme el laboratorio en el que tiene su sede
este proyecto. El espacio, a pesar de no ser especialmente amplio, encajaba con el
tipo de entorno de experimentacion relatado en varias ocasiones por Val del Omar
y que se ha pretendido recrear con las propuestas que se han desarrollado en esta
tesis.

En el laboratorio se distinguia un area central de trabajo con mesas, sillas y una
pizarra en la que las personas que trabajaban en el grupo compartian las ideas y
proyectos. Alrededor, lo mas destacable eran las infraestructuras especializadas
para el desarrollo de los diferentes proyectos, entre las que predominaban una
enorme gria para sostener un proyector de grandes dimensiones (que no se
encontraba en el laboratorio porque estaba de gira en una exposicion) y una
enorme pantalla especial para proyecciones 3D dispuesta justo en frente de la
gria.

Elespacio al completo estaba concebido para poderrealizar pruebas eindagaren el
desarrollo de la técnica, no solo por la disposicion de sus elementos, sino también
por su arquitectura: la sala estaba disefiada para ser oscurecida completamente
con el fin de poder visualizar las proyecciones con la mayor fidelidad posible.

Ademas del equipamiento para realizar pruebas en el laboratorio, disponian
de camaras, ordenadores, cableado y otros medios empleados para crear los

contenidos destinados a ser proyectados.

230

Autora. (2020). Fotoensayo compuesto dos
fotografias tomadas por la autora (2019).

Author. (2020). Photo essay composed of two
pictures took by the author (2019).






Entre toda esta maquinaria, me llamé la atencién un espacio arrinconado con
estanterias, cajasy varias estructuras de madera visiblemente construidas a mano
que se amontonaban. Pregunté a Santiago por aquellos objetos y me cont6 que
eran soportes de madera que habian construido para hacer pruebas con distintos
proyectores no especializados, digitales y analégicos, con el fin de situarlos en el
lugar adecuado para realizar las pruebas y experimentar acerca de como podian
aprovechar los resultados para realizar las distintas instalaciones y proyectos.
Aquellas estructuras, segin me contaba, habian formado parte de las primeras
pesquisas e indagaciones para combinar proyecciones estereoscopicas.

De entre todos los materiales de la sala, encontré en aquellos objetos la conexion
educativa que estababuscando. Susorigenesfueronatravésde laexperimentacion
con proyectores y la combinaciéon de los mismos, de manera similar al modus
operandi que Val del Omar hizo en su laboratorio PLAT con la ‘Truca’ o en los
talleres ‘A rayo directo’ mencionados en el capitulo 1.

Esas estructuras de madera construidas para alcanzar los resultados visuales
que buscaban eran la evidencia de que no solo es importante disponer de los
recursos tecnologicos, sino que también hay que experimentar con ellos para
poder aprender de ellos. Mediante este proceso experimental, habian conseguido
hallar nuevas formas de ver a través de la creacion artistica y con el paso del
tiempo, habian ido perfeccionando y afinando en su bisqueda de los medios mas
adecuados para alcanzar sus objetivos estéticos.

Por todos estos motivos, ‘Elastic Spaces’ es el ejemplo perfecto de que es posible
construir ambientes de investigacion y experimentacion artistica con los medios

de los que se dispone en un entorno como es el universitario.

232



4.2. FORMACION, ESPECIALIZACION Y DIVULGACION

La investigacion no es posible sin una formacion y especializaciéon previas, y
estas a su vez no tienen sentido si no existe una demanda de ellas por parte de la
sociedad. Por este motivo, es tan importante que la poblacion tenga un contacto
directo con el resultado de las investigaciones. En el caso de la investigacion
en el ambito artistico y tecnoldgico, la mejor forma de mantener el interés
de la sociedad es a través de la formacion en la materia y la divulgacion de las
obras de los artistas. En este sentido, Montreal también es un referente a nivel
internacional. La ciudad cuenta con una amplia oferta de eventos destinados a la
formacion, especializacion, investigacion y difusion del arte tecnolégico en todas
sus vertientes:

‘PRINTEMPS NUMERIQUE’

La ‘Printemps Numérique’ [Primavera digital] (Printemps numérique, 2020) es
un evento anual que se organiza todas las primaveras y que ofrece una vasta
programacion de actividades relacionadas con el arte digital. Estas actividades
estan destinadas a dar visibilidad a este tipo de creaciones a todo tipo de publico,
desde los mas jovenes a los profesionales en la materia. Las acciones que se
realizan incluyen la mediacién y exposicion del trabajo de artistas emergentes
y consagrados, la creacion de redes de trabajo y encuentros de especialistas,
la formacién profesional a través de cursos y la divulgacion y el fomento de la
creacion a través de talleres. Al abarcar un espectro tan amplio, la iniciativa ha
conseguido desde 2014 fomentar el desarrollo del sector cultural vinculado a
este tipo de producciones artisticas, incluyéndolas en el imaginario colectivo y
generando esa demanda social tan necesaria para la continuidad del proyecto.
También haido abriendo el camino a otros eventos que se focalizan en creaciones
mas especificas, como es el caso del Festival ‘MAPP-MTL’, centrado en el video

mapping.
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‘MAPP_MTL FESTIVAL’

El ‘MAPP_MTL Festival’ (MAPP, 2020) es un festival iniciado en Montreal en 2016
y cuyo propdsito es el desarrollo de iniciativas artisticas basadas en el empleo
de la ‘Projection-Based Augmented Reality’ en general y el ‘video mapping’ en
particular y que se ha extendido a otras ciudades como Nantes (Francia) y Tokyo
(Japon). El festival promueve el desarrollo y la democratizacion de este tipo de
manifestaciones artisticas, sobre todo con iniciativas de arte pablico, de ahi que la
técnica por la que destaca sea el ‘video mapping’. A pesar de que durante el festival
también se ofertan cursos y charlas relacionadas con la tematica del festival, su
principal objetivo es acercar al publico las creaciones de los artistas participantes,
ademas de ofrecerles una plataforma para visibilizar su obra y experimentar en la
ciudad. En esta linea experimental destaca la iniciativa ‘Mapp ton quartier’ [Mapea
tu vecindario], cuyo propdsito es involucrar activamente al publico infantil. La
propuesta se basa en la realizacion de un taller en el que los nifios y nifias realizan
dibujos. Estos dibujos son animados digitalmente y proyectados posteriormente
por toda la ciudad gracias a una ‘unidad de proyeccién moévil’ remolcada por una
bicicleta. En este proceso, la implicacion de los asistentes es crucial, ya que son
ellos mismoslos que construyen el resultadofinal. Su participacion en el proceso de
creacion completo hace que la dimension educativa sea evidente. Por este motivo,
taly como se vera en el capitulo 7, ‘Mapp ton quartier’ es uno de los referentes mas
completos en relacion a las propuestas artistico-didacticas vinculadas a la ‘PBAR’.

Tanto el festival ‘MAPP’ como la ‘Printemps Numérique’ son ejemplos de eventos
en los que la formacion y la divulgacion se lleva a cabo durante un periodo de
tiempo concreto. Pero la ciudad de Montreal cuenta ademas con un centro de
formacion e investigacion permanente : la ‘Société des Arts Technologiques’ (SAT)
[Sociedad de Artes Tecnoldgicas] (Société des arts technologiques, 2020a).
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ESTUDIO DE CASO: LA ‘SOCIETE DES ARTS TECHNOLOGIQUES’

Esta organizacion sin animo de lucro se fund6 en 1996 con el propésito de apoyar
a artistas emergentes en el area de las artes digitales. Entre otras cosas, es
precursora a nivel mundial en el desarrollo de nuevas técnicas, especialmente las
asociadas a tecnologias inmersivas como la ‘Projection-Based Augmented Reality’
(PBAR) [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion] o la Realidad Virtual.

La sociedad cuenta con una sede fisica en el ‘Espace SAT’ [Espacio SAT], un
edificio en el casco antiguo de la ciudad que acoge las distintas iniciativas de la
organizacion.

Por una parte, cuenta con un grupo de investigacion propio, ‘Metalab’, encargado
de desarrollar el software y los instrumentos especificos destinados a la creacion
de obras artisticas. En el caso del software, el propio laboratorio se encarga de
difundirlo de forma gratuita y en cédigo abierto para que los artistas puedan
emplearlo en sus piezas.

Ademas del laboratorio, a nivel formativo, el centro oferta un programa anual
desde el ’Campus SAT’. Esta programacion va dirigida a artistas que busquen la
adquisicion de competencias y la especializacion. El principal aliciente de estos
cursos es teneracceso a lasinfraestructuras con las que cuenta el centro. Al tratarse
de un motor de creacion a nivel internacional, la Sociedad cuenta con equipos
de dltima generacion y unas instalaciones adaptadas de entre las que destaca la
clpula inmersiva o ‘full dome’ construida en la parte superior del edificio.

Esta cUpula, llamada la ‘Satosphere’ [Satosfera] es la sefia de identidad del centro

y el motivo por el cual es pionero en la formacion e investigacion para la creacion
de obras inmersivas. La clpula, que mide 18 metros de diametro y 13 de altura,
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cuenta con 8 proyectoresy 157 altavoces (Société des arts technologiques, 2020b).
Su principal funcién es la muestra de obras de artistas que trabajan en el formato
‘full dome’ o cine inmersivo, pero también se emplea como aula para la formacion
en aspectos sonoros y visuales.

CURSO DE INTRODUCCION A LA CREACION VISUAL INMERSIVA EN 360°

Durante la estancia de investigacion, tuve la oportunidad de asistir a uno de los
cursos ofertados por el ‘Campus SAT’: ‘Initiation a la création visuelle immersive
360’ [Introduccion a la creacion visual inmersiva en 360°], impartido por el artista
visual Sean Caruso.

El curso, a pesar de ser tedrico, se impartia dentro de la ‘Satosphére’. Este dato
es significativo, ya que generalmente la formacion en la creacion de contenidos
digitales suele hacerse enun aula, delante de la pantalla de un ordenador, tratando
de imaginar el resultado final en relacion a lo que se ha visto previamente. En
este caso no fue asi: Caruso mostro todos los contenidos de la sesion proyectados
en la clpula, por lo que como aprendices, estabamos literalmente inmersos en el
material de aprendizaje.

Esto hizo que a pesar de que el curso era de cuatro horas y no hubo espacio para
la experimentacion por parte de los asistentes, el hecho de estar visualizando los
contenidos en un formato que se salia de lo habitual predisponia al aprendizaje
de forma mas entusiasta. Esta estrategia pedagdgica, utilizada en lugares como
planetarios para aprender sobre los cuerpos celestes o sobre temas ajenos al arte,
demostro ser igualmente efectiva para aprender del propio medio artistico en si.

En este caso, la idea era simple: la mejor forma de aprender sobre espacios
inmersivos era generar un ambiente inmersivo. Esta premisa posee un trasfondo
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didactico muy valioso para esta investigacion: la consideracion por parte del
docente no sélo del ‘qué’ se dice, sino de ‘cOmo’ se dice. Caruso supo emplear
los medios de los que disponia para transmitir sus ensefianzas de la forma mas
efectiva posible. Esta concepcion de la ensefianza se relaciona intimamente con
la bisqueda de reacciones por parte del espectador propia de un artista de este
tipo. En este sentido, apelando al empleo de los medios tecnoldgicos segliin Val del
Omar expuesto en el capitulo 2, el disefio de la leccion impartida en el curso podria
considerarse como un ejercicio de sensibilizacion mas que de instruccion. Caruso
aplico sus conocimientos como artista acerca de como transmitir experiencias a
su practica docente.

Esta idea es crucial, ya que se puede trasladar a la ensefianza de las artes visuales
con los medios de los que se disponen actualmente, independientemente del nivel
de profesionalidad del equipamiento y las infraestructuras.

En este caso, el elemento distintivo fue el efecto de los medios empleados en la
transformacion del espacio de aprendizaje. Las posibilidades de las tecnologias
de la proyeccion permitieron la presentacion de los contenidos mediante la
metamorfosis del espacio de aprendizaje en un ambiente de descubrimiento.
El resultado de esta transformacion fue la creacion de un ‘antiambiente’ que
propiciaba “ver y comprender con mayor claridad” (McLuhan y Fiore, 1969, p. 68)
los contenidos objeto del aprendizaje. Esta forma de emplear las tecnologias se
ha trasladado a las propuestas expuestas en el bloque Ill y ha resultado ser muy
efectiva, especialmente en la formacién inicial del profesorado.

Por este motivo, la experiencia recogida de este curso va mas alla de los contenidos
especificos aprendidos en el mismo. Desde el punto de vista de la educacion
artistica, este es un ejemplo practico del que se extraen numerosos beneficios
que se derivan principalmente del equilibrio entre el componente artistico, el
tecnolégico y el educativo.
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‘iX SYMPOSIUM’

Ademas de la oferta de cursos, la ‘Sociedad de Artes Tecnoldgicas’ organiza
anualmente reuniones en las que se dan cita a expertosy artistas de todo el mundo
para compartir sus investigaciones y creaciones. El evento mas significativo de
estas caracteristicas es el ‘iX Symposium: immersion - expérience’ [Simposio iX:
inmersion - experiencia](iX, 2019). Este encuentro se centra en la puesta en comdn
de los Ultimos avances en tecnologias inmersivas aplicadas a la creacion artistica
mediante conferencias, cursos y exposiciones de la obra de los artistas.

El simposio no es un evento cerrado, sino que pone a disposicion la inscripcion
para la asistencia de personas que estén interesadas en el tema. Gracias a esto,
pude asistir a su 62 edicion, que tuvo lugar en mayo de 2019.

La tematica central del simposio fueron las areas recreativas 360° [Aires de Jeux
360°], por lo que se presentaron todas las tipologias de creacion inmersiva:
proyectos de Realidad Aumentada, Realidad Virtual y sobre todo de ‘PBAR’ o
Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion, aprovechando las instalaciones
del centro, especialmente la ‘Satosfera’. La programacion se dividia en varias
secciones.

Ciclo de conferencias

La primera seccién era un ciclo de conferencias de artistas referentes a nivel
mundial como David Rockeby, artista pionero en el empleo de las tecnologias de
la proyeccion involucrar al publico activamente; o Samuel Bianchini, autor del
libro Practicable Art (Bianchini y Verhagen, 2016b), que hablé de los dispositivos
artisticosy elimportante papel de las tecnologias para generar la interaccion entre
espectadores y obra. Ambas conferencias inspiraron el desarrollo de algunos de
los contenidos que se exponen en esta tesis.
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Talleres: ‘Collective Mobile Mapping'

Ademas de las conferencias, se ofertaba una serie de talleres de creacién cuyos
resultados serian compartidos con el resto de asistentes al simposio.

Por su tematica, me inscribi en uno denominado ‘Collective Mobile Mapping’
[Mapeo colectivo a través del movil]. El taller, impartido por los artistas y
desarrolladores franceses Dominique Cunin y Oussama Mubarak, consistia en la
creacion una pieza de ‘PBAR’ generativa en la que el publico podria interactuar
con la proyeccion a través de su propio dispositivo mévil conectadndose a una
plataforma web alojada en un servidor de red presente en la sala. Al conectarse
via WiFi a la plataforma, esta reconocia la entrada tactil de datos, el giroscopio y el
acelerémetro del teléfono y trasladaba esa informacion al contenido proyectado,
de tal forma que lo alteraba en tiempo real. Todo esto se conseguia a través de la
programacion previa de las acciones y contenidos. En definitiva, en eso consistio
el curso: en programar.

La complejidad del cédigo hizo que durante el disefio de la pieza, los aspectos
visuales y estéticos quedasen en un segundo plano. A raiz de esto llegué a la
conclusion de que esta linea de trabajo era una opcion factible para artistas que,
como decision propia, quisieran adquirir esos conocimientos para desarrollar su
obra personal. Sin embargo, para la formacién de personas que no necesariamente
van a dedicarse profesionalmente al ambito artistico, iniciarse en la ‘PBAR’ desde
la programacion no es la via mas efectiva. Tal y como se desarroll6 en el capitulo
3, existen otros recursos que permiten la creacion de forma mas intuitiva, como
los dispositivos de captura de imagen. Por este motivo, en este estudio no se ha
aplicado esta linea de interaccion, ya que hubiese desviado la intencién propia de
lainvestigacion que es facilitar lacomprensiony el aprendizaje de las posibilidades
que ofrecen las tecnologias de la proyeccion.
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Muestra de obras

Una parte importante del simposio se centraba en la muestra de la obra de artistas

en la ‘Satosfera’ y en las distintas estancias del ‘Espacio SAT".

La experiencia de presenciar esta exhibicion de trabajos fue enriquecedora en
varios sentidos. Por una parte, al asistir como espectadora, tuve la oportunidad de
ser testigo en primera persona de la obra de una decena de artistas en un entorno
privilegiado. Como investigadora, dicha experiencia me permiti6 hacer un analisis
critico de mis reacciones como receptora de aquellos contenidos. Ademas, al
compartir espacio con otras personas, también tuve la oportunidad de analizar las

reacciones del resto de personas asistentes.

Lo primero que observé como espectadora fue que los elementos de la sala
estaban dispuestos de tal forma que la experiencia resultaba demasiado dirigida.
La clpula estaba equipada con ‘puffs’ y colchonetas para que el pablico pudiese

situarse para ver la proyeccién de la manera mas cbmoda posible.

Estos elementos condicionaban al espectador a adoptar una posicién sedentariay
no se invitaba a una participacion activa, algo que hacia que se perdiesen algunos
aspectos de la experiencia que podian surgir gracias al medio empleado, como la

transformacion del cuerpo con la luz de los proyectores.

No obstante, habia un elemento ajeno a la sala que activaba la comunicacion de

los espectadores con la obra: la cdmara del teléfono mévil.
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La experiencia estética vivida en aquel entorno inmersivo era tan impactante que
la gran mayoria del pablico tenia el impulso de registrar lo que estaba viendo para

recordarlo y compartirlo con otras personas.

Esta capacidad de despertar la necesidad de dialogo con la obra es muy significativa
y es una de las cualidades que se ha tratado de reproducir en el desarrollo de las

propuestas que se exponen en el bloque Ill.

Ademas de estas interacciones espontaneas, también habia algunas ocasiones en
las que los propios artistas nos pedian a los espectadores que no permaneciésemos

estaticos.

Algunas de las piezas expuestas lo requerian, ya que eran propuestas de
ambiente responsivo, es decir, el movimiento de los espectadores determinaba
el movimiento de los elementos proyectados. Fue el caso de la obra Intimacy-
imitation-intimidation de Johannes Hucek (2019), en la que unos personajes
gigantes interactuaban con el publico gracias a un sensor colocado en el punto

mas alto de la cpula.

A pesar de que este tipo de interacciones pre-programadas resultan fascinantes
para el espectador, no ofrecen una gran aportacion didactica, ya que no hay una

comprension de qué es lo que esta haciendo posible que eso ocurra.

Desde un punto de vista didactico, de entre todas las piezas presentadas, destaca

la performance ALEA(s) (2019), creada por el ilustrador Pierre Coubeau, el musico
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Francois Gaspardy el disefiador de graficosanimados Boris Wilmot. La performance
consistia en la proyeccidén en directo de los dibujos realizados por Coubeau al
ritmo de la improvisacion de Gaspard. Wilmot recogia esos dibujos mediante
una camara, los procesaba y los enviaba directamente a los 8 proyectores de la

‘Satosfera’ al compas de la musica.

Lo realmente interesante de esta performance era que los tres artistas se situaban
en el centro de la sala, visibles en todo momento, de modo que los espectadores

podiamos identificar y comprender qué estaba sucediendo.

