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Resumen

Se plantean una serie de reflexiones en torno a un proyecto de investigacion-creacion que
explora la produccion artistica de visualizaciones a partir del registro experimental de la
mirada frente a imagenes en movimiento. De esta manera, se relacionan elementos
cientifico-tecnoldgicos de medicion de la mirada con aspectos del lenguaje audiovisual y de

la produccion artistica electrénica.

Las miradas se registran con un dispositivo de seguimiento ocular de alta resolucién (eye
tracker) aunque sus datos no son el objetivo final del presente analisis, sino parte

fundamental de un proceso de creacion de imagenes.

Las composiciones visuales creadas por software a partir de los recorridos oculares exhiben

los aspectos activos y creativos involucrados en el proceso de mirar.

Una mirada, de una mirada, de una mirada. El creador de las imagenes aporta la primera, la
persona que las contempla mientras se registran los movimientos de sus ojos, la segunda, y

por ultimo, la de los espectadores de las visualizaciones resultantes.

Al visualizar la mirada de cada espectador se rescata la experiencia singular ante esas
imagenes. La relacion unica entre el espectador y las escenas observadas que se

materializa finalmente en una exploracion estética.
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Introduccion

La posibilidad de registrar la mirada en el tiempo y con mucha precisién ante imagenes en
movimiento abre nuevas perspectivas en torno a teorias de composicion visual, teoria del
cine, relacion espectador-obra y la percepcion visual en general. Inaugurando, ademas,
nuevos campos de saber especificos como la teoria filmica cognitiva (Shimamura, 2013;
Smith, 2014), que intenta comprender los procesos cognitivos al ver un film. Estableciendo
relaciones entre las intenciones y decisiones del realizador con el campo de la psicologia

empirica y la neurociencia.

El proyecto que aqui describimos puede ser objeto de reflexién segun esta teoria filmica
cognitiva al presentar la posibilidad de creacién artistica a partir de la mirada. Es posible
analizar las implicancias en torno al montaje, encuadre y lenguaje audiovisual, tanto en la
manera en que son observadas en los experimentos, asi como el funcionamiento de estos
mismos elementos en las nuevas visualizaciones producidas. Y por otro lado, de acuerdo a
la creacidn artistica algoritmica dentro del concepto de cine generativo (Grba, 2017) o de la

estética de visualizacion de datos (Gaviria, 2008, Manovich, 2002).

Las secuencias utilizadas para los experimentos de observacion del proyecto han sido
seleccionadas por su interés narrativo, simbdlico, histérico o visual, como la célebre escena
de la ducha de Psicosis (1960) de Alfred Hitchcock, o la batalla del hielo de Alexander
Nevsky (1938) de Sergei Eisenstein. En algunos casos se han elegido por la ausencia de
una narrativa explicita y una composicién deliberada para estimular una vision mas libre,
aunque siempre en torno a algun valor simbdlico y/o visual. Por ejemplo trabajando con
registros de la Plaza de Mayo de la Ciudad de Buenos Aires, espacio publico simbdlico en la

historia social y politica de la Argentina.

La mirada aparece materializada en dos instancias sucesivas: la del realizador plasmada en
las imagenes en movimiento a observar, en primer lugar, y luego la del espectador sobre
esas imagenes registrada mediante el seguimiento de ojos (eye tracking). La relacion entre
ambas instancias servira de base para la creacidon de nuevas imagenes. Con esos datos
registrados se producen composiciones visuales dinamicas que vinculan las imagenes
originales y el registro de la mirada sobre las mismas. La “lectura” de la imagen en
movimiento de distintos observadores son parte de la composicion de imagenes (en
movimiento o fijas) presentadas como una visualizacién de datos con fines artisticos, que a

su vez seran objeto de una nueva mirada por parte del espectador de la obra.



La mirada activa y creadora define una nueva manera de observar las imagenes, dando

lugar a que el espectador pueda verlas a través de la mirada de otro.

La mirada

“Solo vemos aquello que miramos. Y mirar es un acto de eleccién”, dice John Berger (2016).
Pero ¢ por qué elegimos ver algo en lugar de otra cosa? ;Qué hace que observemos un
elemento antes que otro? A lo que el mismo autor propone: “lo que sabemos o lo que
creemos afecta a como vemos las cosas.” Cada mirada es Unica. La experiencia de cada
sujeto con una obra también. La primera eleccién de qué y cémo mirar es la del que

produce la imagen. Y como su reflejo, en segundo término, la del espectador ante ella.

