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RESUMEN
“Nuevas Lecturas Coloniales” es una investigación que aborda 
la problemática de los nuevos formatos de la imagen digital y 
su funcionamiento como mediadores para el desarrollo de las 
nuevas estéticas coloniales existentes en el capitalismo cogni-
tivo. Este trabajo se enfoca principalmente en la cuestión de la 
traducción de lo real a lo virtual (IRL- URL), trabajando desde 
perspectivas post-decoloniales, siendo consciente de la rela-
ción que existe entre las prácticas visuales y las estructuras de 
poder surgidas en el sistema del mundo-moderno.

Palabras claves: decolonialidad, mirada, tecnología, imagen
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“El conocimiento es un instrumento 
imperial de colonización, una de las 
tareas 
urgentes que tenemos por delante es 
descolonizar el conocimiento”
Walter D. Mignolo (2010).1

1      (Mignolo,2010, p.13)
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            Este Trabajo de Fin de Grado constituye 
un espacio de recopilación y reflexión sobre 
la práctica artística que he realizado entre los 
años 2017 y 2021 en La Facultad de Bellas 
Artes -Itinerario de Proyectos Transdisciplina-
res- de La Universidad de la Laguna. 
Conscientes de nuestra inmersión en el con-
texto postmoderno, señalar las fracturas del 
sistema-mundo moderno es lo que conecta 
las investigaciones aquí presentes. Traba-
jando desde perspectivas decoloniales de las 
nuevas formas de la imagen, de su lectura, y 
de la traducción estos. 
Se parte de una inconformidad programática 
frente a la siempre presente dominación cul-
tural europea, en tanto que esta se construye 
propiamente como tal en su encuentro con 
otras culturas, y funda el marco colonialismo/
capitalismo/ modernidad que ha determinado 
las relaciones interculturales hasta el presen-
te. Con la idea de generar discursos artísticos 
que aborden las influencias coloniales en la 
producción de imaginarios, sobre todo dentro 
de las recientes formas de circulación de las 
imágenes.  
Para entrar en contexto es necesario seña-
lar como comienza la dominación cultural por 
parte de Europa. Hecho que comenzó junto a 
“una sistemática represión –tal y como argu-
menta Aníbal Quijano– no solo de específicas 
creencias, ideas, imágenes, símbolos, cono-
cimientos que no sirvieran para la domina-
ción colonial global. La represión recayó, ante 
todo, sobre los modos de conocer, de produ-
cir conocimiento, perspectivas, imágenes y 
sistemas de imágenes, símbolos, modos de 
significación; sobre los recursos, patrones e 
instrumentos de expresión formalizada y ob-
jetivada, intelectual, y visual”. (2014: p 60) 
para terminar siendo expandida y entendida 
como aspiración, en una forma de participa-
ción en el poder colonial, como un supuesto 
acceso –y con ello legitimar a pesar de sí mis-
mos– a la estructura jerárquica impuesta por 
este mismo marco de dominación. 
Actualmente los dispositivos audiovisuales y 

las tecnologías de la imagen se han conver-
tido en un medio de actualización de la colo-
nialidad de la mirada; tras una reconceptuali-
zación de las tecnologías coloniales en la era 
de la reproductibilidad técnica de la imagen. 
Según Walter D. Mignolo en el presente se 
promueven estas prácticas a través de me-
dios de comunicación y el neoliberalismo 
como paquete de viaje a la tierra prometida 
de la felicidad. Un paraíso que cuando ya no 
puedes comprar la tierra porque es limitada 
y no producible o monopolizada por quienes 
tienen la concentración de las riquezas, se 
puede comprar la tierra virtual. (2014: p15) 
Todos estos procesos de colonización digi-
tal responden a ciertas políticas neolibera-
les y al deseo de traducción que se produce 
al transcribir de lo real a lo virtual. Las TIC 
(tecnologías de la información y la comunica-
ción) forman parte de las nuevas políticas de 
traducción del otro, así como de la relación 
existente entre tecnología, discurso, práctica 
y sujetos asociados a las imágenes.
¿De qué manera puede la virtualización/auto-
matización de la imagen responder a un pen-
samiento no europeo y no moderno?
El eurocentrismo y el poder colonial a ojos de 
Yuk Hui, solo sobreviven porque se realizan 
desde las nuevas tecnologías (se incrusta en 
su código), como podría ser en el diseño de 
bases de datos y algoritmos, en formas de 
participación y las definiciones de usuarios. 
El capitalismo ha evolucionado invirtiendo en 
maquinaria, actualizándose constantemente 
al ritmo del proceso tecnológico y creando 
nuevos dispositivos. (2020: p.14)
Desde el pensamiento teórico-colonial se 
plantean dos métodos para separarse de la 
razón colonial, por un lado, un desprendi-
miento de epistemologías occidentales y por 
otro lado una apertura a un pensamiento otro, 
generando una nueva forma de pensar desde 
la pluralidad. «El giro decolonial es la aper-
tura y libertad del pensamiento y de formas 
de vida-otras (economías-otras, teorías polí-
ticas-otras); la limpieza de la colonialidad del 