Esta transparencia es la que aporta a esta propuesta un caracter didactico: a nivel
artistico, estdbamos aprendiendo como se construian esas imagenes, no solo

consumiendo el resultado final.

En este caso ocurria algo similar a lo que se expuso en relacion al curso de
‘iniciacion a la creacion inmersiva 360°. A pesar de que la intencién principal de
los artistas no era educativa, la manera en que emplearon los medios hizo que

estuviese presente el componente didactico.

Estos ejemplos reales en los que las fronteras entre lo artistico y lo educativo se
difuminan son muy representativos de lo que se persigue con esta investigacion:
la basqueda de las posibilidades de las tecnologias de la proyeccién para una
ensefianza de las artes visuales mas acorde con las necesidades educativas

actualesy con las manifestaciones del arte contemporaneo.
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4.3. LA PRACTICA ARTISTICA

La evolucion légica después de la formacion e investigacion es que los resultados
alcanzados se traduzcan en productos finales con una aplicacion en la vida real.
En este caso, esto significa que para dar continuidad a la labor desarrollada por
los artistas e investigadores, el siguiente paso es llevar sus creaciones a la practica
para que el pablico en general tenga acceso a ellas.

En el caso de Montreal, este hecho se refleja en el sector cultural en general. En
algunos casos, los artistas realizan colaboraciones con instituciones publicas. Por
ejemplo, el Musée de Beaux-Arts [Museo de Bellas Artes] recoge iniciativas de obras
en las que se emplea la ‘Projection-Based Augmented Reality’ para integrar al
espectador. Es el caso de la Sala de la ‘Belle Epoque’, en la que se recrea un paisaje
onirico de la época romantica con proyecciones en sus paredes. También acoge
propuestas con un caracter mas lidico, como el caso de la instalacion interactiva
que formaba parte de la exposicion temporal de Chagall en el afio 2017.

Ademas de estas colaboraciones, la ciudad tiene también numerosas asociaciones
y estudios privados que se centran en la creacion de espectaculos que cubren
la demanda de este tipo de experiencias novedosas basadas en las nuevas
tecnologias, algo que se ha convertido en uno de los principales incentivos de la
oferta cultural de la ciudad.

‘MOMENT FACTORY’

En Montreal se ubica la sede central de ‘MOMENT FACTORY’ (Moment Factory,
2020), uno de los estudios creativos mas importantes a nivel mundial en el ambito
del ‘video mapping’y las proyecciones inmersivas.
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Esta empresa, famosa por tomar el relevo a los espectaculos de ‘Son et Lumiere’
y realizar intervenciones audiovisuales sobre monumentos, fue la encargada de
realizar el ‘video mapping’ en la Sagrada Familia (Barcelona, 2012), uno de los mas
conocidos y recordados a nivel nacional.

Ademas de las actuaciones itinerantes por todo el mundo, el estudio cuenta
con un espectaculo permanente en el interior de la Basilica de Notre-Dame de
Montreal llamado ‘AURA’ (Moment Factory, 2019). Esta experiencia inmersiva de
veinte minutos combina una banda sonora espectacular con la transformacion y
el realce de la belleza arquitectonica de la nave central del templo a través del
‘video mapping’. Esta intervencion es todo un ejemplo del didlogo que se puede
establecer con el patrimonio a través de la ‘PBAR’ a través de la reinterpretacion de
la obra de otros autores de una forma no invasiva.

‘PY1 - PYRAMID’

Otro de los aspectos que convierten a Montreal en referente a nivel mundial en el
desarrollo de espectaculos inmersivos basados en la ‘PBAR’ es la construccion de
espacios destinados especificamente para este cometido.

Este es el caso de ‘Pyramid 1’(PY1) [Piramide 1], una estructura piramidal de 34
metros de base y 25 de altura equipada con 24 proyectores de alta definicion. Este
espacio ideado por Guy Laliberté, director ejecutivo de ‘Cirque du Soleil’ [El Circo
del Sol], se inaugurd con el estreno en junio de 2019 del espectaculo ‘Through the
Echoes/ Au-dela des échos’ [Mas alla de los Ecos], un espectaculo inmersivo de
una hora disefiado por los artistas Gabriel Coutu-Dumont y Janicke Morissette
(Silent Partners Studio, 2020).

El objetivo principal de este lugar fue instalar en la ciudad un lugar en el que
desarrollar “experiencias de entretenimiento inolvidables” [cita traducida]
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(Pyramid 1, 2020). ‘PY1’ esta preparada para acoger espectaculos interactivos y
multisensoriales que incluyen estimulos visuales, sonoros, incluso olfativos.

En este sentido, este espacio materializa laidea de Val del Omar de acondicionar el
espacio para dirigir la experiencia del visitante a través de sus cinco sentidos (Val
del Omar, 1971a, p. 4).

ESTUDIO DE CASO: ‘CITE MEMOIRE’

Ademas de la oferta de espectaculos en recintos cerrados, la ciudad de Montreal
también cuenta con un proyecto pionero en el que se hace uso de la ‘PBAR’ en el
entorno urbano.

Es el caso de ‘Cité Mémoire’ [Ciudad de la Memoria], un proyecto de arte publico
interactivo basado en la ‘Projection-Based Augmented Reality’ promovido por
la asociacion ‘Montréal en Histoires’ [Montreal en Historias] con el fin de dar
visibilidad a la historia de la ciudad con motivo del 375° aniversario de su fundacion
(Montréal en Histoires, 2019). Dirigido por los artistas Michel Lemieux y Victor
Pilon, consta de veinticuatro proyecciones a gran escala distribuidas por distintos
emplazamientos del casco antiguo de la ciudad, incluyendo como superficies de
proyeccion fachadas, paredes, suelos e incluso arboles.

Este proyecto tan ambicioso tard6 cinco afios en ver la luz, cinco afios de trabajo
con un enorme despliegue humano y técnico y una inversion de 18 millones
de délares canadienses (casi 12 millones de euros). Para la realizacion de los
contenidos proyectados, participaron mas de ochocientas personas entre artistas,
artesanos, trabajadores, actoresy extras, intérpretes y técnicos; fueron necesarios
cuarenta y un dias de rodaje de los videos y veintiocho dias de grabacion de los
audios con las narraciones en cuatro idiomas: inglés, francés, espafiol y mandarin
(Schwartz, 2016).
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En relacion a las infraestructuras técnicas, se instalaron por todo el casco
antiguo ochenta y nueve proyectores digitales de alta definicion debidamente
protegidos contra las inclemencias meteoroldgicas, ademas de una red WiFi para
facilitar la interaccion del pablico con las proyecciones mediante una aplicacion
para dispositivos moviles. Esta aplicacion permite activar la proyeccién de los
contenidos en cada una de las localizaciones, ademas de apagar las luces de la
zona para que la visualizacion sea la éptima.

Para conseguir esto, a nivel logistico fue necesario un estudio urbanistico y
arquitectonico previo para la instalacion de estos equipos. La complejidad de la
blsqueda venia determinada por las propias limitaciones del medio, teniendo
que considerar aspectos como la distancia entre la superficie de proyeccion y
los equipos o la ausencia de elementos que entorpeciesen la proyeccién como
arboles o farolas.

A esto hubo que sumarle la peticion de permisos a cada uno de los propietarios de
las paredes sobre las que se proyecta y de los edificios sobre los que se instalaron
los equipos de proyeccion.

Por ejemplo, la proyeccion mas impresionante de todas se realiza en el Palacio
de Justicia, un edificio de setenta y cuatro metros de altura en el que se proyecta
‘Le Grand Tableau’ [El Gran Retablo], una pieza de media hora que resume toda
las historias mostradas en el resto de emplazamientos. Para cubrir todo el lateral
del edificio tuvieron que ser instalados trece proyectores en la azotea del edificio
Lucien-Saulnier, situado al lado del Palacio.

El resultado de todos estos esfuerzos la convierte en la mayor instalacion de arte
publico de estas caracteristicas en el mundo.
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Autora. (2020). Par visual compuesto por dos
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PREPARATIVOS PREVIOS AL ESTRENO

En una visita a Montreal en 2017, tuve la oportunidad de asistir a las pruebas de
proyeccion y sonido para preparar el estreno. Al conocer el proyecto, me puse en
contacto con Michel Lemieux y Victor Pilon y me invitaron a acompanarlos una de
las noches previas a la inauguracion.

Gracias a ello, tuve el privilegio de ver el ‘making-of’ y comprender mejor el
funcionamiento a nivel técnico de un proyecto de ‘Projection-Based Augmented
Reality’ de gran envergadura.

En este proceso, dejar todo a punto para evitar problemas técnicos fue lo mas
importante. En relacion a la proyeccion en si, lo mas importante fue calibrar los
proyectores para adaptar la proyeccion perfectamente a la superficie, ademas de
controlar que otros aspectos como la luminosidad, la saturacion o la deformacion
de la imagen, ya que en la mayoria de las ocasiones, el proyector no podia estar
situado justo frente a la superficie de proyeccion.

Este procedimiento de calibracion era diferente cuando era necesario emplear mas
de un proyector para conseguir la imagen final. Este era el caso de la proyeccion
sobre el lateral del Palacio de Justicia. Para convertir la pared de setenta y cuatro
metros en una enorme pantalla de proyeccion, la tarea mas complicada fue hacer
que los trece proyectores estuviesen perfectamente casados, cuidando aspectos
técnicos como el ‘blending’ [fusidn], que es el control del area donde se solapan
mas de una proyeccion para igualar la imagen y no sumar su luminosidad; o el
‘warping’ [deformacion], un tipo de anamorfosis basada en la deformacién de la
imagen proyectada para que su aspecto final sea natural a la vista.

Aparte de esto, al tratarse de una pieza audiovisual, fue necesario comprobar la
sincronizacion entre los distintos proyectores para evitar que al reproducir el video
se perdiera la ilusion de pantalla Gnica, ademas de cuidar que imagen y sonido
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se correspondiesen en todo momento, teniendo en cuenta que los proyectores
estaban sobre una azotea y los altavoces a pie de calle, en las inmediaciones del
parque ‘Champ-de-Mars..

Sin duda, fue un enorme privilegio presenciar ese proceso y ser testigo de que es
posible lograr un proyecto artistico tan espectacular gracias a la ‘PBAR’.

Pero lo mas enriquecedor fue el tener la oportunidad de hablar con los artistas
sobre temas que iban mas alla de lo técnico.

En una conversacion con ellos, me contaron la importancia de disponer de los
medios técnicos, pero también de contar con un equipo de personas que, cada
una con su aportacion, hacia posible que se produjese la magia.

Para ellos, lo mas significativo de su proyecto residia en esa mezcla de cine y teatro
en el que distintas partes de la ciudad se convertian en escenarios de las diferentes
historias. También destacaban esa mezcla entre intimidad y grandiosidad que
habian conseguido, yaque en cadauno de losenormes retablos habia un personaje
que narraba su historia a las personas que se acercaban a verlo, generando un
dialogo cercano, casi intimo.

En relacién a su concepcion como creadores, ambos coincidian en que las
tecnologias les habian permitido comunicar lo que perseguian como artistas:
conectar con el pablico involucrandolo en una experiencia Gnica y emocionante.

Esta reflexion final es, sin duda, la mas relevante para esta investigacion: las
tecnologias son importantes, pero lo realmente importante es saber emplearlas
para alcanzar el propdsito que se busca como artista y, en el caso de este estudio,
como docente.
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RELACION CON LAS PROPUESTAS DE VAL DEL OMAR

Al igual que ocurria en los anteriores capitulos, todos los contenidos expuestos
en este estudio de caso han derivado de un analisis partiendo de las propuestas
didacticas de Val del Omar. La intencion de dividir el capitulo en estos tres
aspectos ha sido la de visibilizar como estos proyectos que estan siendo motores
en el desarrollo de la ‘Projection-Based Augmented Reality’ coinciden con las tres
vertientes que Val del Omar tratd de llevar a cabo a través de diversas propuestas a
instituciones como el Ministerio de Cultura (Val del Omar, 1977a), laya mencionada
empresa ‘ENOSA’ (Val del Omar, 1971a), e incluso Television Espafiola (Val del
Omar, 1967a).

En primer lugar, a raiz de su experiencia como creador, Val del Omar conocia la
importancia de la investigacion para aplicar la técnica a su produccion filmica. Por
este motivo, el artista trasladé la necesidad de crear espacios de investigacion en
los que se sacase “el maximo provecho al complejo de combinaciones del equipo
existente y a la orquestacion de sus posibilidades” (Val del Omar, 1967a, p. 6).
Desde este punto de vista, podria considerarse que los laboratorios ‘Shared Reality
Lab’, ‘MILIEUX’ y ‘Elastic Spaces’ son una evolucion de la idea de “Taller-Estudio
PLAT” que Val del Omar quiso poner a disposicion del Ministerio de Cultura en
1977 (1977a, p. 210).

Ocurre lo mismo con la ‘Sociedad de Artes Tecnologicas’ y la propuesta del artista
de crear un “Instituto de la Técnica del Espectaculo” (Val del Omar, 1959). Para
él, urgia crear un espacio de formacién, un “taller de medios” que pusiese a
disposicion de las futuras generaciones el acceso a los equipos para experimentar
con ellos e investigar las posibilidades de las tecnologias de la proyeccion mas alla
del cine (Val del Omar, 19764, p. 1).
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Del mismo modo, tal y como se ha visto en los ejemplos expuestos en el segundo
apartado, el cometido de estos espacios formativos hadeirmasalladelaformacion
técnica y ha de perseguir la aplicacion de los medios para la creacién artistica: “[l]
a técnica no es ajena a la creacion poética y debe ser plenamente dominada para
que germinen y florezcan las ideas.” (Val del Omar, 1967a, p. 10)

En este proceso, no hay que olvidar que en Gltima instancia, los receptores del
fruto de esta especializacion no son Unicamente los artistas: también lo es el
publico. Por este motivo, hay que hacer hincapié en que una de las funciones de
estos espacios de formacion ha de ser la de “ensefiar a sensibilizar” (Val del Omar,
1962, p. 1), es decir, formar a los artistas para que sean capaces de despertar el
interés y el deleite sensorial a los espectadores valiéndose de las tecnologias.

En este sentido, espectaculos como ‘AURA’, ‘Through the Echoes’ y ‘Cité Mémoire’
ejemplifican que este objetivo se puede alcanzar, ya que todas ellas acercan al
publico a nuevos modos de experiencia partiendo de las artes. No obstante, no
hay que perder de vista el gran peligro del empleo de estos medios sin un criterio:
convertir al espectador en un consumidor de contenidos pasivo.

En relacion a las artes visuales, este es uno de los principales problemas
actualmente, ya que la tendencia se dirige a fomentar un consumo de contenidos
visuales basados en automatismos (Marin Viadel, 2019).

Para construir un pensamiento critico en torno a este tipo de espectaculos, es
necesario un acercamiento desde la educacion, y el inico espacio en el curriculum
que puede ofrecer esto es la educacion artistica.

Afortunadamente, en las aulas se dispone de los medios basicos para poder
ensefiar sobre este tipo de manifestaciones artisticas desde la propia creacion
mediante una aplicacion de la técnica mas enfocada a su vertiente didactica,
huyendo del consumo pasivo de contenidos. Esto es precisamente lo que se ha
pretendido conseguir con las propuestas que se desarrollan en el siguiente bloque.
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LA ‘PROJECTION-BASED AUGMENTED
REALITY’ (PBAR) [REALIDAD AUMENTADA
BASADA EN LA PROYECCION] APLICADA
A LA ENSENANZA DE LAS ARTES VISUALES
A PARTIR DE LAS IDEAS DE JOSE VAL DEL
OMAR.







Autora. (2018). Atencidn.
Titulo visual.

Autora. (2018). Attention.
Visual title.

“Llamar la atencion y retenerla es obligacidn
de los maestros de escuela y creadores de
espectaculos”

(Val del Omar, 1968, p. 3).

En este tercer bloque se presenta una propuesta metodoldgica basada en la
fusion entre: (a) las ideas didacticas de Val del Omar expuestas en el bloque | en
relacion con el uso de las tecnologias, y (b) las nuevas técnicas englobadas dentro
del término ‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR) [Realidad Aumentada
Basada en la Proyeccion] que se han desarrollado en el bloque II.

Esta union se fundamenta en la cita con la que seinicia este bloque: laimportancia
de captar y retener la atencién para alcanzar el aprendizaje, una labor que Val
del Omar design6 a partes iguales a creadores y a docentes. Para el artista,
este objetivo tenia que alcanzarse mediante la sensibilizacion y no mediante
la instruccidn, es decir, persiguiendo una “emancipaciéon” del espectador y del
alumno (Ranciere, 2003, 2010) a través del descubrimiento de conocimientos
todavia ignorados incluso por el propio docente o artista.

Taly como se desarrolla en el bloque I, Val del Omar identificé el potencial de las
nuevas tecnologias de la imagen para una ensefianza y aprendizaje participativo
en la escuela, la universidad y en contextos expositivos, siempre partiendo de
la experimentacion directa con la tecnologias, la creaciéon de imagenes y la
experiencia estética.
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Para alcanzar este objetivo, las tecnologias vinculadas a la ‘PBAR’ adquieren un
gran valor, ya que son empleadas por ‘creadores de espectaculos’, pero también
estan a la disposicion de los ‘maestros de escuela’. Por este motivo, es posible
emplear estos medios en espacios educativos teniendo en consideracion sus
aportaciones estéticas, algo que puede ser muy beneficioso para la ensefianza de
las artes visuales.

La adaptacion y puesta en practica de estas intuiciones, ha revelado la
contemporaneidad de sus propuestas y se ha hallado en su manera de crear
y utilizar las tecnologias la clave para conseguir una buena alfabetizacion
tecnoldgica a partir de la alfabetizacion artistica en contextos de educacién no
formaly en la formacidn inicial del profesorado.

En relacion a esta suma, se plantean dos estrategias:

« La primera es la blisqueda de un equilibrio entre la practica docente y la
creacion de una pieza artistica. Esta idea coincide con el denominado
“giro pedagbgico” o “pedagogical turn” (Podesva, 2007), una apropiacion
de formas pedagdgicas a la hora de producir la pieza artistica. También
coincide con el principal enfoque metodoldgico de esta investigacion, la
Investigacion Educativa Basada en las Artes (Barone y Eisner, 2006) y con
las premisas asentadas por la A/r/tografia (Irwin et al., 2006, 2013; Leggo et
al., 2011; Marin-Viadel y Roldan, 2019; Springgay et al., 2005; Triggs e Irwin,
2019).

+ La segunda es indagar acerca de las posibilidades de los nuevos medios
tecnoldgicos disponibles en las aulas para la ensefianza de las artes
visuales, acogiendo la forma en la que estan siendo empleados por los
artistas contemporaneos. El objetivo es la creacion de dispositivos artistico-
didacticos enlosque nosolo se aprovechen las posibilidades que ofrecen las
tecnologias de la proyeccién, sino que también se fomente una interaccion
discursivay un desarrollo de la interactividad como forma de aprendizaje al
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usar los medios tecnolégicos (Witcomb, 2006).
Estas estrategias se han puesto en practica en tres contextos diferentes:

« En espacios expositivos, lo que desarrolla el capitulo 5, enfocado al disefio
de instalaciones artistico-didacticas que permitan un aprendizaje activo a
travésdelacreaciondeimagenes. Parasudisefio se hanseguido las premisas
de las ideas desarrolladas por José Val del Omar sobre “la participacion del
espectador en el espectaculo”(Val del Omar, 2010c, p. 140) y poniéndolas
en practica mediante piezas de ‘Closed-circuit video installation’ [Video-
instalacion de circuito cerrado] (Kwastek, 2013).