Por lo tanto, si una imagen “incorpora un modo de ver”, como puede ser la de un pintor, un
fotégrafo, un cineasta, o un creador de imagenes cualquiera, “nuestra percepcion o

apreciacion [...] depende de nuestro propio modo de ver.” (Berger, 2016)

El proyecto articula estos dos modos de ver al vincular las imagenes seleccionadas para los
experimentos (que incluyen una mirada), con las formas singulares de observacién de cada

individuo a través del recorrido Unico y visible de su mirada.

La vision humana es un proceso activo en el que el espectador continuamente busca la
informacion visual relevante de una escena. La intencionalidad y finalidad de la misma es lo

que define la mirada (Aumont, 1996).

Lo relevante para una persona puede ser diferente para otra, y en cualquiera de los casos
los motivos por los que resulta mas significativo pueden ser de diverso tipo. Aquello que
Roland Barthes (2006) senalé como punctum en una fotografia y que viene a perturbar el
studium, si lo analizamos mas alla de cuestiones perceptivas fisioldgicas. A pesar de que,
tal como aclara Barthes, la “continua voracidad” del cine produce un tipo de relacion con el

espectador diferente a la de la fotografia.

En el campo del arte visual la disposicion de la informaciéon relevante, asi como las
relaciones y distancias entre elementos, limites del cuadro, uso del color, etc., forman parte
de los criterios de composicién de una imagen. Si lo analizamos segun el concepto de
diagrama de Deleuze (2007), en el caso de la pintura hay un rol fundamental del pintor para

dar lugar a un germen dentro del caos modulando la luz y el color. A lo que se puede sumar,



siguiendo al mismo autor (Deleuze, 2005), lo que sucede en la imagen-movimiento con los
conceptos de encuadre como sistema relativamente cerrado, el plano como el corte movil
de una duracién, y el montaje en tanto composicién y disposicion de las imagenes

movimiento.

Los criterios de composicion pictérica que luego se extendieron (y redefinieron) en la
fotografia y el cine responden a estilos personales y de épocas o a una funcion utilitaria
para destacar el contenido de una imagen afectando, en definitiva, la mirada del espectador.
La relacion inevitable -dentro de las artes visuales- entre la percepcion visual de quien mira
y la obra ha sido objeto de elucubraciones. El creador de la imagen intuye la manera en la
que su produccién sera asimilada visualmente a través de la organizacion de sus
componentes, en particular si conoce la cultura visual del que la observara. Intenta conducir
la mirada imaginada del espectador basandose en una sospecha. Esto es muy claro en el

anadlisis de Eisenstein (1986) sobre la escena de Alexander Nevsky (1938).

Los rostros y dentro de ellos los ojos y boca son en general nuestro principal foco de
atencion, que como un reflejo de comunicacién humana, en el campo de la imagen nos
permite comprender rapidamente el sentimiento de la escena y sus protagonistas. En el
caso de las escenas dinamicas, como fragmentos de films, se suman otros elementos que
dirigen la mirada como la inclusion sorpresiva de algun elemento en el cuadro o con un
movimiento significativo (Treuting, 2006). Cabe mencionar que la percepcién también difiere
en tanto simultaneidad de elementos en juego afectando la percepcion general por
comparacion (Aumont, 1992). Estos reflejos son propios de nuestro sistema de percepcion y

por lo tanto enddgenos, inconscientes.

Estos aspectos son analizados en trabajos de neurociencia y la psicologia cognitiva bajo el
término de saliencia visual (Smith, 2013), aunque el presente proyecto no pretende
abordarlos explicitamente en las visualizaciones. Es decir, no se busca comprender los
motivos por los que un espectador detuvo su atencién en algun punto de la imagen, sino

registrar simplemente su recorrido ocular como base para una posterior visualizacion.

Cabe mencionar que a diferencia de las representaciones habituales del registro de miradas
sobre una imagen por medio de heatmaps (representando el promedio de multiples miradas
mediante color) las visualizaciones, en este caso, responden a la intencion de no perder el

caracter singular de cada mirada individual.



Registro de la mirada

Los sistemas para el seguimiento de ojos tienen como antecedente las observaciones de
Miiller (1826a, 1826b) y Louis Emile Javal (1878, 1879), entre otros (Wade (2005, 2010),
Torcal Caro (2012)). Javal, por ejemplo, hizo énfasis en que los movimientos oculares
durante la lectura de textos no eran fluidos y lineales sino que se componian de fijaciones y
sacadas. Pequenas detenciones sobre algunos puntos durante la lectura, intercalados con
saltos rapidos. Estas investigaciones se realizaban con observaciones a simple vista o

técnicas intrusivas, como la de Edmund Huey, los cuales no permitian mucha precision.