« Enespacios educativos, dirigidas a la formacion del profesorado, se describen
en el capitulo 6, el cual se centra en el uso de los sistemas de proyeccion
digitales presentes habitualmente en las aulas. Estos sistemas de proyeccion
(cafidn proyector y ordenador) se usaran a la manera en que los artistas
profesionales lo estan haciendo en la actualidad, haciendo alusiéon a las
creaciones artisticas desarrolladas en el bloque Il.

« En espacios publicos, tratados en el capitulo 7, para el disefio de propuestas
de arte publico interactivo, empleando medios mas especializados y
generando situaciones mas cercanas a los espectaculos de ‘video-mapping’
expuestos en el capitulo 4, pero sin perder de vista el componente didactico.

En todos los casos, el empleo de la ‘PBAR’ posibilita que los dispositivos puedan
ser utilizados por audiencias colectivas como son los visitantes de un museo o el
alumnado de una clase. Este hecho es de gran valor, ya que a diferencia de otros
desarrollos tecnolégicos como la Realidad Virtual, la posibilidad de compartir
las imagenes que se generan con un pUblico amplio fomenta lo que se conoce
como “audience effect” [efecto audiencia] (Hanich, 2018). Este efecto es muy
beneficioso a nivel pedagdgico, ya que el comportamiento y la interaccion del
resto de las personas presentes juega un papel crucial en la construccion de la
experiencia.
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Autora. (2018). Enmarcado.
Titulo visual.

Autora. (2018). Framed.
Visual title.

CAPITULO 5:

‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR)
[Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion]
para el aprendizaje de las artes visuales en
espacios expositivos.

INTRODUCCION

Actualmente, cada vez es mas habitual encontrar museos de todo tipo que se
estan haciendo eco de las posibilidades museograficas que ofrece la ‘Realidad
Aumentada Basada en la Proyeccion’,

Desde el punto de vista de las instituciones museisticas, este formato se esta
implementando sobre todo con el fin de generar espacios inmersivos para la
ambientacion y transformacion de las salas. El principal motivo es que este tipo
de soportes permite generar un tipo de “inmersion museografica” (EVE Museos e
Innovacion, 2018) que persigue favorecer la recepcion de la informacion por parte
del visitante trasladandolo a un entorno simulado.

Esta estrategia pedagogica de “simulacion inmersiva” es la mas utilizada en gran
variedad de museos para predisponer al visitante a adquirir los conocimientos
impresionandolo.

No obstante, las imagenes se convierten en un complemento visual para
comprender unos contenidos textuales relacionados con la tematica expuesta: no
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son imagenes creadas para ser apreciadas por si mismas ni tampoco el foco del
aprendizaje.

Esta situacion provoca que los artistas visuales, principales figuras profesionales
dedicadas a crear este tipo de contenidos, no generen obras artisticas y educativas
en la mayoria de los casos, sino material audiovisual de divulgacion. Dicho
material, alinsertarse en el espacio expositivo, pasa a convertirse en una estrategia
pedagdgica mas, como un “vehiculo para educar al publico” (Paul, 2008, p. 73).

Precisamente por esto, en ocasiones, estos contenidos audiovisuales son
percibidos como una mera decoracion que no ayuda a la comprension mas
profunda del contenido de la exposicion (Belaén, 2003).

Esta reduccién de lo audiovisual como producto de consumo ha tratado de
solventarse en las Gltimas décadas incluyendo la interactividad como factor que
permite una comunicaciéon menos unidireccional entre los visitantes y el contenido
proyectado.

Cada vez es mas habitual encontrar casos en los que el publico debe activar
ciertos mecanismos para que se muestren imagenes o videos, haciendo necesaria
una interaccion para completar el acceso a la informacidn en la que se enfoca el
aprendizaje.

En este sentido, la disposicion de los medios tecnolégicos que permiten esta
interaccion juega un papelcrucial,nosoloanivel técnicoy estructural, sino también
a nivel estratégico para alcanzar el aprendizaje. Esta disposicion de elementos
destinados a funcionar para un propésito especifico se ajusta nuevamente al
término desarrollado en el capitulo 3 de “artistic dispositif” [dispositivo artistico]
(Vouilloux, 2008).

La sociedad tecnologizada en la que nos encontramos actualmente, ha hecho que
hayan proliferado este tipo dispositivos de aprendizaje que tienden a orientarse
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hacia la bisqueda de un entretenimiento educativo o “edutainment” que utiliza
como principal herramienta la “gamificacion” (Pelling, 2011) o inclusién de un
elemento lGdico que ameniza la comunicacion entre los visitantes y el contenido
expuesto.

Este enfoque, a pesar de que da un peso importante al material visual frente al
textual (Buckingham y Scanlon, 2001, p. 282), continla situando la labor de
los artistas visuales en un segundo plano. Su trabajo queda reducido al disefo
y traduccion de los contenidos seleccionados por la institucion museistica en
imagenes atrayentes que contengan la informacion que se desea transmitir. Su
aportacion esta enfocada a facilitar una correcta interaccion del usuario con los
elementos tecnolégicos que se han dispuesto, prevaleciendo la funcionalidad de
la imagen sobre su valor estético (Garrett, 2011, pp. 136-137).

La consecuencia de esto es que gran parte de los dispositivos se basan en la
reproduccion de contenidos generados previamente, de manera que la interaccién
que se da por parte de los usuarios supone Unicamente un detonante para la
aparicion automatica de estos contenidos: se sigue posicionando al visitante como
consumidor y perpetuando una relaciéon conductista con la interfaz educativa que
no garantiza un aprendizaje real, sino la reproduccion de una reaccién causa-
efecto previamente programada.

Por este motivo, la inclusion de estos sistemas en los museos oscila entre
la construccion de un entorno de aprendizaje y un espacio de diversion y
entretenimiento mas cercano al que puede encontrarse en los videojuegos o en
un parque de atracciones (Balloffet et al., 2014).

Sin embargo, como se desarroll6 en el Bloque Il, en el ambito de la creacién
contemporanea existe una tendencia dedicada a generar dispositivos que se valen
de todo tipo de tecnologias (proyectores, sensores, cAmaras, etc.) para involucrar
activamente al espectador dentro de la obra (Bishop, 2006, p. 10). Este tipo de
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creaciones interactivas busca alcanzar una “comunicacion discursiva” (Kwastek,
2013, p. 133) en la que el publico, ademas de dialogar con la obra y el resto de
espectadores, es un componente fundamental para una comprension completa
de la pieza artistica.

La introduccion a través del uso de las tecnologias de este elemento discursivo
frente al enfoque conductual afiade un valor didactico que también dirige la
experiencia del usuario hacia una experiencia estética (Bianchini y Verhagen,
2016a). La accidn participativa sitta al pablico en el centro del dispositivo y hace
que la experiencia se convierta en un “acontecimiento” (Guelton, 2016), una
vivencia que conlleva por si misma un aprendizaje.

Dicho aprendizaje pasa desapercibido probablemente porque no recibe la
denominacion de “educativo” o “didactico”, pero sin embargo es intrinseco a la
propia obra. Ranciére, al hablar del “espectador emancipado”(2010) declara a
los artistas como “emancipadores intelectuales”, figura que desarrolla en su obra
centrada en la ensefianza El maestro ignorante (2003).

Precisamente por esto, tanto los museos como todo tipo de espacios expositivos
deberiantomar como referente este tipo de creaciones, en lugar de las que reducen
el aprendizaje a un juego automatizado y entretenido.

Para que se produzca este cambio, el rol de los educadores artisticos es
determinante, ya que estos poseen las herramientas y recursos necesarios para
el disefio de materiales que combinen los beneficios de los dispositivos del arte
contemporaneo (Gonzalez, 2015) y los dispositivos de aprendizaje o didacticos
(Weisser, 2011).

Esto no significa perder de vista el papel que desempefia la institucion museistica,
sino responder a sus demandas partiendo de la creacion artistica como base del
disefio de unos dispositivos que requieran la presencia fisica y la colaboracion
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activa y discursiva por parte del publico (Bando, 2005). Asi pues, la principal
aplicacion de la ‘PBAR’ para la ensefianza de las artes visuales en espacios
expositivos es la creacion de dispositivos artisticos y didacticos basados en una
interactividad que posibilita una creacion intencional de las imagenes expuestas
por parte de los visitantes.

Para lograr este objetivo, hay varios elementos a tener en consideracion:
« Los recursos técnicos de los que se disponen para generar el dispositivo.
« Elobjeto o superficie a la que se va a dirigir la proyeccion.

+ Laintencionalidad del artista a la hora de iluminar / proyectar el objeto o
superficie.

« Lareaccion que se espera de los espectadores.

Estos elementos, que coinciden con los que ya fueron indicados por Val del Omar
en su ‘Teoria de la Vision Tactil’ (1955, 1959), han sido determinantes a la hora de
el disefiar los dos dispositivos artisticos que se detallan en este capitulo.

Se mostraran dos ejemplos de instalaciones desarrolladas en diferentes contextos:
(1) El Museo ‘CajaGranada’ de Granada (Espafia), con la intencidon de que los
visitantes conozcan una pieza original de Joan Brossa (1970) insertandose en el
interior y alrededor de la obra de arte; y (2) La ‘TATE Gallery’ de Liverpool (Reino
Unido), con la intencién de resaltar la observacion del objeto actual utilizando
camaras microscopicas y emitiendo las imagenes capturadas para transformar la
superficie de unas piezas volumétricas.

Los dos ejemplifican cdmo la aplicacion de la ‘Projection-Based Autmented Reality’
(PBAR) [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion] puede resultar de gran
utilidad en contextos expositivos con el fin de generar entornos de aprendizaje
interactivos basados en la creacion de imagenes por parte del propio publico.
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5.1. DIALOGANDO CON UN BROSSA: UNA INSTALACION INTERACTIVA
PARA APRENDER ARTE.

ORIGEN DE LA PROPUESTA

La primera pieza que se presenta es una instalacion interactiva que fue creada
para ser mostrada en 2018 en la sexta edicion de la Exposicion ‘Arte para Aprender’
(Arte para aprender, 2021), muestra dirigida por los Doctores Ricardo Marin Viadel
y Joaquin Roldan que se lleva a cabo anualmente como parte del Proyecto de
Innovacion Docente del Departamento de Didactica de la Expresion Musical,
Plastica y Corporal de la Universidad de Granada en colaboracion con el Museo
‘CajaGranada’ (Granada).

Esta exposicion reline anualmente diez obras de artistas contemporaneos de
renombre procedentes de la coleccion del museo, que se ponen a disposicion de
los visitantes para que aprendan sobre ellas a través de una serie de propuestas
artistico-didacticas que cumplen los siguientes parametros:

« Parten del trabajo con las obras del museo atendiendo a “las pistas estéticas
que dejan los artistas en sus obras”[cita traducida] (Roldan et al., 2019, p.
573).

« Cada propuesta invita al visitante a participar activamente a través de
la intervencidn en torno a la pieza original, de manera que el espectador/
alumno es el que crea las imagenes objeto de aprendizaje.

« Se entabla un didlogo con la pieza y el resto de visitantes a través de la
transformacion del espacio expositivo.

Siguiendo estos parametros, se planted la adecuacion de las posibilidades
interactivas de la ‘PBAR’ para el disefio de una instalacion artistica que permitiese
el dialogo entre una serigrafia de Joan Brossa (1970) y los espectadores, de forma
que aprendiesen acerca de la obra a través de la creacion artistica.
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DISENO Y MONTAJE DE LA INSTALACION

El primer paso para disefiar la propuesta artistico-didactica consistio en realizar
un analisis exhaustivo de la obra con la que se iba a trabajar.

La ‘imagen motriz’ fue una serigrafia del poeta Joan Brossa (1919-1998), pieza que
constituye uno de los muchos ejemplos de poesia visual creados por el artista y
que se basa en el juego entre la palabra y la imagen. Esta serigrafia, a pesar de
su aparente simpleza, contiene un mensaje muy potente a nivel conceptual. El
artista transforma a través del lenguaje dos rectangulos vacios en dos fotografias
de frente y de perfil.

El concepto principal es que el espectador, al interactuar con la obra, genere
mentalmente unaimagen quenoesvisibleenlarealidad, pero queinevitablemente
seinserta de formaimaginaria al leer el texto. Esta relacion conceptual fue la ‘pista
estética’ del artista que se tomd como detonante en el disefio de la propuesta.

En este caso, se quiso trasladar esa ‘inclusion imaginaria’ que hace el espectador
de lasimagenes de frente y perfil a una ‘inclusion visual’, también por parte de los
espectadores, pero haciendo que esaimagen fuese visible para el resto del publico.

Para conseguirlo, se recurrié a la ‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR)
[Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion], la cual ofrece la posibilidad de
hacer esta ‘inclusion visual’ a través de la transformacion de la superficie de la
obra de forma no invasiva y convirtiéndola en pantalla dinamica interactiva, algo
que no es posible conseguir con otros soportes y medios artisticos (Roldan et al.,
2019).

Tal y como se vio en los ejemplos del capitulo 3, uno de los beneficios de estas
tecnologias es que permiten generar ‘dispositivos artisticos’ en los que el propio
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publico es capaz de generarimagenes a tiempo real. A partir de esta idea, se trabajo
en la construccion de una instalacion interactiva en torno a la obra de referencia.
De entre todas las opciones de interaccion posibles, se opto por la creacion de una
instalacion de ‘Closed-circuit video’ [Circuito de video cerrado] (Parfait, 2016, p.
469) en la que la informacion recogida por las camaras fuese proyectada sobre la
obray en el interior de una serie de marcos vacios que se situaron alrededor de la
misma a modo de eco de los dos rectangulos representados por Brossa.

El circuito constaba de cinco camaras web conectadas a un ordenador. Este
ordenador a su vez estaba conectado al proyector a través del cual se lanzarian
las imagenes recogidas por las cinco camaras. Para adaptar dichas imagenes
a la superficie de proyeccion, fue necesario emplear el software de ‘mapping’
‘Resolume Arena’ (De Koning et al., 2020). Este software tiene la opcion de
reconocer multiples entradas de video, por lo que laimagen recogida por las cinco
camaras podia ser procesada.

Mediante la interfaz del programa, se asignaron las imagenes recogidas por cada
una de las cdmaras a distintas capas, tantas como marcos habia alrededor de la
obra de Brossa. Posteriormente, con la opcion de salida de imagen del programa,
se proyectaron estas capas sobre los marcos y se fue adaptando cada una de ellas
a los huecos vacios y a los dos rectangulos representados en la serigrafia.

Por Ultimo, para sefialar cual de los marcos era la obra original, se proyecté un
circulo blanco alrededor de ella, simulando un foco.

Lo mas interesante de este sistema era que mientras las camaras permanecian
inactivas, no se mostraba ninguna imagen y los marcos aparecian vacios. La Unica
parte que se mantenia proyectada en todo momento era la obra, a la que iba
dirigida el foco ficticio.
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Por lo tanto, hasta que los visitantes no agarraban las camaras, no aparecian las
imagenes.

Este fue uno de los motivos por los que el planteamiento no consistié en instalar
camaras fijas como se vio en las propuestas de Nam June Paik. El objetivo fue
situar ‘webcams’ o camaras web méviles que tendrian que ser manejadas por
los propios visitantes, buscando un didlogo entre la obra y los espectadores. Esta
estrategia perseguia que, a través del manejo directo de las camaras, el publico
tomara conciencia en todo momento de sus acciones y de su aportacion a la obra.

En definitiva, el hecho de elegir este sistema se dio por una decision de caracter
didactico, puesto que a través de las camaras se construia un discurso dialdgico
con la obra. A través de la interaccion, el publico podria comprender que poseia el
control de lo que se mostraria en la obra hasta el punto de que, si no utilizaban las

camaras, la pieza no existiria.

Por este motivo se descartd la interaccion a través de sensores o camaras
infrarrojas, ya que en estos casos, la forma de interactuar con las tecnologias no es
tan evidente, de forma que en ocasiones no existe una comprension de cual es la
causa del efecto que se esta consiguiendo.

Ademaés de estas consideraciones de caracter funcional, también fue necesario

realizar un estudio del espacio en el que se realiz6 la instalacion.

Esto fue determinante a la hora de disponer los elementos para su funcionamiento
como dispositivo artistico.

Dado que el espacio en el que se realizd la instalacion no podia oscurecerse
totalmente, fue necesario emplear un proyector con una potencia luminica mayor

para que las imagenes fuesen visibles y nitidas.
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Este se situd en alto para evitar las sombras de los visitantes y a una distancia de
unos cinco metros de la pared para que la proyeccién abarcase todos los marcos
que se habian dispuesto alrededor de la obra original. Ademas debia permanecer
inamovible, ya que de lo contrario, seria necesario volver a realizar la adaptacién

de la proyeccion.

Debajo del proyector, se emplazé un mueble en el que se guardé la torre del
ordenador. En la parte superior de este, se ubicaron las cinco cdmaras para que
estuviesen accesibles al visitante. Ademas, para facilitar el manejo de las mismas,
se les conectd un cable de extension para que pudiesen utilizarse con mayor

facilidad sin que se desconectaran del ordenador.

Para que las camaras permaneciesen inactivas, fue necesario colocarlas con el
objetivo hacia abajo, de manera que no mostrasen ninguna imagen hasta que no

fuesen utilizadas por el publico.

Una vez se habia determinado cual iba a ser el area de proyeccion definitiva, se
dispuso la serigrafia de Brossa en el centro y alrededor se colgaron los marcos

vacios.

Por ultimo, cuando los marcos estuvieron en su sitio, fue posible adaptar
la proyeccién al interior de estos y seleccionar qué imagen y qué camara

corresponderia a cada marco.

Dado que se disponia de cinco camaras, se asigné a cada una un efecto que se
correspondia con las distintas areas delimitadas por el autor de la obra central:
la imagen de una de ellas estaba asignada al recuadro ‘de frente’ de la serigrafia,
otra al area ‘de perfil’, otra ampliaba las imagenes para mostrar detalles, otra

distorsionaba la imagen recogida y la Gltima, mostraba la imagen con retardo.
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RELACION CON LOS VISITANTES

El primer factor que se tuvo en consideracion a la hora de disefiar este dispositivo
artistico fue la disposicion de los elementos para encauzar la experiencia del

publico.

Por este motivo, el objetivo fue colocar todos los componentes para facilitar una
participacion activa por parte de los visitantes, ya que sin su intervencion, la

instalacion no se activaba.

Lo mas importante era que el pGblico manejara las camaras, ya que a través de
su experimentacion con ellas pasaban de ser espectadores pasivos a creadores

activos.

Las camaras ofrecian una “imagen-respuesta” basada en el control del visitante, de
manera que el dispositivo artistico funcionaba segln sus acciones e intenciones,

lo que lo convertia en “demiurgo” (Martin Prada, 2018, p. 149).

A través de su interaccion, los visitantes tuvieron la posibilidad de retroalimentar
la pieza con lasiméagenes que iban creando para generar nuevos discursos visuales

y ‘oraciones graficas’ en base a sus hallazgos.

Deestemodo,amedidaquelosvisitantesfueroncomprendiendo el funcionamiento
del dispositivo, iban adquiriendo una ‘capacidad de respuesta’ o “response-
ability” (Lunberry, 2012) que los llevaba a tomar sus propias decisiones creativas.

En este sentido, con la instalacion se cre6 una atmosfera de experimentacion,
un ‘antiambiente’ en el que, mediante “recursos de atencion directa” (McLuhan
y Fiore, 1969, p. 68) aprendieron y comprendieron con mayor claridad la obra de

referencia.
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Autora (2019).

Fotoensayo compuesto por tres fotografias de
Ortiz, C.

Author (2019).

Photo Essay composed of three pictures of Ortiz,
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dos fotografias de la autora (2018).
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La reaccion del publico ante el dispositivo fue muy variada. En todos los casos, se
requirié una breve introduccién por parte de los mediadores artisticos para que
los participantes supieran como debian activar las camaras.

Pero a partir de ahi, el devenir de la pieza lo fueron construyendo los propios
visitantes, los cuales se convirtieron rapidamente en “intérpretes activos del
espectaculo” (Ranciere, 2010, p. 20).

La multiplicidad de cdmaras provocd que varias personas a la vez pudiesen tomar
el control de la pieza. En la mayoria de los casos, su primer impulso fue incorporar
en la obra su propia imagen, por lo que los marcos se convirtieron en soporte de
multiples autorretratos.

Esto hizo que comenzaran a dialogar entre ellos, no solo hablando entre ellos, sino
también enfocandose unos a otros con las cdAmaras e incorporando sus imagenes
en los marcos.

Debido a estas sinergias, la instalacion fue adquiriendo multiples aspectos y
significados en funcion del nimero de participantes. La imagenes que recibieron
desuinteraccioniban provocando distintas reaccionesy despertando nuevasideas
acerca de qué elementos podian convertir en protagonistas de aquellos cuadros:
un detalle de su cuerpo, del cuerpo del acompanante, o incluso incorporar la
imagen de la sala.

De este modo, los participantes pasaron por distintas fases: “exploracion
experimental, comprension constructiva, comunicacion y creaciéon expresiva”
(Kwastek, 2013, p. 261).

En la Gltima fase, la de creacidn expresiva, fue en la que entraron a jugar un papel
fundamental las caAmaras de sus propios dispositivos moviles. Esto fue debido a
la conexion emocional con la pieza, ya que ademas de actuar como creadores,
también se convirtieron en protagonistas de las obras expuestas en un museo, por
lo que la gran mayoria de los visitantes quisieron inmortalizar ese momento.
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OTRAS APLICACIONES

En contextos expositivos, la utilizacion de los sistemas de proyecciéon permite
compartir informacion visual con grupos de personas, informacion que puede ser
observaday, en el caso de la propuesta presentada, modificada simultdneamente
por mas de una persona.

La versatilidad de la luz como materia de transformacion de superficies hace
posible plantear piezas de pequenas y grandes dimensiones que transformen
tanto objetos como el propio espacio expositivo en su conjunto, incluso a los
espectadores.

Ademas, la posibilidad de conexiéon con dispositivos de captura de imagen
puede ser explotada de diferentes formas, como por ejemplo, incluyendo filtros
que distorsionen la imagen que se recoge, de manera que se multiplican las
posibilidades visuales.

Habitualmente, los software de ‘mapping’ incluyen numerososfiltros. No obstante,
también es posible incluir filtros externos que, colocados frente al objetivo, hagan
que laimagen recogida se altere.

En relacion a esta idea, en 2019 se disefid un ‘dispositivo artistico-didactico
interactivo’ en el que se sumoé este sistema de ‘circuito de video cerrado’ a otro de
los disefios que se ha presentado en este estudio: el ‘Valdelovisor’.

Este dispositivo fue instalado en la exposicion colaborativa ‘Inhabiting/Living
Practice’ [Habitar/vivir la practica], realizada en la Hatch Gallery de la ‘UBC’
(The University of British Columbia’. La pieza consistié en un ‘Valdelovisor’ al
que se habia colocado en el soporte una cdmara web, de manera que la imagen
distorsionada por la esfera de cristal se proyectaba a tiempo real en la pared de la
galeria. Gracias a ello, el publico pudo emplearlo para grabar las obras expuestas
0 para incorporar su autorretrato distorsionado en el espacio expositivo (Lara-
Osuna, 2020b, pp. 588-590).
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5.2. PICTO-LUMINIC-A/R/TOGRAPHIC HANDS: TRANSFORMACION DE
LAS SUPERFICIES CON PROYECCIONES MICROSCOPICAS.

ORIGEN DE LA PROPUESTA

La pieza que se desarrolla en este punto se trata de una instalacion interactiva que
se llevd a cabo durante la participacion en la exposicion colectiva ‘From Mittens to
Barbies: International Arts-Based Education Research’ [De mitones a las Barbies:
Investigacion internacional sobre Investigacion Educativa Basada en las Artes]
(TATE, 2019).

La exposicion se realizd en la ‘TATE Gallery’ de Liverpool (Reino Unido) y formé
parte de un proyecto colaborativo, ‘The Pedagogical Turn to Art as Research’
[El giro pedagdgico hacia el arte como investigacion], en el que participaron
profesores y estudiantes de programas de doctorado vinculados a la educacién
artistica procedentes de: la Universidad de Chester [University of Chester] (Reino
Unido), la Universidad de Concordia [Concordia University] y la Universidad de
British Columbia [The University of British Columbia] (Canada), la Universidad de
Laponia [Lapland University] (Finlandia) y la Universidad de Granada (Espana).

El objetivo de la exposicion fue disponer durante una semana de un espacio
para dar visibilidad a las practicas artisticas desarrolladas por los estudiantes
de doctorado de las universidades participantes, partiendo de la ‘Investigacion
Educativa Basada en las Artes’y ponerlas en relacion con el resto de investigadores
y el pablico de la galeria.

La muestra se llevé a cabo en la ‘Exchange Room’ [Sala de Intercambio], un espacio
destinado a la realizacion de talleres relacionados con las exposiciones exhibidas
en la galeria. La peculiaridad de este espacio era que se situaba en el centro de la
sala de exposiciones, por lo que las obras de artistas contemporaneos exhibidas
eran visibles desde el interior del espacio.
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DISENO Y MONTAJE DE LA INSTALACION

Al igual que con la anterior propuesta, el primer paso para disefar el ‘dispositivo
artistico-didacticointeractivo’ fue analizarel soporte sobre el que seibaa proyectar.

En este caso, no se trataba de una superficie plana, sino que las piezas que
actuaron como ‘imagen motriz’ fueron una serie de esculturas realizadas por la
artista Andrea Rubio (2013).

Estas esculturas eran cuatro modelos de escayola que se habian realizado a partir
de las manos de grandes investigadores del area de educacion artistica de todo
el mundo, lo que hacia que la pieza se vinculase con la tematica de la exposicion.

Por sus caracteristicas, estos modelos eran perfectos para intervenir sobre ellos
a través de la ‘PBAR’, ya que eran completamente blancos y esto facilitaba la
transformacion de su apariencia a través de la luz.

Al igual que en la pieza Dialogando con un Brossa, la intencion fue generar una
instalacion interactiva en la que el publico pudiese transformar los modelos a
través de su participacion.

Por este motivo, se disefié un sistema similar, una instalacién de ‘circuito de video
cerrado’ que permitiese a los espectadores recoger informacion visual del entorno
y proyectarla a tiempo real.

Elfactor diferencial fue que en este caso, las cAmaras empleadas no fueron camaras
web, sino camaras microscopicas USB.

Este tipo de camaras son capaces de aumentar la realidad hasta mil veces, por
lo que la imagen que se captura muestra una informacion visual que no puede
ser percibida a simple vista, lo que le aporta un elemento mas de interés visual y
didactico.
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En el disefio de la pieza se quiso aprovechar la peculiaridad de las imagenes
recogidas por estas camaras para proyectarlas y que los espectadores pudieran
transformar la apariencia de los modelos de escayola, de manera que la alteracion
delaescalaprovocadaporlos microscopios,sefusionaracon lasformasanatomicas
de las esculturas.

Para conseguir esto, fue determinante la ubicacién de los elementos para facilitar
la interaccion del pablico en el espacio expositivo. En primer lugar, se dispusieron
los modelos de escayola de las manos sobre una peana.

Delante de esa peana se colocd una mesa un poco mas baja y al otro extremo de
la mesa se situd un banco para que pudiesen sentarse varias personas y que su
mirada quedase a la altura de los modelos de escayola.

En el extremo de la mesa mas proximo a la peana, se coloco un proyector con el
objetivo orientado hacia los modelos, de manera que las manos se iluminaron
desde abajo. En el otro extremo, detras del proyector, se colocaron los cuatro
microscopios situados sobre unos soportes. De este modo, el publico podria
sentarse y manejar los microscopios sin interferir en la proyeccion.

A nivel técnico, las cuatro camaras microscopicas se conectaron a un ordenador
conectado a su vez a un proyector.

Con el programa de ‘mapping’ ‘Resolume Arena’, se crearon cuatro capas y se
asign6 cada una de ellas a los distintos microscopios. Estas capas se proyectaron
para poder adaptarlas a la forma de los cuatro modelos de escayola, una tarea que
fue mas complicada al tratarse de superficies irregulares y tridimensionales.

El resultado fue que la luz emitida por el proyector delimitase las manos
“pintandolas” como si se tratase de una piel metamorfica, de ahi el nombre de
‘Picto-Luminic’, en alusion a la idea de “Picto-Luminica” de Val del Omar.
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RELACION CON LOS VISITANTES

A diferencia de lo ocurrido con la primera propuesta, la relacion que se establecio

entre los visitantes y la instalacion fue mas intima.

Esto se debia a que la disposicion de los elementos invitaba a una percepcion
mas individualizada provocada por el interés en descubrir la apariencia de las
diferentes superficies reescaladas.

Por sus caracteristicas, la instalacion invitaba a la “exploracion experimental”
[experimental exploration] (Kwastek, 2013, p. 128), ya que los visitantes podian
descubrir el aspecto que tenian sus propios cuerpos, tejidos u objetos a su alcance
enfocando las cAmaras microscopicas sobre las distintas superficies.

La proyeccion de las texturas ampliadas sobre las manos hacia que el espectador
estableciese unarelacion entre el sentido de la vistay el tacto, por lo que el sistema
puede ser considerado como una evolucién de la “Vision Tactil” desarrollada por
Val del Omar.

Esta ‘imagen tactil’ era recibida con sorpresa, ya que la alteracion de la escala
provocada por las imagenes microscopicas les permitia ver las cosas cotidianas de
una manera inusual, no sélo por el aumento del microscopio, sino también porque
la imagen que recibian como respuesta de sus acciones se fundia en las formas
anatémicas de las esculturas y al mismo tiempo cambiaba su apariencia.

Cada escultura, con su ‘piel videoproyectada’, entraba en didlogo con las otras
esculturas de manos dispuestas a pocos centimetros unas de otras. También
generaban el didlogo entre los participantes, los cuales compartian con el resto
de visitantes el resultado de los descubrimientos alcanzados a raiz de su “auto-
percepcion”y “auto-observacion” [citas traducidas] (Kwastek, 2013, p. 24).
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DIALOGOS VISUALES CON OTRAS OBRAS

Ademas de generar dialogos entre espectador y obra, el dispositivo permitid
establecer una ‘comunicacion discursiva’ con otras obras.

Estos discursos visuales dialégicos se produjeron de dos formas. En primer lugar,
dialogando con las obras de la propia galeria, no directamente, pero si mediante
las reproducciones de los folletos y catalogos que llevaban consigo los visitantes.

Esta estrategia permitia hacer una ‘reinterpretacion’ proyectada de las obras
de otros artistas visuales. Por ejemplo, empleando un folleto de la exposicion
temporal de la obra de Roy Linchestein, se hizo una transformacion de los modelos
de escayola consiguiendo que se asemejasen a una de las esculturas del artista.

Ademas, la conexion con la obra del artista fue mas alla, ya que los microscopios
mostraban la cuatricromia del folleto, haciendo alusion a los cddigos empleados
por el propio Linchenstein en sus obras.

La otra forma de diadlogo se hizo con obras reales procedentes de las piezas
expuestas por las artistas que participaron en la exposicion colectiva.

En el caso de la artista Marike Hoekstra, se realiz6 una colaboracién adaptando
la proyeccion sobre su obra A place for stupidity (2015), compuesta por varios
dioramas de carton blanco. Para dialogar con el resto de obras de las artistas, se
solicitd un objeto de los que habian expuesto para disponerlo en la mesa.

De este modo, se invit6 a los visitantes a que redescubrieran esos fragmentos de
obras a través de los microscopios, interviniendo a su vez sobre los dioramas de
Marike y modificandolos.

Enambos casos, el resultado se correspondid con laidea de Dewey de que “laobra
de arte es vuelta a crear cada vez que es experimentada estéticamente” (2008, p.
122).
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OTRAS APLICACIONES

Como se ha visto, en las primeras pruebas que se realizaron con este ‘circuito de
video cerrado’ empleando camaras microscopicas, las proyecciones se realizaron
sobre superficies de pequeno tamano, como los modelos de escayola de Andrea o

los dioramas de Marike.

No obstante, una vez se descubrié lo interesantes que resultaban las imagenes
microscopicas proyectadas, se hicieron algunas pruebas sobre superficies de

mayor tamafo.

Es el caso de la pieza ‘Leccion de iluminacion experimental a partir de Val del

Omar’ (Lara-Osuna, 2019).

En este ejemplo, se utilizaron materiales que se encuentran habitualmente en un
aula de educacion artistica como modelos de escayola de esculturas clasicas, pero
en lugar de copiarlas como es habitual, se transformaron con las proyecciones

microscopicas.

De este modo, fue posible trasladar una lecciéon de educacion artistica a la sala

Gran capitan como parte de la exposicion ‘Artistas que ensefian’.

Este sistema también se empled en una colaboraciéon durante la exposicion
colectiva ‘Inhabiting/Living Practice’ [Habitar/vivir la practica]. En esa ocasion, se
realizé una pieza colaborativa con las artistas Alicia Arias-Camisén y Ellen Wright,
proyectando sobre moldes hechos de papel de distintas partes del cuerpo con el
objetivo de invitar al visitante a que transformara su apariencia empleando los

microscopios (Shield y Cloutier, 2020).
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CAPITULO 6:
La ‘Projection-Based Augmented Reality’en la
formacion inicial del profesorado

INTRODUCCION

El presente capitulo trata de mostrar algunas soluciones a dos problematicas
relacionadas con la triada ‘Arte - Educaciéon - Tecnologia’ La primera es la
desconexion existente entre los contenidos que se imparten en las asignaturas
de Educacion Artistica en relacién a las nuevas visualidades o formas de
creacion artistica vinculadas a las nuevas tecnologias. La segunda es la falta de
aprovechamiento de los recursos tecnoldgicos disponibles en las aulas en relacion
a la ensenanza de las artes visuales.

Ambas problematicas se relacionan con uno de los retos mas emergentes para
el profesorado en artes visuales: competir con el automatismo de las nuevas
tecnologias en pos de una alfabetizacion visual y aprendizajes visuales de
calidad (Marin Viadel, 2019). A nivel de infraestructura, podria decirse que la
parte tecnoldgica ha quedado cubierta en gran parte de los centros educativos
espafioles (Area Moreira, 2008). Sin embargo, la aplicaciéon que se les da a los
recursos tecnolégicos disponibles en las aulas dista mucho de la forma en que son
empleados por los artistas contemporaneos en sus creaciones, por lo que en este
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sentido, el ambito artistico queda inconexo del educativo y el tecnolégico.

Con el fin de ofrecer posibles soluciones a esta desconexion, este capitulo parte
de un estudio que se centra en un tipo de tecnologias que son empleadas por
docentes y artistas: los proyectores. Estas tecnologias pueden ser consideradas
como un nexo de unioén entre el ambito educativo y el artistico, ya que al estar
presentes en la mayoria de espacios de educacion formal y no formal, posibilitan
la introduccion de “nuevas visualidades” (Rincon Rosales, 2009) o nuevas formas
de creacién vinculadas a estos medios en las asignaturas de educacion artistica.

De este modo, el punto de partida para resolver estas carencias se sitla en los
proyectores como recursos tecnolégicos eminentemente visuales que se pueden
encontrar en la mayoria de los centros educativos y que a su vez son la base de las
creaciones contemporaneas que utilizan la Projection-Based Augmented Reality
(PBAR) [Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion].

Todas las propuestas que se detallan en este capitulo, ejemplifican cdmo la suma
de lasideasy métodos propuestos porVal del Omar adaptados a los nuevos medios
de proyeccion disponibles en las aulas, favorecen la construccion de propuestas
didacticas beneficiosas para un aprendizaje mas actualizado de las nuevas formas
de creacion.

A través de estas propuestas, se incluye en el curriculum universitario otro tipo de
creaciones audiovisuales que van mas alla de las cinematograficas con el objetivo
de que los futuros docentes estén “informados de las cualidades estéticas” (Eisner,
1998, p. XVI) que pueden ser alcanzadas por estas tecnologias.

De este modo, se ha querido cumplir con una de las ideas didacticas que Val del
Omar dejo escritas: “El primer mandato de este nuevo ndcleo universitario debiera
ser el facultar criatura a la tarea de sembrar sensibilidad por todos los medios,
modos y maneras imaginables” (Val del Omar, 1971b, p. 5).
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6.1. EL ESPACIO EDUCATIVO COMO LABORATORIO DE
EXPERIMENTACION VISUAL

En los dltimos afios, estan floreciendo movimientos educativos que sitGan el
entorno educativo como espacio de “aprendizaje experiencial” (Dewey, 2010; Kolb,
1984), como un laboratorio en el que la experiencia del aprendiz es el foco principal
en el proceso de aprendizaje. Esta manera de trabajar, propia del modo en que
crean los artistas ha hecho que se haya comenzado a reivindicar la importancia
de las artes como una disciplina fundamental en la formacion del individuo y que
el valor de pensar como ellos puede aportar una serie de beneficios al resto de
disciplinas (Stewart et al., 2019, pp. 169, 170, 172,176).

En esta direccion, la mayor apuesta educativa en relacion a las artes que se ha
hecho en la Gltima década han sido los programas educativos “STEAM” (Barrett et
al., 2015; Radziwill et al., 2015; Stewart et al., 2019), una variante de los programas
STEM: Science, Technology, Engineering and Maths [Ciencias, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas] (Ramaley, 2002) a la que se suma la “A” de Arts [Artes].

STEAM esta llamando la atencidon de los docentes e investigadores en artes
principalmente porque ven este giro hacia las formas de pensamiento propias de
las artes como un trampolin para revalorizar su presencia en el curriculum escolar.

El futuro educativo que se estd construyendo apunta directamente a un
cambio de paradigma dirigido al desarrollo de estas competencias partiendo
de la interdisciplinariedad, el trabajo basado en proyectos y la aplicacion del
aprendizaje experiencial basado en movimientos como “Do-It-Yourself” (DIY)
[Hazlo-TG-Mismo] o la “cultura del hacer” o “Maker Culture”(Martini y Chiarella,
2017; Sanchez Ludefia, 2019) o el ‘Tinkering’ (Wilkinson y Petrich, 2014). Ademas,
estos movimientos perciben las ‘TICs’ no como mera herramienta complementaria,
sino como recursos que pueden ser aplicados para la construccion de dispositivos
educativos, situando al profesorado como disefiador de situaciones en las que la
interaccion directa con las tecnologias fomente un aprendizaje mas interactivo y
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no basado en el consumo de informacion.

No obstante, la reciente incorporacion de las artes en estas programaciones hace
que aln se detecten algunos desequilibrios en relacion al resto de disciplinas. Se
observan carencias y problematicas derivadas de una falta de profundizacion en
las aportaciones del ‘pensamiento artistico’ (Eisner, 2004).

Por ejemplo, existe el peligro de asociar las artes con las manualidades. Los
programas STEAM incluyen el trabajo manual como un componente importante,
pero una falta de formacién sélida en el ambito artistico puede hacer que se
conciba que la aportacion de las artes es hacer manualidades y experimentos
con materiales coloridos. Un alto porcentaje de los proyectos STEAM que se han
revisado reflejan esta incomprension estereotipica de las artes (Moriwaki et al.,
2012; Priddy, 2020).