Fig. 1. Registro de la mirada sobre una imagen fija, Alfred Yarbus (1967)

La oportunidad de registrar los movimientos oculares con mayor definicion viene de la mano
de implementaciones tecnoldégicas como el uso de camaras que capten en soporte filmico el
reflejo de una luz en la cérnea del ojo (Buswell, 1935) o un instrumento (photo-kymograph)
que registre graficamente las variaciones en el tiempo como el caso de Alfred Yarbus
(1967).

En la actualidad, los eye frackers de alta resolucién, como el que se utiliza en este proyecto
[Fig. 2], poseen una camara especial para registrar la actividad ocular de ambos ojos
mientras la persona visualiza imagenes de video. Utilizan técnicas épticas de medicion que
localizan por contraste el centro de la pupila iluminando los ojos con luz infrarroja para
lograr una reflexién en la cérnea. El vector formado entre estos dos puntos permite calcular
el centro de atencion de la mirada después de una simple calibracién individual. Por lo tanto

resulta en una técnica sumamente precisa y poco invasiva para efectuar los experimentos.



Los estudios mencionados son en relacion a la contemplacién de imagenes fijas y no en
movimiento como en el presente proyecto. La posibilidad de medir experimentalmente con
un dispositivo de seguimiento ocular los patrones de atencion visual durante la
contemplacion de escenas dinamicas genera una mayor cantidad de datos mas debido a su

naturaleza dinamica.

Fig. 2. Experimento de seguimiento ocular con el equipo Eye Link 1000 Plus de SR Research (de hasta 1000

muestras por segundo), Laboratorio de Arte Electronico e Inteligencia Atrtifical UNTREF.

Produccién artistica con eye tracking

Los dispositivos de seguimiento de ojos se utilizan en el campo de la neurociencia,
psicologia, medicina, desarrollos militares, disefio de interfaces y el analisis de estrategias
visuales en marketing, entre otros. Como se puede apreciar, por ejemplo, en el film de
Harun Farocki The Creators of Shopping Worlds (2001) donde el registro de la mirada sirve
para determinar la ubicacién mas conveniente de productos en espacios de consumo como
shoppings, supermercados y tiendas de compras. Sin embargo, no es frecuente encontrar

esta tecnologia en el campo de produccion artistica.

La distancia critica sobre la construccién de las imagenes que plantea Farocki a lo largo de
varios de sus films y en particular sobre la intermediacién técnica que opera en ellas en

funcién del poder militar, del control o el consumo es lo que lleva a Didi-Huberman (2013) a

! Para facilitar los experimentos y el manejo de los datos generados por el eye tracker, ya que son
muy extensos, se desarrollaron dos programas: Eyelink Experiment y EyelLink Data Parser. Mas
informacion técnica sobre el proyecto en el sitio web: http://mirada-tiempo-accion.surwww.com/



plantear que “todas las imagenes del mundo son el resultado de una manipulaciéon” y que
frente a cada imagen, lo que deberiamos preguntarnos es “‘como (nos) mira”. En esta
relacion de interpelacion que surge entre las imagenes y el observador es donde la
produccion artistica electrénica puede aprovechar la informacion que le brinda el eye

tracker.

El contacto visual y el vinculo que se construye entre la imagen y quien la observa es el eje
de una de las primeras obras artisticas que incluyé un sistema de seguimiento ocular. De-
Viewer (1992) de ART+COM consiste en una pantalla electronica con la imagen de
Muchacho sosteniendo un dibujo infantil (1515) del pintor italiano Giovanni Francesco
Caroto que se ve modificada en tiempo real a medida que la mirada del espectador recorre

la imagen.

Otro de los abordajes artisticos utilizando el eye tracker ha sido la exploraciéon de la
posibilidad de dibujar con la mirada. La serie Eye drawings (1992-94) de Jochem Hendricks
son el resultado del registro en el tiempo de la posicion de sus ojos frente a distintas

imagenes u objetos.

En la Argentina, Mariano Sardon en colaboraciéon con Mariano Sigman vienen trabajando
desde el 2011 con diferentes obras que se basan en el seguimiento ocular. Como por
ejemplo The Wall of Gazes (2011) una instalacién que incluye varias pantallas donde
retratos fotograficos se van revelando a medida que los datos de multiples miradas sobre

esa imagen producen trazos.