Este hecho pone de manifiesto la urgencia de establecer unos cimientos sélidos
que enfaticen los valores distintivos de las artes, partiendo de la creacion, la
sensibilizacion y la experiencia estética.

Para ello se requiere una formacion sélida del profesorado que participa en dichos
programas para no tratar a las artes de forma superficial o distorsionada por los
estereotipos. De esta forma se comprendera que pintar los componentes de un
mecanismo dando libertad a la eleccion de los colores y decoraciones que el
alumnado quiere incorporar, no refleja los conocimientos artisticos que si estan
presentesen la creacion de un dispositivo que permita crearimagenes inteligentes.

Esta falta de base se puede acometer aplicando el mismo modo de actuacién que
llevan a cabo este tipo de programas en relacion a como ha de ser el aprendizaje
de los nifios: la transformacién del aula en un laboratorio de experimentacion.

En este sentido, este estudio ofrece una serie de estrategias que, a pesar de que
en su origen no fueron desarrolladas pensando en los programas STEAM, si que
pueden ser aplicadas para establecer estos cimientos a partir de la formacion de
los futuros docentes en las formas de creacion visuales que incluyen las nuevas
tecnologias como soporte artistico.
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La primera estrategia se basa en las ideas que Val del Omar habia planteado
a ‘ENOSA’ relacionadas con la construccidon de entornos de experimentacion
equipados con todas las tecnologias para fomentar la creacion de contenidos
visuales en las escuelas.

El artista sefialé en varias ocasiones la necesidad de “[d]isponer de un espacio
minimo que sirva de base a medios y operaciones de documentacion, reflexion
y trabajos experimentales” (Val del Omar, 1967a, p. 6), pero siempre desde
una perspectiva didactico-artistica, con el objetivo crear un laboratorio de
experimentacion similar al que él mismo habia creado para producir su obra; pero
destinado a que otras personas pudiesen indagary explorar todas las posibilidades
de los medios visuales.

Estamismaideapuedesertrasladadaalaformaciéndelprofesorado,transformando
el aula en un laboratorio de experimentacion visual para que aprendan a hacer
un uso mas meditado de las tecnologias que tienen a disposicion a través de la
creacion artistica.

En este sentido, esta perspectiva alude una cita del Profesor Jerome S. Bruner
recogiday transformada por Manuel Barkan para relacionar la actividad cientifica
con la artistica:

La actividad artistica en cualquier lugar es la misma, ya sea en la frontera del arte o en
un aula de tercer grado. Lo que hace un artista en su estudio es del mismo orden que
lo que hace cualquier otra persona cuando se dedica a actividades similares, si quiere
lograr la comprension. La diferencia es de grado, no de tipo. El escolar que aprende
arte es un artista, y es mas facil que aprenda arte comportandose como un artista que
haciendo otra cosa [cita traducida]. (Barkan, 1962, p. 18).

Por este motivo, es importante generar dindmicas de trabajo en el aula que hagan
que el estudiante perciba el entorno como un laboratorio de experimentacion con
las tecnologias, sin olvidar que también hay que trasladarle un aprendizaje estético
situandolo en el rol de artista creador, por lo que el aula también se transforma en
estudio creativo.
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La segunda estrategia se relaciona con la construccion de propuestas basadas en
la ‘PBAR’. En esta linea, las asignaturas de educacion artistica ofertadas en la etapa
universitaria ofrecen un espacio idoneo para formar a los futuros docentes en el
conocimiento de las posibilidades creativas de los recursos disponibles en el aula
como proyectores y ordenadores.

Mediante un trabajo de experimentacion con estos medios, es posible sensibilizar
a los futuros docentes para que estén “informados de las cualidades estéticas”
(Eisner, 1998, p. XVI) que pueden ser alcanzadas por estas tecnologias y que de
este modo puedan elaborar sus propias propuestas didacticas.

Para alcanzar esta sensibilizacion, en este estudio se propone la creacion de
dispositivos artisticos y didacticos basados en los medios que se emplean a nivel
artistico en las producciones de ‘PBAR’ y que estan presentes en las aulas.

Este planteamiento ha sido motivado por la idea de que “[...] los problemas
actuales en la ensefanza del arte requieren nuevas soluciones en forma de nuevas
ideas sobre la utilizacion de los medios” (Barkan, 1962, p. 17).

En respuesta a esta idea, la estrategia que se desarrolla en este punto trata de
solventar un problema: la necesidad de incorporar en el curriculum de ensefianzas
artisticas el trabajo con estos mediosvinculados alos nuevos modos de experiencia
que se estan llevando a cabo en el arte contemporaneo.

Por este motivo, esimportante disefiar practicas que hagan comprender el valor de
estas técnicas en educacion artistica, para que los futuros docentes sean capaces
de generar, a partir de su experiencia, nuevas ideas que trasladen a su practica
profesional.

Desde esta perspectiva, es posible alcanzar una alfabetizacion tecnolédgica a través
de una alfabetizacion artistica, de forma que las artes se sitGan como motor de
aprendizaje y no como algo complementario.

Esta idea introduce el siguiente apartado, en el que se presentan varias acciones
que se han llevado a cabo para desarrollar esta sensibilizacion estética a través
de la construccion de propuestas basadas en las cualidades estéticas de la ‘PBAR’.
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6.2. EJEMPLOS DE PROPUESTAS ARTISTICO-DIDACTICAS BASADAS
EN LA ‘PBAR’

Unavezvistos los ejemplos anteriores, en este punto surge una cuestion: silasaulas
disponen de las mismas tecnologias que emplean los artistas contemporaneos,
¢por qué no son empleadas de la misma forma?

Esto no quiere decir que el uso que se les da sea incorrecto. Al contrario: la
utilizacion de un mismo aparato para compartir informacioén visual a un gran
numero de personas e introducir la parte visual en las lecciones es un buen uso de
los proyectores, complemento necesario para impartir clase en todas las materias
del curriculum.

Lo que ocurre es que, tal y como se ha visto, es posible ir un paso mas alla en
el empleo de estas tecnologias, especialmente en las asignaturas vinculadas a la
formacion artistica de futuros docentes.

Como se ha dicho anteriormente, estas materias constituyen el espacio perfecto
para introducir estas ‘nuevas visualidades’ Afortunadamente, en el caso de la
‘PBAR’ se dispone de las infraestructuras necesarias sin requerir una inversion
adicional (Lara Osuna, 2020).

Es por esto que queda demostrado que la desconexion entre la forma en que
artistas y docentes emplean los proyectores no reside en los medios en si, sino en
el modo en que se trabaja con ellos.

El objetivo de los docentes a la hora de generar propuestas que usen estos medios
no ha de ser el de ofrecer directrices acerca del funcionamiento de dicho recurso.
Para este propoésito ya existen los manuales de instrucciones y los tutoriales de
Internet. El principal propédsito debe enfocarse en el estudio de las posibilidades
que pueden ofrecer estas tecnologias para aprender y comprender las creaciones
visuales contemporaneas.
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Para alcanzar este objetivo, los docentes en formacion han de tener la oportunidad
de indagar por si mismos acerca de las distintas posibilidades creativas de estas
tecnologias.

Esta forma de trabajar desde su formacion inicial les aportard en su futuro
profesional seguridad a la hora de disefiar propuestas para transferir sus
conocimientos, porque basaran sus lecciones en sus propias vivencias.

A continuacion se muestran algunos de los resultados obtenidos de la aplicacion de
estas ideas en la formacion inicial del profesorado en diferentes contextos. Todos
ellos son un ejemplo de como es posible trasladar al aula algunas de las técnicas
utilizadas en relacion a la ‘PBAR’ en el ambito artistico profesional a través de una
interaccion dialdgica y bidireccional de alumnado y profesorado.

Estas técnicas han dado lugar a tres estrategias artistico-didacticas diferentes:

« La primera toma en consideracion el cuerpo como pantalla, es decir, como
superficie de proyeccion. De este modo, el cuerpo se transforma en soporte
creativo a partir su transformacion por accion de la luz.

« Lasegundasecentraenlatransformaciondelaulaycomomedianteelempleo
de software de ‘mapping’ es posible generar propuestas participativas que
dotan de un nuevo significado al espacio de aprendizaje.

« Latercera, consiste en llevar las proyecciones al exterior del aula, empleando
la imagen proyectada como una ventana para compartir las creaciones del
alumnado con el resto de la sociedad.

Gracias a estas acciones, fue posible introducir a los estudiantes a este tipo de
creaciones audiovisualestrabajando a partir de la obra de artistas contemporaneos
para que comprendiesen el proceso de creacion de un proyecto de ‘PBAR’ a través
de su propia experiencia.
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EL CUERPO COMO PANTALLA

La primera estrategia que se centra en los modos posibles de crear dinamicas de
participacion y colaboracion en el aula utilizando como soporte de proyeccion el
cuerpo de los propios alumnos.

Ocurre que, habitualmente, los proyectores se instalan en las aulas fijos, dirigidos
hacia la parte anterior de la sala y en alto para evitar sombras y para que todo el
mundo pueda ver sin problema el contenido mostrado.

Esta disposicion, que en un principio puede parecer una limitacion, se convierte en
una ventaja para el disefio de propuestas en las que participe un niimero elevado
de alumnos de forma simultanea.

Por ejemplo, se puede invitar a parte del alumnado a convertirse en superficie de
proyeccion y a la otra parte en fotdgrafos que guien a estos modelos para que se
coloquen en la posicion idonea.

De este modo, se genera undialogo entreambosroles, ya que las personas sobre las
que se esta proyectado solo podran ver como la luz ha transformado su apariencia
en las fotografias y videos que hayan capturado sus compaiieros.

Podria decirse que esta propuesta es la mas sencilla de realizar y a su vez la mas
versatil para ser ejecutada en las aulas de cualquier etapa educativa.

El abanico de resultados se amplia gracias a las numerosas variantes que entran en
juego: la percepcion del alumnado, el contenido de la imagen que se proyecta, el
vestuario de la persona que actia de modelo, incluso el atrezzo que hay disponible
en el aula.

A esto se suma la imagen que se proyecta, que dadas las caracteristicas de los
proyectores digitales, pueden ser infinitas. La capacidad de reproducir cualquier
tipo de imagen hace posible que se puedan plantear propuestas en las que las
imagenes se creen a proposito para la propia actividad.

A continuacion se muestran dos ejemplos de practicas que emplean esta estrategia
desde dos perspectivas diferentes.
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Identidades Camalednicas

El proyecto ‘Identidades Camalednicas’ fue una propuesta que se llevé a cabo con
el alumnado de la asignatura ‘Construccion Cultural y Colaboracion Social’ del
Grado en Educacion Social de la Universidad de Granada en colaboracion con la
Doctora Rafaele Genet.

La propuesta se basoé en el aprovechamiento de una de las ventajas que ofrecen
las tecnologias de la proyeccion: el planteamiento de un dialogo directo con obras
de artistas contemporaneos sin salir del aula.

Dado el perfil profesional de este alumnado, esta practica se realiz6 con el objetivo
de trabajar la tematica de la identidad. Por este motivo, se acogi6 una propuesta
disefiada por el Doctor Xabier Molinet (2015, pp. 276-321) tomando como ‘imagen
motriz’ la serie fotografica Blind Spot- Who Am I1? de John Clang (2014).

En este proyecto, el artista empled la imagen proyectada para transformar su
apariencia proyectandose fotografias de retratos de sus familiares y amigos.

A nivel técnico, esta estrategia puede relacionarse con la idea de ‘maquillaje
electronico’ propuesta por Val del Omar. Pero mas alla de la técnica, el trasfondo
conceptual de la propuesta de Clang resultaba de gran utilidad para trabajar la
identidad y generar una actividad en la que el alumnado pudiese transformar su
apariencia con el rostro de sus companeros de clase.

Para ello, y siguiendo el procedimiento ideado por Molinet, se tomaron fotografias
del rostro del alumnado en formato de fotografia de carnet.

Estas fotografias se proyectaron en series de cinco imagenes a tamafio real en el
encerado del aula.

El siguiente paso fue pedir a los alumnos, divididos en grupos de cinco, que
encajaran su rostro en el de alglin compariero o compafiera. Mientras, el resto de
compaferos se encargaron de fotografiar los resultados.

A partir de estas indicaciones basicas, se generd una dinamica de trabajo en el aula
que estableci6 un didlogo entre ‘modelos’ y ‘fotégrafos’ que dio como resultado la
creacion de nuevas imagenes y nuevas identidades.
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Autora (2018). Par fotografico compuesto por
dos fotografias de la autora (2018).

Author (2018). Photo pair composed of two
pictures from the author.






La invitacion a la experimentacion hizo que el alumnado se ‘emancipara’ como
espectador (Ranciére, 2010), dejando de ser consumidor de los contenidos
emitidos por el proyector para convertirse en creador activo.

Aligual que ocurriaen la propuesta realizada con el alumnado del Diplomadoy que
se detalla en el capitulo 1, el trabajo colaborativo entre ‘fotografos’ y ‘modelos’ fue
fundamental para alcanzar los resultados visuales 6ptimos.

Durante la practica, también se produjo una ‘emancipacién intelectual’ (Ranciere,
2003), puesto que el proceso de trabajo llevado a cabo durante la sesion hizo al
alumnado crear imagenes inspiradas por la obra del artista de referencia, pero
yendo mas alla.

En cada uno de los grupos, fueron surgiendo nuevos hallazgos visuales que los
fueron llevando a realizar diferentes pruebas y a continuar indagando sobre las
posibilidades.

El trabajo colaborativo hizo que fueran construyendo conjuntamente nuevas
soluciones al problema planteado, surgiendo propuestas que no se habian
enunciado.

Este hecho dejo patente que a raiz de la propuesta, habian comprendido las
posibilidades propias de unos medios que conocian con anterioridad pero no
habian considerado su empleo desde esta perspectiva.

Este hecho dejé patente que a raiz de la propuesta, habian comprendido las
posibilidades propias de unos medios que conocian, pero cuyo empleo desde esta
perspectiva no habian considerado con anterioridad.

A través de la experimentacion directa con estas tecnologias fueron capaces de
generar “nuevas soluciones en forma de nuevas ideas” (Barkan, 1962, p. 17), en
este caso, ideas visuales haciendo una aplicacion mas acorde con el empleo de
estos medios a nivel profesional (Marin Viadel y Roldan, 2017, p. 14).
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Autora. (2018). Comentario visual compuesto
por una cita visual de extraida de la serie
fotografica Blind Spot- Who Am I? [Punto ciego -
;Quién soy?] (Clang, 2014) y tres fotografias de
Laura Niheren (2018).

Author. (2018). Visual commentary composed of
a visual quotation from the photographic series
Blind Spot- Who Am I? (Clang, 2014) and three
photographs by Laura Niheren (2018).






Autora (2018). Par fotografico compuesto por
dos fotografias de la autora (2018).

Author (2018). Photo pair composed of two
pictures from the author.






Autora (2018). Par fotografico compuesto por
dos fotografias de la autora (2018).

Author (2018). Photo pair composed of two
pictures from the author.







Dialogo con el Patrimonio

La practica ‘Dialogo con el Patrimonio’ se llevé a cabo con el alumnado de la
asignatura de ‘Arte y Cultura en la Educacién Social’ del Grado en Educacién Social
de la Universidad de Granada.

La propuesta consistié en trabajar en torno al patrimonio empleando la misma
estrategia de transformacion del cuerpo mediante la superposicion de imagenes.

La ‘imagen motriz’ que inspird la propuesta fue una de las fotografias incluidas en
una publicacion en la que, a través del trabajo con las proyecciones, se plantea las
relaciones que se establecen entre espectadoresy contenidos visuales tanto en los
museos como en el aula (Roldan Ramirez & Marin Viadel, 2009).

A diferencia del proyecto anterior, se trabajoé con imagenes que habia creado el
propio alumnado. Se propuso llevar a clase fotografias que hubiesen tomado
en sus visitas al patrimonio de la ciudad. Es importante hacer énfasis en que las
fotos no tenian que ser creadas para la practica planteada, sino que debian buscar
en su archivo de imagenes fotos que hubiesen capturado sin condicionantes,
seleccionando los detalles del patrimonio que hubiesen sido significativos para
ellos.

De este modo, aunque no eran imagenes que los identificaran a nivel visual como
ocurria con los retratos en el ejemplo anterior, si se sentian identificados con ellas
porque las habian creado.

Unavezse habianrecopilado todas lasimagenes, el siguiente paso fue proyectarlas
sobre la pantalla situada en el encerado. Automaticamente, este se transformé en
un escenario en el que los autores de las fotografias tuvieron la oportunidad de
interactuar con sus creaciones.

Nuevamente, la labor del resto de compafieros fue la de fotografiar y guiar a los
modelos para inmortalizar los resultados derivados de la interaccion autor-obra.

Ademas, mediante esta practica fue posible trabajar acerca de la cultura y el
patrimonio material e inmaterial de la ciudad sin salir del aula.
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Mena, J. (2009). Paisajes de Aula.

Cita visual imagen motriz que contiene una
cita visual indirecta proyectada de la obra
Audience 7 (Struth,2004).

Mena, J. (2009). Paisajes de Aula [Classroom
Landscapes ]

Visual quotation traction image which
contains a projected indirect visual quotation
from the work Audience 7 (Struth,2004).



Imagen motriz

Traction image



Autora (2019). Par fotografico compuesto por
dos fotografias de la autora (2019).

Author (2019). Photo pair composed of two
pictures from the author (2019).






Autora (2019). Par fotografico compuesto por
dos fotografias de la autora (2019).

Author (2019). Photo pair composed of two
pictures from the author (2019).






Autora (2019). Par fotografico compuesto por
dos fotografias de la autora (2019).

Author (2019). Photo pair composed of two
pictures from the author (2019).






Como se ha visto, la estrategia de trabajar con el cuerpo como pantalla es muy
versatil, ya que por su simplicidad es facil de recrear en cualquier contexto. Solo
se requiere disponer de los elementos basicos que se encuentran en las aulas: un
ordenadory un proyector.

No obstante, en ambas propuestas se hace un empleo poco habitual de estas
tecnologias, pero tremendamente eficaz para hacer que el estudiante descubra
que la funcién de las tecnologias de la proyeccion en el aula no queda reducida a
objeto de consumo, sino que también puede ser material de creacion.

Através de esta practica, el alumnado se aproximé al patrimonio y a sus creaciones
de una forma completamente diferente.

Gracias a las proyecciones, los autores de las fotografias tuvieron la oportunidad
de interactuar con sus creaciones. En esta ocasion, pasaron de ser espectadores
del patrimonio a protagonistas.

Por la accion de la luz, sus creaciones transformaron su apariencia, pero a su vez,
sus cuerpos modificaron la apariencia de las imagenes, generando una simbiosis
entre ambos.

Al igual que ocurria en el proyecto anterior, esta practica también generd una
dindmica en la que el alumnado se vio impulsado a trabajar colaborativamente
para construir nuevos resultados visuales.

En este caso, el proceso de trabajo con sus propias imagenes les llevé a hacer una
relectura de sus creaciones, involucrando a sus compafieros para crear nuevas
instantaneasy videos.

En ocasiones, la interaccion se bas6 en un intento de superposicion sobre la
fotografia, pero fueron descubriendo otros aspectos como la interferencia de sus
sombras en la imagen o la capacidad de camuflarse gracias a la vestimenta.

En todos los casos, la relacion entre motivos arquitectonicos monumentales y su
cuerpo dio como resultado la construccién de nuevas narrativas visuales.
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Autora. (2020). Comentario visual
compuesto por una fotografia de Heriberto
Rodriguez (2019) y una cita visual de la serie
fotografica Paisajes de Aula (Mena, 2009).

Author. (2020).

Comentario visual composed of a
photograph by Heriberto Rodriguez (2019)
and a visual quotation from the photographic
series Paisajes de Aula [Classroom
Landscapes ] (Mena, 2009).






TRANSFORMACION DEL AULA

Como se explicé en el capitulo 3, una de las principales causas por las que muchos
artistas se han sentido atraidos por la ‘PBAR’ es la capacidad que tiene transformar
la percepcion que se tiene de las superficies y los espacios. Esta misma capacidad
puede ser empleada para dotar de un nuevo significado al espacio de aprendizaje.

Como se vio en la practica realizada con el profesorado del Diplomado (capitulo 1),
es posible transformar por completo la apariencia del aula con un gesto tan simple
como dirigir la proyeccién a distintos lugares de la sala.

No obstante, en contextos de educacidn superior, este trabajo de transformacion
del aula puede convertirse en una oportunidad para introducir al alumnado en
el manejo de los programas de ‘mapping’ o mapeo de imagen con el objetivo de
adaptar los contenidos visuales a las peculiaridades del aula.

La estrategia que se propone en este punto se centra precisamente en eso:
conseguir que el alumnado aprenda de la ‘PBAR’ a través de la creacion de una
instalacion empleando la misma.

Dado que esta practica fue experimental, antes de plantearse al alumnado, se
[levaron a cabo una serie de pruebas previas para comprobar la viabilidad de la
propuesta. Dichas pruebas se realizaron en el aula T3 de la Facultad de Bellas Artes
de la Universidad de Granada, lugar donde se impartia la asignatura de Educacion
Artistica.

El procedimiento de disefio fue el mismo que el seguido para generar los
dispositivos artistico-didacticos que se detallaron en el capitulo 5.

En primer lugar, se realizé un estudio previo del espacio para determinar en qué
lugar se ubicarian los medios tecnolégicos. En este caso, no se emplearon los que
habia en el aula, sino que se recurrié a medios instrumentales mas especificos. En
primer lugar, se us6 un proyector con mayor luminosidad para poder alejarlo lo
maximo posible de la superficie de proyeccion y conseguir un area de proyeccion
mayor.
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Autora. (2020).
Fotografia independiente.

Author. (2020).
Independent photo.






El otro elemento principal fue el ordenador. El objetivo de la propuesta era
adaptar la proyeccion a las peculiaridades del aula, para lo cual se volvio a utilizar
el software de ‘mapping’ ‘Resolume Arena’ (De Koning et al., 2020).

También se emplearon dos camaras web, ya que para la prueba, se habia previsto
trasladar el sistema empleado en la obra Dialogando con un Brossa.

Una vez montados los equipos, el siguiente paso fue determinar sobre qué
superficies se iba a proyectar para realizar la adaptacion de la proyeccion.

En el caso del aula en la que se realizo la propuesta, tanto las paredes como el
mobiliario eran de color blanco, por lo que fue posible seleccionar como soporte
de proyeccion algunas superficies planas como las cortinas de las ventanas, pero
también algunas tridimensionales, como las sillas y las mesas.

Después de adaptar la proyeccion a los elementos del aula, se hizo una prueba de
la misma recreando un ‘circuito de video cerrado’ con las camaras web.

El objetivo de emplear este sistema era indagar acerca de los resultados que se
podian obtener al insertar la imagen del rostro del alumnado en el espacio del
aula.

El resultado de las pruebas fue muy satisfactorio, alcanzando diferentes hallazgos
a partir de la redistribucion de los elementos del aula para conseguir distintos
efectos, como la distorsion de la imagen, jugar con distintos niveles de proyeccion
0 generar sombras.

En definitiva, lo que se consiguié con esta prueba previa fue reafirmar el interés
de trasladar esta estrategia al alumnado para que tuviese un acercamiento a la
creacion de un proyecto de ‘PBAR’ y que pudieran plantearse el disefio de sus
propias intervenciones.
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Autora. (2020).
Fotografia independiente.

Author. (2020).
Independent photo.






Autora (2019). Par fotografico compuesto por
dos fotografias de la autora (2019).

Author (2019). Photo pair composed of two
pictures from the author (2019).






Disefio de una propuesta de intervencion por parte del alumnado

Después de realizar las pruebas verificar la viabilidad de plantear la creacion de
una pieza de ‘PBAR’ en clase, en una de las sesiones se efectud el ‘mapping’ sobre
el mobiliario del aula para mostrar al alumnado el funcionamiento del sistema.
Tras ese primer acercamiento a los medios y a algunas de sus posibilidades, se
les invitd a que, de forma voluntaria, disefiasen una propuesta artistico-didactica
basada en la obra de un artista contemporaneo para aprender sobre su trabajo
empleando ese sistema.

Aurora Leyva, alumna de intercambio matriculada en la asignatura de Educacion
Artistica, acogi6 la invitacion y disefié una propuesta cuya finalidad era crear una
intervencion en el aula tomando como ‘imagen motriz’ las instalaciones de ‘video
mapping’ de la artista Jenny Holzer (2009).

El planteamiento de la propuestafue sencillo: recrearla estéticadelasinstalaciones
de Holzer dentro del aula. Para ello, se atendié a dos aspectos: la reproduccion
tanto de las caracteristicas formales empleadas por la artista, como del mensaje
conceptual de sus obras.

En relacion a los aspectos formales, fue sencillo reproducir el formato empleado
por la artista. Con la utilizacion de la tipologia de texto tan caracteristica de sus
instalaciones, fue facil conseguir un resultado practicamente idéntico, utilizando
la misma tipografia blanca sobre fondo negro.

A nivel conceptual, Aurora quiso acoger el caracter critico de los slogans creados
por Holzer. Por este motivo, propuso a sus compafieros que escribieran una oracion
breve reivindicando algln aspecto en relacion a la educacion artistica.

Aprovechando la opcion de ‘Resolume’ de insertar texto de forma sincrénica, el
alumnado pudo escribir y compartir con el resto de companeros sus mensajes.

Dado que tuvieron dificultades para pensar en tan poco tiempo oraciones eficaces,
se propuso utilizar un generador de ‘slogans online’ y modificar las frases con
gancho incluyendo alguna palabra que transformara su mensaje en critico y, a ser
posible, relacionado con la educacion.
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Holzer, J. (2009). Religion causes as many
problems as it solves [La religion causa tantos
problemas como los que resuelvel].

Cita visual imagen motriz.

Holzer, J. (2009). Religion causes as many
problems as it solves.
Visual quotation traction image .






Autora (2019). Par fotografico compuesto
por una fotografia de la autora (2019) y una
fotografia de Aurora Leyva (2019).

Author (2019). Photo pair ccomprising a
photograph by the author (2019) and a
photograph by Aurora Leyva (2019).






Autora (2019). Par fotografico compuesto por
dos fotografias de la autora (2019).

Author (2019). Photo pair composed of two
pictures from the author (2019).






El resultado final de la intervencion fue un éxito. La similitud a nivel visual provoco
que las personas presentes en el aula comprendiesen inmediatamente que a
través de esa practica estaban aprendiendo de la obra de la artista.

Lo que comenzd siendo una propuesta de intervencion artistica en el se transformé
en un “dispositivo inductor” (Gaillot, 2005) de contenidos artisticos y didacticos
que les permiti6 aprender de la obra de una artista a través de una comprension
de su proceso creativo.

El alumnado fue participe durante todo el proceso, desde el montaje hasta la
construccion de los mensajes proyectados.

Al emplear el mismo medio que el utilizado por la artista de referencia, durante
la elaboracion de la propuesta se generaron situaciones similares a las que se
producen al encontrarse ante una pieza original de la artista, como por ejemplo
las modificaciones de los mensajes derivadas de la interaccion de las personas con
la proyeccion o la distorsion de los textos provocada por las distintas superficies.

Esta aproximacion tan completa a la obra de Holzer fue posible gracias a que se
planted al alumnado trabajar en el disefio de una propuesta empleando la ‘PBAR’.

Estodemuestraque, apesarde laespecificidad de este tipo de creaciones, escrucial
asesorar al profesorado en formacion, mostrando la existencia de estos medios,
poniéndolos a su disposicion para que se pueda comprender su funcionamiento,
experimentar con ellos e idear propuestas que puedan ser implementadas en su
actividad docente.

Este tipo de acciones son un paso necesario para que los futuros docentes
comiencen a asimilar estas tecnologias como un material creativo mas, para
relegar el miedo hacia ellas y normalizar su presencia en el curriculum de las
ensefianzas artisticas.

Ademas, através de esta practica, el alumnado tuvo la oportunidad de aproximarse
a la A/r/tografia como metodologia, posicionandose en el rol de docente a través
de la creacion artistica y la investigacion en relacion a los referentes artisticos y a
los medios empleados.
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Autora. (2020). Comentario visual

compuesto por una fotografia de Aurora Leyva
(2019) y una cita visual del video mapping
Religion causes as many problems as it solves
[La religion causa tantos problemas como los
que resuelve] (Holzer, 2009).

Author. (2020).

Visual commentary composed of a
photograph by Aurora Leyva (2019) and a
visual quotation from the video mapping
Religion causes as many problems as it solves
(Holzer, 2009).






PROYECCIONES AL EXTERIOR

Una de las ventajas de la luz emitida por un proyector es que puede traspasar
superficies relativamente livianas, como el papel continuo. Esto permite crear una
pantalla en la que la proyeccidon que se emite desde la parte posterior de dicha
superficie, hace posible su traspaso al exterior.

Esta estrategia, similar a la que se vio con las proyecciones hologréficas, es muy
sencilla de reproducir. Por este motivo, no es de extrafiar que sea un recurso muy
empleado por los artistas para realizar intervenciones de arte publico.

Un ejemplo de ello es la instalacion Untitled Mind [Mente sin titulo] de las artistas
Laia Cabrera e lsabelle Duverger (2013), la cual se hatomado como ‘Imagen motriz’
para la ejecucion de las dos propuestas que se desarrollan a continuacion.

En ambas practicas se aplicaron los recursos tecnolégicos disponibles en los
espacios educativos para realizar intervenciones de arte urbano cuya finalidad fue
la de dar visibilidad a los trabajos de los alumnos poniéndolos en relacién con el
resto de la comunidad.

Alfabeto de los Educadores Sociales

Esta propuesta se llevo a cabo con el alumnado de la asignatura ‘Construccién
Cultural y Colaboracién Social’ del Grado en Educacion Social de la Universidad
de Granada.

Esta propuesta de intervencion urbana se llevé a cabo con el alumnado de la
asignatura ‘Construccion Cultural y Colaboracion Social’ del Grado en Educacién
Socialde la Universidad de Granada, en colaboracion con la Doctora Rafaele Genet.

Trabajando sobre el tema de la comunidad, se desarrollé un programa basado en
el proyecto ‘Alphabets’ de la fotografa Wendy Ewald (2004), en el que la artista
trabajo con distintas comunidades ensefiandoles la técnica fotografica para
generar un alfabeto visual que visibilizara los elementos identificativos de cada
una de ellas.
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Cabrera, L.y Duverguer, . (2019).
Untitled Mind [Mente sin titulo].
Cita visual imagen motriz.

Cabrera, L. & Duverguer, . (2009).
Untitled Mind.
Visual quotation traction image .






La practica con el alumnado se dividi6 en dos fases. La primera fase se centré en la
creacion de las imagenes. Siguiendo el método propuesto por Ewald, el alumnado
toméd una serie de fotografias de estudio en las que debian representar visualmente
un término que fuese definitorio de la comunidad de los educadores sociales y
que comenzase con cada una de las letras del alfabeto.

Estas fotografias debian tener una unidad visual, ya que al final del proceso de
creacion, debian reunirse todas en una presentacion que seria la que se mostraria
en la intervencion urbana.

La segunda fase consistié en preparar todo lo necesario para compartir los
resultados valiéndose de este recurso de proyectar imagenes desde el interior
hacia el exterior.

Para ello, se seleccionaron dos cristaleras situadas en el Aulario de la Facultad
de Ciencias de la Educacion. Este espacio era el idoneo para realizar la muestra,
puesto que su orientacion hacia la via pablica hacia posible su visibilizacion tanto
desde el interior como desde el exterior del centro.

El siguiente paso fue disponer todos los elementos necesarios para realizar la
intervencion. Enel proceso de montaje, seinvolucré activamente todo elalumnado.
Una parte se encargd de recubrir el area de las cristaleras sobre la que se iba a
proyectar con papel continuo, con la intencion de que la proyeccién no traspasase
los cristales. El resto, se encargd de montar los equipos necesarios para realizar la
proyeccion: en cada cristalera se dispusieron dos proyectores conectados a dos
ordenadores en los que se habian insertado previamente las presentaciones con
los alfabetos que habian compuesto.

Una vez terminado el montaje, se dio comienzo a la muestra. La proyeccién
final tuvo una duracion de una media hora, durante la cual el alumnado tuvo la
oportunidad de salir del centro para ver susimagenes en el formato final de la obra
y tomar fotografias y videos del resultado.

De este modo, se pudo mostrar mas alla del interior de las instalaciones de la
Facultad de Educacion las fotografias que habian realizado.
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Autora. (2020).
Fotografia independiente.
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Autora (2019). Par fotografico compuesto por
una fotografia de Alvaro Lépez (2018) y una
fotografia Laura Niheren (2018) .

Author (2019). Photo pair composed of a
photo taken by Alvaro Lépez (2018) and a
picture from Laura Niheren (2018).






Autora (2019). Par fotografico compuesto por
dos fotografia de Laura Garcia (2018) .

Author (2019). Photo pair composed of a
photo from Laura Garcia (2018).






Autora (2019). Par fotografico compuesto por
una fotografia de Francisco Cortés (2018) y una
fotografia de Laura Megias (2018).

Author (2019). Photo pair composed of a
photograph by Francisco Cortés (2018)
and a photograph by Laura Megias (2018).






El proyecto de creacion de alfabetos ya se habia realizado otros afios, pero la
iniciativa de mostrar los resultados finales empleando las estrategias de la ‘PBAR’

surgio a raiz de esta investigacion.

La mayoria de alumnos de esta asignatura no tenian formacion artistica previa,
por lo que este proyecto fue su primera aproximacion al proceso de creaciéon de un

proyecto artistico de estas caracteristicas desde su concepcion hasta su ejecucion.

Por este motivo, fue muy importante acompanarlos y guiarlos durante el mismo
para que pudiesen acogerlo como una estrategia a desarrollar en su futuro como

educadores sociales.

De este modo, se percataron de que, sin requerir grandes conocimientos técnicos,
podian hacer un empleo de los proyectores y ordenadores disponibles en los

centros educativos que les permitiese desarrollar proyectos fuera del aula.

Ademas del aprendizaje a nivel técnico, también tuvieron la oportunidad
de descubrir de primera mano las posibilidades del medio. Por ejemplo,
comprendieron que uno de los mayores beneficios de emplear este medio era
que les permitia reproducir imagenes a gran escala, de modo que sus creaciones

pudieron ser reconocibles desde las afueras de la facultad.

También descubrieron que mediante este procedimiento de proyecciones al
exterior, era posible visualizar los contenidos también desde el interior, por lo que

la cantidad de personas a la que podian mostrar su mensaje se multiplicaba.

Por Gltimo, y no por ello menos importante, la exposicion de los resultados finales
utilizados, hizo que el alumnado percibiese sus creaciones como una obra artistica

final y no como un trabajo de clase.
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Autora. (2020). Comentario visual
compuesto por una fotografia de Laura
Crespo (2018) y una cita visual la pieza
Untitled Mind [Mente sin titulo]
(Cabrera y Duverguer, 2019).

Author. (2020).

Comentario visual composed of a
photograph by Laura Crespo (2018) and a
visual quotation from the projection Untitled
Mind.

(Cabrera & Duverguer, 2019).






Aulas Transmutadas

Con motivo de la pandemia, las restricciones sanitarias y de distanciamiento social
hicieron que miles de alumnasy alumnos viesen mermado el acceso a los espacios
de aprendizajey en muchos casos, particularmente en Bellas Artes, a la posibilidad
de trabajar en un espacio adecuado y acceder a instrumental y material especifico.
Esta situacion hizo que el alumnado tuviese que ‘transmutar’ el lugar en el que
vivian en un lugar para el aprendizaje, en un aula improvisada.

A raiz de esta situacion, surgi6 el proyecto Aulas Transmutadas, el cual pretendia
visibilizar esta situacion mediante una intervencién que trasladaba virtualmente
esos espacios educativos improvisados al espacio educativo formalizado,
normativizado y acondicionado que debido a la pandemia, se habia convertido en
un lugar restringido.

El objetivo de la intervencion fue abrir (literalmente) una ventana a esos nuevos
espacios de aprendizaje y compartirlos con el resto de la comunidad universitaria
y no universitaria.

La idea se basd en la realizacion de una proyeccion desde dentro del edificio de la
Facultad de Bellas Artes de una serie de videos realizados por el alumnado de la
asignatura de ‘Educacion Artistica’ del Grado en Bellas Artes de la Universidad de
Granada.

El objetivo fue que los estudiantes mostraran a través de sus videos esos entornos
de aprendizaje particulares en los que se habian visto obligados a transformar sus
hogares.

A través de esta estrategia, se generd un trampantojo que hizo posible que los
alumnos habitasen desde sus casas el que era legitimamente el lugar concebido
para su aprendizaje y formacion.

Para llegar al mayor nimero de usuarios, el lugar escogido fue la ventana central
situada en el primer piso de la fachada principal de la Facultad de Bellas Artes, la
cual constituia el area mas visible desde el interior y el exterior del centro.
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A pesar de la situacion de alerta sanitaria, la realizacion de este proyecto fue
posible gracias al apoyo del Doctor Francisco José Sanchez Montalban, decano de
la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Granada.

Para su ejecucion, también fue fundamental la colaboracién de los conserjes del
centro, los cuales apagaron los focos que iluminan la fachada de la facultad. De no
ser por esto, la accion no habria sido visible.

También fue fundamental la respuesta por parte del alumnado, el cual se ofrecid
a mostrar el interior de sus casas para reforzar el mensaje que se queria transmitir
con el proyecto, dotandolo de una veracidad que no se podria haber alcanzado a
través de una recreacion ficticia.

Y es que mientras que en las noticias no se hacia mas que hablar de la
irresponsabilidad de los mas jovenes, sefialandolos como culpables de la
expansion del virus, esta intervencion persigui6 dar visibilidad a una realidad que
permanecia oculta y que ofrecia otra perspectiva mas justa de la situacion a la que
se estaba enfrentando este sector de la poblacion.

Mas alla del trasfondo conceptual, la situacion hizo que se buscasen las férmulas
para dar continuidad a un trabajo con el alumnado basado en la creacion de
contenidos para que aprendiesen a través de la produccion artistica.

De este modo, aprovechando la facilidad con la que las tecnologias actuales
permiten crear y compartir contenidos, se pudo trabajar con el alumnado a
distancia.

Esta experiencia abrid la puerta a la realizacion de otros proyectos de colaboracién
con el alumnado a distancia, como por ejemplo el proyecto Utopias Dodecafénicas
que se expone en el capitulo 7.

Ademas, por su versatilidad, este formato de exposicion basado en la ‘PBAR
se puede adaptar a otras situaciones, incluso para realizar intervenciones
colaborativas en las que puedan participar personas desde cualquier parte del
mundo.
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Autora. (2020). Graffiti luminico.
Titulo visual.

Author. (2020). Luminous graffiti
Visual title.