Visualizacién de datos como practica artistica

El resultado del procesamiento de datos obtenidos por el eye tracker resulta en una
visualizacién en forma de video o imagenes fijas. Estas visualizaciones se pueden conectar,
por un lado, con una linea de produccion artistica conocida como info-aesthetics, data
aesthetic, data visualization o visualization art (Manovich, 2002; Gaviria, 2008) y por otro,

con la tradicion del cine, el video y la fotografia.

El campo de la visualizacion de datos investiga la creacion y el analisis de representaciones
visuales de la informacion. Considerada por Lev Manovich (2002) como una de las nuevas
formas culturales que son producidas gracias a la computacion. Un conjunto de datos, que

en principio se presentan como abstractos y sin estructura aparente, se transforma en una



representaciéon grafica que pone de relieve y facilita la comprension de las relaciones
presentes entre esos datos. La visualizacion de datos es una herramienta habitual en la
investigacion cientifica y en otras disciplinas como el disefno grafico, pero en este caso es

explorado desde la experimentacién artistica.

En la primera década de este siglo muchos artistas han sumado la visualizacién de datos
como un nuevo elemento de creacidén artistica. Valiéndose de tecnologias electrénicas
digitales se crean representaciones de datos con fines estéticos. El proyecto se ubica en
una linea de creacion afin, que indaga la mirada en una escena dinamica. El aspecto
temporal propio del desarrollo de la escena y su relacién con la temporalidad del recorrido

de la mirada es el eje principal de experimentacion y produccion de visualizaciones.

En este sentido las visualizaciones de datos se conciben como procesos y materializaciones
de exploracidon estética, vinculados intimamente con las tecnologias involucradas para su
realizacién. El proyecto apunta hacia una reflexion sobre la experiencia de la percepcién
visual en relacibn con el tiempo de una accibn o narracion, y la creacion de

representaciones que pongan de relieve diversas manifestaciones de esa experiencia.

Composiciones con la mirada

La serie de composiciones que se produjeron en el proyecto (consideradas work in
progress) difiere de las visualizaciones de otras investigaciones, por ejemplo aquellas de
caracter cientifico, que se proponen describir la percepcion visual promedio ante diversas
imagenes o tareas de ver. La intencion es que cada una de las miradas involucradas en las
composiciones mantenga su particularidad, mostrandolas individualmente en lugar de

promediarlas.

Por otro lado, en la mayoria de las composiciones del proyecto se utilizan fragmentos de
films con relevancia histérica o de prestigio para la Historia del Cine y del Arte. Los cuales
poseen una riqueza visual y de montaje que potencian las observaciones y que se
conectan, a su vez, con la corriente audiovisual denominada found footage (Wees, 1998;
Weinrichter, 2009) en tanto practica artistica de resignificacién y apropiacién, al ser incluidas

y procesadas en las visualizaciones generadas por software.



Las estrategias de composicién utilizadas son las de trazas, microencuadres y ampliaciones
con la intencién de remarcar la singularidad de la mirada y proponer nuevos mecanismos de

encuadre y montaje generados algoritmicamente.

Las trazas se corresponden con una marca grafica que da cuenta del recorrido de cada ojo.
Se trata de una manera de visualizar la mirada que posee multiples antecedentes (Buswell,
1935; Yarbus, 1967), aunque en este caso son trazas dinamicas que fluctian a lo largo del
tiempo. Los microencuadres son recortes de la imagen (en general rectangulares) centrados
en el punto de atencion de la mirada en determinado instante. Por ultimo, las ampliaciones
son zonas de la imagen que se agrandan a pantalla completa teniendo siempre como centro

de la imagen el punto de atencion del observador en ese momento.

Alexander Nevsky - La batalla del hielo

Fig. 3 Fotogramas seleccionados de la composicién a partir de la escena de Alexander Nevsky (1938) 2

La escena de La Batalla del Hielo del film Alexander Nevsky (1938) de Sergei Eisenstein
resulta interesante para trabajar ya que el propio realizador escribié sobre la relacion de los
encuadres, el montaje y la musica con el supuesto recorrido que tendria la mirada del
espectador (Eisenstein, 1986). Por esta razéon ya fue motivo de analisis en otras
investigaciones similares, como la de Tim Smith (2014). Tanto en esa investigacion como en
los experimentos que se hicieron durante el presente proyecto se verificd que la hipétesis de

Eisenstein en cuanto al recorrido de la mirada era, en la mayoria de la escena, acertada. A

2 Video completo de la composicién en http://mirada-tiempo-accion.surwww.com/composiciones.html



pesar de constatarse que la musica no posee tanta incidencia sobre el trayecto de lectura

de la imagen como Eisenstein imaginaba.