CAPITULO 7:
La ‘Projection-Based Augmented Reality’
para el disefio de propuestas de arte publico
interactivo.

INTRODUCCION

En los Ultimos afios, las proyecciones a gran escala han sido las principales
causantes de la popularizacién de la ‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR)
[Realidad Aumentada Basada en la Proyeccion].

Debido a esto, una de las Gltimas indagaciones que se han llevado a cabo en esta
investigacion se relaciona con el desarrollo de una intervencion interactiva sobre
un edificio.

Al igual que en los ejemplos expuestos en los capitulos anteriores, la premisa
principal a la hora de disenar la propuesta ha sido que el espectador se convierta
en el creador de los contenidos proyectados.

Para conseguirlo, se ha empleado un sistema similar al de los dispositivos artistico-
didacticos desarrollados en el capitulo 5: a través de un ‘circuito de video cerrado’.
La diferencia es que en esta propuesta, el dispositivo de captura de imagen en
lugar de ser una camara es una Tablet.

Este dispositivo ofrece un abanico de posibilidades mucho mas amplio que
las camaras web o las cdAmaras microscopicas, ya que mediante su conexion al
programa de mapeo ‘Resolume’ es posible proyectar toda la pantalla de la Tablet,
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por lo que se pueden compartir todas las aplicaciones que estén instaladas en el
equipo.

En este caso, las aplicaciones de dibujo son las que resultan mas interesantes
para generar una propuesta relacionada con la ensefianza de las artes visuales. El
empleo de este soporte permite que el interviniente sea capaz de dibujar mediante
laluz atiempo real como si estuviese pintando un graffiti. De este modo, es posible
la construccion de un discurso grafico que es compartido de forma sincrona con el
resto de asistentes.

7.1. ORIGEN DE LA PROPUESTA

Este proyecto surgi6 araizde la colaboracion sucesiva en la organizacion del ‘Taller
dibujando la mdsica’, organizado por la Doctora Asuncion Jodar del Departamento
de Dibujo de la Universidad de Granada en colaboracion con el ‘Festival de MUsica
Espafiola de Cadiz’ (Agencia Andaluza de Instituciones Culturales, 2021).

El objetivo principal del taller era brindar la oportunidad a de realizar dibujos
durante los conciertos del festival a una seleccion de alumnos del Grado en Bellas
Artes, del Master de Dibujo y del Master en Artes Visuales y Educacion. Una de las
actividadesrealizadas durante el taller consistiaen unaimprovisacion endirecto en
la que se proyectaban en una pantalla detras de los musicos los dibujos realizados
por el alumnado acompafiando a la actuacion de una agrupacién musical.

Generalmente, esta improvisacion se realizaba utilizando varios proyectores de
transparencias sobre los que se experimentaba con diversos materiales como
acetatos de colores, acuarelas diluidas en agua, hilos, rotuladores, etc. A partir
de 2016, estas proyecciones comenzaron a fusionarse con imagenes digitales
pregrabadas utilizando el software ‘Resolume’, siguiendo la iniciativa de Antonio
Gonzalez de la Torre, uno de los alumnos asistentes en aquella edicion.

Enlosafios 2018y 2019 se dio continuidad a esta iniciativa haciendo una transicion
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de estas intervenciones al formato digital mediante el empleo de dispositivos de
captura de imagen como webcams, cAmaras microscopicasy Tablets para permitir
que los alumnos dibujasen los contenidos en directo.

A raiz de los resultados y la aceptacion por parte del pablico, en 2019 se planted a
la organizacion del festival realizar una proyeccion a gran escala sobre la fachada
del Ayuntamiento de Cadiz durante la inauguracion de la siguiente edicion.

La propuesta fue aceptada a falta de conocer la viabilidad técnica del proyecto. Por
este motivo, se comenz6 a disefiar la pieza interactiva y se iniciaron las pruebas
pertinentes para presentar el proyecto y tenerlo listo para su ejecuciéon en 2020.
Estas pruebas tuvieron que ser retrasadas debido al cierre de los centros durante
el estado de alarma decretado en 2020 con motivo de la pandemia de COVID-19,
pero finalmente pudieron realizarse, alcanzando los resultados que se presentan
a continuacion.

7.2. DISENO Y MONTAJE DE LA INTERVENCION

El trabajo de disefio de la propuesta estuvo muy determinado por el perfil de
participantes al que iba dirigido. El objetivo era conseguir que varios alumnos
asistentes al taller pudiesen dibujar a tiempo real y transformar una superficie de
grandes dimensiones. En esencia, la propuesta era similar al planteamiento del
proyecto ‘L.A.S.E.R Tag’ (Graffiti Research Lab, 2010), pero el resultado final es
mucho mas rico en matices al emplear en lugar de un laser de un color, la pantalla
de una Tablet con toda la gama de colores.

Para alcanzar el objetivo, todos los esfuerzos se centraron en hacer que la
suma de los componentes funcionara lo mejor posible para facilitar la labor de
improvisacién al alumnado del taller. Para ello, se ided un prototipo basado en
un sistema de ‘circuito cerrado de video’ similar al empleado en los ejemplos
descritos en el capitulo 5, pero con un mayor nivel de complejidad y un despliegue
técnico muy especifico para conseguir el objetivo marcado.
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7.3. ELEMENTOS TECNICOS DEL PROTOTIPO

El prototipo que se describe a continuacion se corresponde con la suma de
componentes idonea para realizar la propuesta del proyecto de intervencion
definitiva sobre la fachada del Ayuntamiento de Cadiz.

El circuito comenzara con cuatro Tablets como aparatos encargados de recoger la
informacion de la realidad e insertarla en el entorno virtual. Cada Tablet tendra
instaladaunaaplicaciéndedibujodigital como ‘Autodesk Sketchbook’ o ‘Procreate’
dependiendo de su sistema operativo, programas que poseen numerosas opciones
y herramientas para alcanzar resultados de una gran riqueza grafica.

Elsiguiente pasoserarecogerlainformacion delascuatro pantallas para procesarla.

Dado que la finalidad del prototipo es conseguir que la persona que dibuja pueda
improvisar y acompaiiar a los mdsicos simultdneamente, habra que evitar una
descoordinacion entre la informacion que se inserta en la Tablet y la proyeccion
de la misma.

Para conseguir esto, sera necesario utilizar cables HDMI para extraer la informacion
de los dispositivos, descartidndose el uso de conexiones inaldmbricas como
Bluetooth o WiFi, ya que pueden ser inestables y la reproduccion de los contenidos
no siempre es inmediata.

Por eso, las Tablets tendran que tener habilitada la salida de imagen a través del
puerto de carga, una caracteristica que solo se da en los modelos de alta gama.
Esto es crucial, ya que es lo que hara posible compartir la informacion de las cuatro
Tablets a otros equipos mediante un cable HDMI. Generalmente, estos dispositivos
no poseen un puerto HDMI incorporado, por lo que para conectar el aparato al
cable sera necesario contar con un adaptador del formato del puerto de carga, en
el caso de los modelos mas recientes de USB-c a HDMI.

Con estos elementos sera posible conectar las cuatro Tablets a una mezcladora de
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video multicanal. Este aparato hara las veces de intermediario entre las Tablets y
el ordenador, reconociendo la sefial de las cuatro pantallas y enviandola al equipo
receptor a través de la salida de ‘Streaming USB’ [Salida de transmision USB].
A partir de este punto, el procedimiento sera el mismo que en las instalaciones
descritas en capitulos anteriores: el ordenador tendra instalado un software de
‘mapping’ como ‘Resolume’, el cual reconocera las sefiales de imagen. Mediante
el software se procesara la imagen, seleccionando las partes de la pantalla que se
quieran mostrar y omitiendo por ejemplo los menUs para evitar que se proyecten.
También se hard una adaptaciéon de los contenidos procesados a la superficie
sobre la que se proyectaran, atendiendo a las peculiaridades de la fachada o pared
que recibira la luz.

Por Gltimo, la imagen sera lanzada a través de un proyector digital, el cual estara
conectado al ordenador a través de un cable VGA o HDMI (dependiendo de la
antigliedad del proyector).

Puesto que la superficie sobre la que se va a proyectar es muy amplia, la potencia
luminica del proyector debera ser muy alta. Esto se debe a que para conseguir la
mayor superficie de proyeccion, el proyector tendra que estar muy alejado de la
superficie de proyeccion. El resultado de esta separacion es que la intensidad de
la luz se reducira proporcionalmente a la distancia de proyeccion. Por este motivo,
el proyector tendra que ser lo que se conoce como ‘Large Venue Projectors’ o
proyectores para grandes espacios, los cuales poseen una buena 6ptica y una
potencia luminosa de minimo 7000 lGmenes.

7.4. PRUEBAS PRELIMINARES

Con el fin de comprobar el funcionamiento del prototipo disefiado, se realizé una
prueba en una de las paredes del patio de escultura en piedra de la Facultad de
Bellas Artes de la Universidad de Granada.
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Para conseguir que la proyeccion abarcara toda la pared de unas dimensiones
aproximadas de ocho metros de altura por nueve de anchura, el montaje del
circuito tuvo que hacerse en elinterior de un aula ubicada justo en frente, situando
el proyector en una puerta que daba al patio y que estaba a una distancia de unos
veinte metros de la superficie de proyeccion.

Al no disponer de todos los medios detallados en el prototipo, la prueba se llevd
a cabo con los elementos basicos: una Tablet ‘Samsung Galaxy Tab S7+ con la
aplicacion ‘Autodesk Sketchbook’ instalada, un adaptador USB-c a HDMI para
extraer la sefial de imagen, una mezcladora de video de cuatro canales ‘Roland V-4
EX’, un portatil MacBook Pro con el programa ‘Resolume Arena 7’ instalado y un
proyector digital LCD ‘Mitsubishi’ de 4000 l[Gmenes.

Unavezdispuestostodos los elementos, pudo comprobarse que el funcionamiento
del circuito era correcto. La imagen de la pantalla era recogida por la mezcladora
devideoy enviada correctamente al ordenador. El software la reconocia como una
sefialdevideoaligual que ocurriaconlascamaraswebylascamaras microscopicas,
de manera que era posible trabajar con ella y lanzarla a través del proyector para
adaptarla a la superficie de proyeccion.

Ademas, se evidenci6 que laimagen de la pantalla se reproducia instantdaneamente
sin latencia alguna, por lo que corroboré que el sistema era apto para realizar
improvisaciones e intervenciones en directo.

El siguiente paso era analizar la interaccion de los usuarios con el dispositivo al
completo.

Al igual que en anteriores ejemplos, la observacion de la interacciéon de otras
personas constituyé uno de los momentos mas importantes del proceso debido a
que, mas alla del funcionamiento técnico, la clave del éxito de la propuesta residia
en que se generase una relacion discursiva que confrontase al interviniente con sus
propias reacciones y lo involucrase en la obra como ‘performer’ y a la vez pablico
de sus acciones (Kwastek, 2013, pp. 25-26).
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En esta labor fue crucial la colaboracion de Cinta Baez Garcia, doctoranda y
compafiera del Departamento.

Las observaciones derivadas de su intervencion fueron que, al no conocer la
aplicacion de dibujo previamente, gran parte de las acciones de Cinta venian
determinadas poruntanteodelasherramientasydelfuncionamientodelainterfaz.
Esto hizo que su atencidn estuviese mas enfocada en la pantalla de la Tablet que
en la propia proyeccion. A nivel procedimental, este hecho es contraproducente,
ya que la atencion se dispersa y no hay una observacion tan exhaustiva de la
superficie de proyeccion.

Por este motivo y de cara a una futura ejecucion del proyecto, serd necesario que el
alumnadotrabaje previamente con el programa para que conozca sus posibilidades
y adquiera una fluidez a la hora de construir sus dibujos durante la improvisacion.
De esta manera podran controlar con mayor rapidez las herramientas basicas para
acompaniar la musicay traducir graficamente los recursos musicales como el tono,
el ritmo, el volumen, la intensidad, la frecuencia, etc.

En este sentido, el montaje del discurso visual resulta mas complejo que con las
camaras: el interviniente tiene que construir graficamente desde cero, atendiendo
a las posibilidades de las herramientas que ofrece la aplicaciéon y teniendo en
cuenta ademas que el soporte final no es la pantalla, sino la proyeccion sobre la
pared. De este modo, el sistema de multipantalla hace que la persona que dibuja
tenga un mayor control de la imagen que esta creando, pero a su vez dispersa la
concentracion.

En la misma linea, se observd que el ‘mapeo’ previo de algunos elementos
como ventanas, dinteles, columnas, etc., ayudaba a centrar la atencién en las
caracteristicas propias de la superficie de proyeccion.

Esta posibilidad planted un nuevo aspecto a tener en cuenta: la realizacion de
un estudio previo de la superficie de proyeccion y de sus peculiaridades. Este
paso es el que mas se acerca a las labores que se realizan en un ‘video-mapping’
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profesional, ya que normalmente se hace una reconstruccion tridimensional de
la pared o fachada para trasladar la informacion de la superficie de proyeccion
al software de ‘mapping’ y poder crear los contenidos visuales adaptados a la
misma. En el caso de esta propuesta, este estudio de la superficie se hizo a partir
de una fotografia de la pared tomada durante el diay en alta resolucién para poder
observar todos los detalles correctamente. La fotografia se inserté en el software
‘Resolume’ y sobre ella se fueron delimitando las diferentes capas atendiendo a
los distintos elementos arquitecténicos: los frisos, los dinteles, las ventanas, los
elementos decorativos, etc.

Posteriormente, una vez el equipo estaba conectado al proyector y el circuito
montado en el lugar de la intervencion, se llevé a cabo la maniobra de adaptacion
de esas capas a la superficie real. En esta tarea, fue crucial la ayuda de Cinta, ya
que al trabajar con una superficie tridimensional de grandes dimensiones, es
conveniente contar con la ayuda de al menos otra persona que pueda desplazarse
y guiar en la colocacion de los diferentes puntos para que queden anclados en el
lugar que les corresponde. Por Gltimo, una vez adaptadas las capas, el siguiente
paso fue conectar la Tablet al programa y asignar a cada una el area de pantalla
que se queria mostrar.

Llevar a cabo este proceso aporta un mayor interés a la intervencion debido a que,
al realizarse el mapeo, cada superficie ofrece una informacién que enriquece la
propuestayasuvezlaconvierteenUnicaeidentificativadellugarenelqueserealiza.
Esto resulta motivador no solo para la persona que realiza la intervencion, sino
también para el piblico que la observa, el cual conoce de antemano ese espacioy a
travésde la propuesta de ‘PBAR’ lo percibe de una forma completamente diferente.
También hay que considerar que, al seleccionar solo una parte de la superficie, la
proyeccion ya no se corresponde con la pantallay el interviniente pierde el control
espacial del ‘lienzo’. Esto no ha de afectar a la propuesta planteada, puesto que
para la improvisacion con los musicos funciona muy bien la realizacion de dibujos
abstractos que favorecen la fluidez y la espontaneidad en la intervencion.
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7.5. OTRAS APLICACIONES

Ademas de para este proyecto en concreto, el sistema disefiado también puede
emplearse con otro perfil de participantes que no sea artista o dibujante. De hecho,
también puede considerarse como un dispositivo artistico-didactico para invitar a
participar y experimentar a un pUblico de cualquier edad y perfil. La pieza puede
ser trasladada a la intervencion de personas espontaneas para generar piezas de
arte publico interactivo, de modo similar a como se vio en la iniciativa ‘Mapp ton
quartier’ [Mapea tu barrio] (MAPP, 2020).

La transformacion y redimension del soporte hace que la actividad en si misma
sea atractiva y espectacular. No obstante, no debe pasarse por alto que para que
exista un aprendizaje significativo, es conveniente establecer unas pautas para
guiar al espectador en su aprendizaje. Para ello, resulta beneficioso plantear la
resolucion de problemas visuales, como hacer que la persona que interviene
observe el soporte y dibuje en funciéon de sus irregularidades, adaptando el
contenido dibujado a la arquitectura sobre la que se proyecte.

En relacidn los espacios educativos, este formato también resulta interesante
para proyectar videos previamente creados por alumnado, involucrandolo en la
creacion de los contenidos de forma asincrona y visibilizando sus producciones
con el resto de la comunidad educativa, de la misma forma en que ocurria con
algunas de las propuestas expuestas en el capitulo 6. En esta linea se gener6 el
proyecto Utopias Dodecafénicas en colaboracion con el alumnado de la asignatura
‘Educacion, Cultura Visual y Disefio’ del Grado en Bellas Artes, impartida por el
Doctor Angel Garcia Roldan.

Para la propuesta, los alumnos crearon una serie de animaciones inspirandose en
una pieza musical dodecafdnica. Los resultados fueron proyectados en la pared del
patio de escultura en piedra, despertando la curiosidad de un publico para el que,
en otras circunstancias, aquella pared le habria pasado desapercibida.
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Autora. (2020). Serie secuencia compuesta
por cuatro fotografias de la autora (2020)
que contienen citas visuales indirectas de las
animaciones de Aurora Rodriguez.

Author. (2020). Sequence series composed of
four photos took by the author (2020) which
contains indirect visual quotations from the
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Autora. (2021). Serie secuencia compuesta
por doce fotografias de la autora (2020) que
contienen citas visuales indirectas de las
animaciones de (de izquierda a derecha y de
arriba abajo)Rut Gisbert, Pablo de los Reyes 'y
Aurora Rodriguez.

Author. (2021). Sequence series composed of
twelve photos took by the author (2020) which
contains indirect visual quotations from the
animations made by (from left to right and
from top to bottom)Rut Gisbert, Pablo de los
Reyes y Aurora Rodriguez.
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CONCLUSIONS

The first point to highlight in this reflection is how Val
del Omar wanted to give a solution to an educational
problem starting from the arts, this is closely related
to the main objective of ‘Arts Based Educational
Research’, the main methodological approach of this
study.

The problem detected by Val del Omar was the excess
of intellectuality at all levels of education.

However, what is really interesting for this study
is that, in addition to identifying the problem, he
was also able to find the solution. As a result of his
pedagogical experiences and his knowledge as an
artist and inventor, he identified the cinematographic
medium as a tool whose main didactic potential
resided in its capacity to capture and retain attention,
a fundamental element in teaching.

Nevertheless, it should not be forgotten that one of
the keys to the success of film was its novelty and its
ability to materialise the intangible, which made it an
attraction in educational contexts for a long time.

This materialisation of the intangible remains today
despite the transition from analogue to digital.
The capacity to reproduce audiovisual content,
transforming the environment and including visual
and sound information, has undergone great
technical progress throughout the 20th century, butin
essence its use in educational environments has not
evolved as much. Mostly due to its standardisation in

CONCLUSIONES

El primer punto a destacar en esta reflexion es cdmo Val del Omar quiso dar
solucion a una problematica educativa partiendo de las artes, algo que se
relaciona intimamente con el objetivo primordial de la ‘Investigacion Educativa
Basada en las Artes’, principal enfoque metodoldgico de este estudio.

La problematica detectada por Val del Omar fue el exceso de intelectualidad en
todos los niveles de la ensefianza.

Pero lo realmente interesante para este estudio es que, ademas de identificar
el problema, supo encontrar también la solucion. A raiz de sus experiencias
pedagobgicas y sus conocimientos como artista e inventor sefialé al medio
cinematografico como una herramienta cuyo principal potencial didactico residia
en su capacidad de captar y retener la atencion, elemento fundamental en la
ensefianza.

No obstante, no hay que olvidar que una de las claves del éxito del cine fue la
novedad y su capacidad de materializar lo intangible, lo que hizo que durante
mucho tiempo se situase como un reclamo en los contextos educativos.