En este caso la mirada se visualiza sobre la escena con una linea azul y otra roja para cada
uno de los 0jos. Segun el tipo de composicion que denominamos trazas. El registro de la
mirada se observa a medida que transcurre la escena logrando cautivar por la relacion
simple y explicita que se da entre ambas. Ademas, se puede notar claramente la actividad
permanente de la mirada, su interés en los rostros (particularmente sobre los ojos y la boca)

y como la composicién de la imagen dirige su recorrido.

Psicosis - La escena de la ducha

Psicosis (1960) de Alfred Hitchcock probablemente sea una de las peliculas mas
resignificadas por artistas contemporaneos. Douglas Gordon, Jim Campbell, Palle Torsson,

Martin Arnold, Steven Soderbergh y por supuesto Gus Van Sant, son algunos de ellos.

A pesar de haber realizado diversos abordajes de composiciones sobre esta escena,
mencionaremos simplemente uno de ellos a modo de ejemplo. Se trata del proceso de
visualizacién que definimos como microencuadres y que se traduce en observar la escena a
medida que surgen y desaparecen re-encuadres segun las zonas donde el observador que

participd del registro de su mirada estaba dirigiendo su atencion.

Fig. 4 Fotogramas seleccionados de la composicion a partir de la escena de Psicosis (1960) 3

% Video completo de la composicién en http://mirada-tiempo-accion.surwww.com/composiciones.html
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Por momentos la mirada activa recorre diferentes areas de la imagen haciendo visible la
mayor parte de la escena original, pero frente a las acciones mas rapidas o las imagenes
mas fuertes a nivel compositivo solo queda en la visualizacién un microencuadre central que

acentua la intensa relacién entre el observador y la imagen.

Plaza de Mayo (Ciudad de Buenos Aires)

Con el fin de experimentar con otro tipo de contenido audiovisual se realizd un registro en
video de la Plaza de Mayo de la Ciudad de Buenos Aires sin ninguna intencionalidad
narrativa explicita. Se trata de un plano general lo suficientemente amplio como para captar
varios elementos en simultaneo (personas, autos, arboles) pero que permite, a su vez,

identificar algunas situaciones y personajes en particular.

El encuadre es fijo y se trata de un unico plano. Al no existir montaje de diferentes planos ni
movimientos de camara la atencion visual puede desviarse libremente (free viewing) sin

verse afectada directamente por un direccionamiento de la imagen original.

Fig. 5. Fotogramas seleccionados de la composicion a partir del registro de Plaza de Mayo (CABA, Argentina) 4

En esta visualizacion se propone trabajar con ftres registros de observacion
correspondientes a diferentes personas y mostrarlos de manera simultanea. Cada uno de
estos recorridos conserva su unicidad al asignarsele un color primario de luz (rojo, azul o
verde) mediante un filtro de procesamiento de imagen. El modo de composicion de
microencuadres en este caso funciona de manera aditiva cromatica, dado que en las zonas
donde se superponen se observa el resultado de la combinatoria de color correspondiente

hasta llegar al blanco cuando se superponen las tres miradas.

Conclusion

* Obra exhibida en la Bienal de Arte Digital “The Wrong” de 2017. Disponible en
http://www.displacements.net/
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Se presentan una serie de reflexiones a partir de exploraciones artisticas motivadas por la
posibilidad de registrar la mirada con imagenes en movimiento mediante el dispositivo
técnico eye-tracker. Las visualizaciones de datos con fines estéticos basados en la
informacion de los experimentos de observacion no solo pueden ser entendidos como
produccion artistica, sino también resultan una forma de dar cuenta del proceso dinamico y

activo de la mirada.

Algunas de estas reflexiones pueden enmarcarse dentro del campo de la teoria filmica
cognitiva al combinar elementos del lenguaje audiovisual como el encuadre, plano vy
montaje con aspectos de procesos algoritmicos generativos por software. Que se vinculan,
a su vez, con practicas de apropiacion y resignificaciéon del arte contemporaneo, cine

generativo y arte electronico.

Mediante los procedimientos de composicion de trazas, microencuadres y ampliaciones se

produce una manera de observar las imagenes a través de la mirada de otro.

En el proceso continuo de fragmentacion y reconstruccion de la imagen original segun el
movimiento ocular registrado se da cuenta, de forma expresiva, del vinculo entre
observador e imagen. Se trata de un montaje visual creado por un modo de ver. Una

experiencia artistica singular producida al hacer visible la mirada.
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