Esta materializacion de lo intangible se mantiene hoy en dia a pesar del paso de
lo analdgico a lo digital. La capacidad de reproducir contenidos audiovisuales
transformando el entorno e incluyendo informacion visual y sonora, ha sufrido a
lo largo del siglo XX un gran avance a nivel técnico, pero en esencia su utilizacion
no ha evolucionado tanto en los entornos educativos. Su empleo ha quedado
estancado en un uso automatizado, en gran parte debido a su normalizacién en
la cultura visual. Con el paso del tiempo, se quedé limitado en una pantalla y
continda asi.
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Ademas del propio medio tecnolégico, Val del Omar también puso el punto de
mira en los contenidos mostrados durante las lecciones. Actualmente, gracias a
los proyectores, los ordenadores e Internet, la cantidad de imagenes y de obras
cinematograficas disponibles en el aula es mucho mayor que hace unas décadas
(Marin Viadel et al., 2019).

En relacion a esta idea, es importante recalcar el gran valor que reside en la
propuesta de Val del Omar de emplear estas tecnologias no solo para “enriquecer
la memoria visual” (Val del Omar, 1955b, p. 11), sino para ampliar el vocabulario
visual a través de la creacidn de ‘oraciones graficas’.

Este giro hacia una ensefianza basada en la creacion de imagenes y en la
articulacion de discursos visuales es otra de las ideas claves que, junto a la
importancia de las tecnologias, resultan especialmente interesantes para la
ensefianza de las artes visuales.

La valia de las ideas didacticas de Val del Omar reside en su versatilidad, ya
que sus propuestas pueden ser adaptadas a la actualidad para alcanzar una
alfabetizacion visual y tecnolégica.

Este hecho pone de manifiesto la importancia de hacer un analisis minucioso y
recuperar la esenciade susideas paraimplementarlas conforme a las necesidades
actuales.

En este sentido, la contemporaneidad de las ideas desarrolladas por Val del
Omar hace que encajen a la perfeccion con algunos de los métodos y modelos
educativos que se estan desarrollando en la actualidad como el ‘Tinkering’ o los
programas educativos ‘STEAM’.

A partir de sus propuestas didacticas y desarrollos técnicos, es posible generar
nuevas estrategias de trabajo en las que la creacion visual y artistica a partir
del empleo de las tecnologias disponibles en las aulas, se consiguen gracias a
la creacion de un ambiente propicio para la experimentacion, un espacio en el
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visual culture, its employment has stayed stagnated
in an automated use.

In addition to the technological medium itself, Val
del Omar also focused on the content shown during
lessons. Nowadays, thanks to projectors, computers
and the Internet, the amount of images and
cinematographic works available in the classroom is
much greater than it was a few decades ago (Marin
Viadel et al., 2019).

In relation to this idea, it is important to emphasise
the great value that lies in Val del Omar’s proposal
to use these technologies not only to “enrich the
visual memory” (Val del Omar, 1955, p. 11), but also
to expand the visual vocabulary through the creation
of ‘graphic sentences’

This shift towards teaching based on the creation
of images and the articulation of visual discourses
is another of the crucial ideas that, combined with
the importance of technologies, are particularly
interesting for the teaching of the visual arts.

The value of Val del Omar’s didactic ideas is their
versatility, which means that his proposals can be
adapted to the present day in order to achieve visual
and technological literacy.

This fact shows the importance of making a
meticulous analysis and recovering the essence of
his ideas in order to implement them in accordance
with current requirements.

In this aspect, the modernity of the ideas developed
by Val del Omar makes them fit perfectly with some
of the educational methods and models that are
now being developed, such as ‘Tinkering’ or ‘STEAM’
educational programmes.

Based on their didactic proposals and technical
developments, it is possible to generate new work
strategies, in which visual and artistic creation



based on the use of the technologies available in the
classroom are achieved thanks to the generation of an
appropriate atmosphere for experimentation, a space
in where students and teachers can explore to the
maximum possibilities of the media they dispose of.

With strategies such as these, it is possible for the
receptor of the projected image to recover interest
and enthusiasm. As we have seen in Block I,
contemporary artists are implementing this with
the new artistic manifestations linked to ‘Projection-
Based Augmented Reality’ (PBAR).

This essential idea of surprising, of going beyond and
exploring the possibilities of the medium, of applying
technologies like the ‘magic lantern” and going
beyond the static screen, is what PBAR rescues and
what makes possible to exploit the full artistic and
educational potential of the projected image.

In this sense, the main benefit that can be extracted
from the application of these new forms of expression
linked to PBAR, is the ability to surprise and provoke
an exciting aesthetic experience for the viewer.

Thanks to these qualities, ‘PBAR’ possesses the same
didactic potential that Val del Omar detected in the
cinematographic medium during his experience in
the Pedagogical Missions.

However, we must not lose sight of the great danger
of using these media without judgement: turning the
spectator into a passive consumer of content.

In relation to the visual arts, this is one of the principal
problems currently in force, as the tendency is to
encourage the consumption of visual content based
on automatisms (Marin Viadel, 2019).

In this line, ‘artistic devices aim to solve this lack
of dialogue between the audience and the work
by situating the spectator as both creator and
protagonist at the same time.

que el alumnado y los docentes tienen la oportunidad de explorar al maximo las
posibilidades de los medios que tienen a su disposicion.

Con estrategias como estas, es posible recuperar ese interés y entusiasmo en el
receptor de la imagen proyectada, algo que como se ha visto en el bloque Il, lo
estanimplementado los artistas contemporaneos con las nuevas manifestaciones
artisticas vinculadas a la ‘Projection-Based Augmented Reality’ (PBAR) [Realidad
Aumentada Basada en la Proyeccion].

Esta idea esencial de sorprender, de ir mas alla y explorar las posibilidades del
medio, de aplicar las tecnologias como la ‘linterna magica’ e ir mas alla de la
pantalla estatica es lo que rescata la ‘PBAR’y lo que hace posible que se aproveche
todo el potencial artistico y educativo de la imagen proyectada.

En este sentido, el principal beneficio que puede extraerse de la aplicacion
de estas nuevas formas de expresion vinculadas a la ‘PBAR’ es la habilidad de
sorprender al espectador y de provocarle una experiencia estética emocionante.

Gracias a estas cualidades, la ‘PBAR’ posee el mismo potencial didactico que Val
del Omar detect6 en el soporte cinematografico durante su experiencia en las
Misiones Pedagbgicas.

No obstante, no hay que perderdevista el gran peligro del empleo de estos medios
sin un criterio: convertir al espectador en un consumidor de contenidos pasivo.

En relacion a las artes visuales, este es uno de los principales problemas vigentes
en la actualidad, ya que la tendencia se dirige a fomentar un consumo de
contenidos visuales basados en automatismos (Marin Viadel, 2019).

En esta linea, los ‘dispositivos artisticos’ pretenden solventar esta falta de didlogo
entre el pablico y la obra situando al espectador como creador y a la vez como
protagonista.

Lo realmente interesante de este tipo de creaciones para este estudio es que,
intrinsecamente, los ‘dispositivos artisticos’ son también ‘dispositivos didacticos’
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(Weisser, 2011), ya que el espectador se involucra y aprende del funcionamiento
de la pieza a través de su intervencion.

Si se analiza en profundidad, esta faceta didactica de los ‘dispositivos artisticos’
resulta muy interesante para la ensefianza de las artes visuales. El mismo
procedimiento llevado a cabo porlos artistas para evaluar los medios tecnolégicos
de los que disponen con el fin de acercar la experiencia al espectador, puede
trasladarse a la labor del docente de educacion artistica a la hora de disefiar el
modo en que va a transmitir sus conocimientos al alumnado.

Dicho de otro modo, el educador artistico puede disefiar sus lecciones
atendiendo a los medios tecnolégicos de los que dispone en el aula. Araiz de este
planteamiento, se puede deducir que los docentes tienen a su disposicion los
medios para crear ‘dispositivos artisticos’ basados en la ‘PBAR’, puesto que los
proyectores y los ordenadores son dos de los sistemas que estan presentes en las
aulas para la muestra de contenidos visuales.

En relacion a esta idea, la materia de educacion artistica ofrece un espacio idéneo
para indagar en el uso de estos aparatos, yendo mas alla de las presentaciones
con diapositivas o la muestra de contenidos complementarios al discurso de los
docentes, consiguiendo involucrar al alumnado de forma activa a través de la
creacion de contenidos visuales.

Por este motivo, es conveniente sacar partido a las tecnologias de la proyeccién
presentes en los espacios educativos y de las que aln no se aprovecha todo
su potencial. Gracias a perspectivas metodolégicas como la Investigacion
Educativa Basada en las Artes (ABER) (Barone y Eisner, 1997) y la A/r/tografia
(Irwin et al., 2008), esta forma de concebir las tecnologias de la proyeccion puede
implementarse para alcanzar un propésito educativo.

En esta linea, este estudio acoge estas metodologias y el modo en que los artistas
contemporaneos estan aplicando las tecnologias de la proyeccion con el fin de
crear ‘dispositivos artistico-didacticos’ basados en la ‘PBAR’ para la ensefianza y
el aprendizaje de las artes visuales.
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What is really interesting about this type of creation
for this study is that, intrinsically, ‘artistic devices’
are also ‘didactic devices’ (Weisser, 2011), because
spectators becomes involved and learns about the
functioning of the piece through their intervention.

Analysed in depth, this didactic aspect of ‘art devices’
is very interesting for the teaching of the visual arts.
The same procedure carried out by artists to evaluate
the technologies they have to bring the experience
closer to the viewer, can be transferred to the work of
arts educators to design the way they communicate
their knowledge to their students.

In otherwords, arts educators can design their lessons
according to the technology available to them in the
classroom. Fromthisapproach, it can be deduced that
teachers have at their disposal the means to create
‘artistic devices’ based on ‘PBAR, since projectors and
computers are two of the systems that are present in
classrooms to show visual contents.

In relation to this idea, the subject of art education
offers an ideal space to investigate the use of these
devices, because it is possible to go beyond slide
presentations or the display of complementary
content to the teachers’ discourse. It manages to
involve students actively through the creation of
visual content.

For this reason, it is advisable to take advantage of
the projection technologies present in educational
spaces because their full potential is not yet being
exploited. Thanks to methodological perspectives
such as Arts Based Educational Research (ABER)
(Barone and Eisner, 1997) and A/r/tography (Irwin
et al, 2008), this way of conceiving projection
technologies can be implemented to achieve an
educational purpose.

In this respect, this study considers these
methodologies and the way in which contemporary



artists are applying projection technologies to create
‘PBAR-based art-didactic devices’ for teaching and
learning in the visual arts.

For this reason, in order to find formulas applicable
in exhibition spaces and educational environments,
we have investigated and experimented with the
technologies and software used by the artists to
find formulas applicable in exhibition spaces and
educational environments.

In essence, this design work that has been carried
out to create ‘artistic-educational devices’ follows the
same procedure that Val del Omar proposed: to make
the technological means available to visitors and
students so that they can interact and experiment
with them in order to construct their own experience,
leaving “the way open for each one’s own reaction”
(Val del Omar, 1967, p. 10).

From this perspective, the role of the ‘artistic-
educational devices’ that have been developed in this
study, hasbeen based onthe creation ofenvironments
in which the participation and reflection of the public
and students is stimulated, enabling them to be
autonomous and making them realise that their role
goes beyond the passive consumption of content.

In the exhibition spaces, the ‘artistic-educational
devices’ that have been designed have been aimed at
reinforcing the didactic aspect.

To this end, the intrinsic capacity of the projected
image to capture the spectator’s attention has been
used to generate artistic pieces that offer interactive
and dialogical learning derived from the construction
of the work by the visitor.

The technologies associated with ‘PBAR’, employed
from an A/r/tographic perspective, act as “resources
of direct attention” that make it possible to generate
works in which it is possible to induce the viewer to

Por ello, se ha indagado y experimentado con las tecnologias y programas
informaticos empleados por los artistas, para hallar formulas aplicables en
espacios expositivos y en entornos educativos.

Enesencia, este trabajo de disefio que se ha llevado a cabo para crear ‘dispositivos
artistico-didacticos’ sigue el mismo procedimiento que Val del Omar propuso:
poner a disposicion de los visitantes y los estudiantes los medios tecnolégicos
con el objetivo de que interactlen y experimenten con ellos para ir construyendo
su propia experiencia, dejando “abierto el camino a la reaccién propia de cada
uno” (Val del Omar, 1967b, p. 10).

Desde esta perspectiva, el papel de los ‘dispositivos artistico-didacticos’ que
se han desarrollado en este estudio se ha basado en la creacidon de entornos
en los que se estimula la participacion y la reflexion por parte del pablico y del
alumnado, capacitandolos para que sean auténomos y haciendo que percaten de
que su rol va mas alla del consumo pasivo de contenidos.

En los espacios expositivos, los ‘dispositivos artistico-didacticos’ que se han
disefiado han ido encaminados a reforzar la vertiente didactica.

Para ello, se ha aprovechado la capacidad intrinseca de la imagen proyectada
de captar la atencidn del espectador para generar piezas artisticas que ofrecen
un aprendizaje interactivo y dialégico derivado de la construccion de la obra por
parte del visitante.

Las tecnologias vinculadas a la ‘PBAR’, empleadas desde una perspectiva A/r/
tografica, actian como “recursos de atencidon directa” que permite generar
obras en las que es posible inducir al espectador a “ver y comprender con mayor
claridad” (McLuhan vy Fiore, 1969, p. 68).

Esta idea coincide con el planteamiento de Val del Omar de que la labor del
creador artistico ha de ser “extender la capacidad de los sentidos humanos
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facilitdndoles para percibir una mayor area de sensaciones capaces de emocionar
y conmocionar” (Val del Omar, s. f.-a, p. 5).

Acoger este punto de vista ha dado como lugar la incorporacién de herramientas
de sensibilizacion estética en el espacio expositivo, sistemas que parten de la
creacion artistica para hacer descubrir al pablico una nueva forma de percibir la
realidad, invitandolo aconocerlo que le es cotidiano de unaforma completamente
diferente.

Esta perspectiva didactica hace que el publico perciba el espacio expositivo
como un lugar para la creacion y la experimentacion, en el que su rol pasa de
consumidor pasivo a creador activo de su propio aprendizaje.

De este modo, a través de estos ‘dispositivos artistico-didacticos’, ha sido posible
enfatizar la relacion del publico con la obra de arte atendiendo a un perfil de
visitante mas contemporaneo, persiguiendo una “emancipacion del espectador”
(2010) que haga que alcance una “comprension constructiva”(Kwastek, 2013, p.
261) tanto de la obra artistica como de la importancia de sus aportaciones en
relacion a la misma.

En los espacios educativos, por el contrario, los ‘dispositivos artistico-didacticos’
que se han disefiado han ido encaminados a reforzar la vertiente artistica.

Mediante el empleo de los medios visuales de los que se dispone en las aulas
pueden generarse propuestas artistico-didacticas con las que los estudiantes
tomen conciencia de sus capacidades expresivas y creativas (Arnheim, 2006, p.
460), lo que les permite buscar respuestas a planteamientos visuales que no se
les han esbozado previamente, sino que son descubiertos por ellos mismos.

Este hecho también se relaciona con el papel del docente como ‘emancipador’
artistico e intelectual (Ranciere, 2010). Al actuar como guia durante el proceso de
aprendizaje, el alumnado puede descubrir por si mismo soluciones y resultados
imposibles de predecir.
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“see and understand more clearly” (McLuhan and
Fiore, 1969, p. 68).

This idea coincides with Val del Omar’s view that
the task of the artistic creator must be “to extend
the capacity of the human senses by enabling them
to perceive a wider range of sensations capable of
moving and moving” (Val del Omar, n.d., p. 5).

This point of view has led to the incorporation of
aesthetic sensitivity tools in the exhibition space,
systems that start from artistic creation to make
the public discover a new way of perceiving reality,
invitingthem to discover the everydayin a completely
different way.

This didactic perspective makes the public perceive
the exhibition space as a place for creation and
experimentation, in which their role changes from
passive consumer to active creator of their own
learning.

In that way, through these ‘artistic-didactic devices,
it has been possible to emphasise the relationship
between the public and the work of art, attending
to a more contemporary visitor profile, pursuing
an “emancipation of the spectator” (2010) that
makes them reach a “constructive understanding”
(Kwastek, 2013, p. 261) of both the work of art and
the importance of their contributions in relation to it.

Ineducational spaces, on the other hand, the ‘artistic-
didactic devices’ designed have been focused on
reinforcing the artistic aspect.

By using the visual media available in the classroom,
artistic-educational proposals could be generated
in order to allow students to become aware of their
expressive and creative capacities (Arnheim, 2006,
p. 460). This permits them to find answers to visual
approaches that have not been previously described
to them, these solutions are discovered by them.



This fact also relates to the role of the teacher as
an artistic and intellectual ‘emancipator’ (Ranciere,
2010). By acting as a guide during the learning
process, students are able to discover for themselves
solutions and results that are imposible to predict.

Through the implementation of real practices, it is
possible to involve students in the creation of artistic
projects by transforming the educational space into
a visual experimentation laboratory with image
technologies, following the procedure proposed by
Val del Omar.

To this purpose, projection technologies have been
considered in this study as the main “educational
tools for live experimentation” (Val del Omar, 1972),
due to their potential to introduce visual contents
made by the students and teachers themselves.
This learning based on direct experimentation with
the technologies linked to ‘PBAR’ has proved highly
beneficial in raising pupils’ sensitivity about the
creative and aesthetic potential of these media,
bringing them closer to an understanding of the
creative processes involved in contemporary art.

Inboth exhibition and educational contexts, the major
benefits of working on the basis of the construction of
these ‘artistic-didactic devices” have been two:

The first is their effectiveness in transmitting one’s
own experiences to other people, awakening their
interest in learning and discovering for themselves.
The second is the infinite number of possibilities and
combinations that are available in designing these
devices.

In this study, we have only made an approximation to
some of the many experiences that could be achieved
from the equation

‘Val del Omar’s didactic ideas’ + ‘PBAR’.

A través de la realizacion de practicas reales, es posible involucrar al alumnado
en la creacidon de proyectos artisticos mediante la transformacion del espacio
educativo en un laboratorio de experimentacion visual con las tecnologias de la
imagen, siguiendo el procedimiento propuesto por Val del Omar.

Paraello, en este estudio se han considerado a las tecnologias de proyeccién como
principales “instrumentos educativos para experimentaren directo” (Valdel Omar,
1972), por su potencial para introducir contenidos visuales hechos por el propio
alumnado y profesorado. Este aprendizaje basado en la experimentacion directa
con las tecnologias vinculadas a la ‘PBAR’ ha resultado altamente beneficioso
para sensibilizar al alumnado acerca del potencial creativo y estético de estos
medios, acercandolo a una comprension de los procesos creativos propios del
arte contemporaneo.

En ambos contextos, tanto el expositivo como el educativo, los principales
beneficios de trabajar a partir de la construccion de estos ‘dispositivos artistico-
didacticos’ han sido dos.

El primero es la eficacia con la que se transmiten las experiencias propias a otras
personas, despertando su interés por aprender y descubrir por si mismos.

Elsegundo es la infinidad de posibilidades y combinaciones que se presentan ala

hora de disefiar estos dispositivos.

En este estudio, solo se ha hecho una aproximacion a algunas de las muchas

experiencias que se pueden alcanzar a partir de la de la ecuacion

‘ideas didacticas de Val del Omar’ + ‘PBAR..
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Autora (2021). Conclusién visual compuesto por
dos fotografias de la autora (2013, 2020).

Author (2021). Visual conclusion composed of
two pictures from the author(2013, 2020).
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Autora (2016). Archivo referencial.
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