ser y del saber; el desprendimiento de la 
retórica de la modernidad y de su imagi-
nario imperial» (2005: p.29). 
Es necesario un pensamiento decolo-
nial en el análisis de los dispositivos re-
lacionados con la producción de discur-
sos, separándolos de las teorías del arte 
construidas desde la razón euro-centris-
ta, abriéndonos a “culturas visuales-otras 
y tecnologías de la imagen-otra’’.
Todas estas cuestiones se integran en mi 
obra trabajando desde la relación que tie-
nen los procesos de virtualización de la 
imagen con las características coloniales 
de la misma. Desde cuestiones como: la 
mirada, los nuevos formatos y los proce-
sos de traducción y lenguaje dentro de 
las redes.

Fig. 1 Imagen extraída de algo.algo bot
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ARQUITECTURA DE CÓDIGO ABIERTO

“Arquitectura de código abierto” es una instalación realizada en el año 2020. En ella 
se propone una reflexión en torno a la arquitectura y paisaje mediados por lo digital.
 
En este proyecto se convocan y cristalizan cuestiones sobre el territorio a través de 
un análisis de lo ornamental en softwares de mapeos como el Google Street View. 
Opera a modo de reflexión crítica en torno a la mediación digital del territorio. Esta 
línea de investigación parte de una navegación por el repositorio de imágenes de 
Google Street View para trabajar con elementos ornamentales. Se hace un análisis 
del modo de operar de los softwares de mapeos, su trasfondo colonial, y el deseo de 
traducir la imagen. 
La arquitectura de las Islas Canarias tiene sus orígenes en la etapa de la primera 
colonización de los archipiélagos. Los elementos más significativos son la variedad 
de ornamentos que la componen, debido a las heterogéneas influencias externas, 
que han provocado un intercambio cultural que terminó creando una variedad difusa 
en estilos y materiales. Si es cierto que muchas representaciones no son necesarias 
para el soporte de la construcción, los elementos arquitectónicos que quedan a la vis-
ta son susceptibles a ser decorados posteriormente para convertirse en ornamentos. 
Terminando por crear un paisaje arquitectónico cambiante que a la vez es represen-
tativo.
  
Las nuevas formas de cartografía (Google Street View, Google Maps) han creado un 
nuevo prototipo arquitectónico. La distorsión que forman las herramientas de fotogra-
fiado en 360º de los vehículos de Street View han establecido una fragmentación de 
la arquitectura y formando paisajes de distorsiones visuales, errores y glitches que 
modifican el espacio representado. Convirtiendo al paisaje digital en un elemento 
único.  
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Fig 2. Imagen extraída de Google Street View para la pieza “Arquitectura de código abierto”

Fig 3. Coche de Stret View con el que generan las fotografías. 
Fuente: https://www.androidsis.com/quieres-saber-si-el-coche-
de-google-street-view-pasara-por-tu-ciudad/

https://www.androidsis.com/quieres-saber-si-el-coche-de-google-street-view-pasara-por-tu-ciudad/
https://www.androidsis.com/quieres-saber-si-el-coche-de-google-street-view-pasara-por-tu-ciudad/
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La pieza está formada por una selección de fotografías extraídas de 
Google Street View que se condensan en una web interactiva, permite 
crear un archivo de errores visuales de ornamentos arquitectónicos de 
la arquitectura de Santa Cruz de Tenerife junto a impresiones tomadas 
de estos ornamentos con la ayuda de perfiladores de ángulos. Junto a 
una fotografía impresa de estos errores digitales. La instalación se hizo 
durante los tiempos Covid-19 por lo que tanto su realización como su 
montaje acontecieron en el salón de la casa en la que residía en ese 
momento.

Fig 5. Vista de la Instalación Arquitectura de código Abierto

Fig 4. Perfilador de ángulo. Fuente: https://www.
leroymerlin.es/fp/19406380/medidor-de-contornos-wol-
fcraft-de-130-mm

Fuente: https://www.leroymerlin.es/fp/19406380/medidor-de-contornos-wolfcraft-de-130-mm
Fuente: https://www.leroymerlin.es/fp/19406380/medidor-de-contornos-wolfcraft-de-130-mm
Fuente: https://www.leroymerlin.es/fp/19406380/medidor-de-contornos-wolfcraft-de-130-mm
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Yosi Negrin, es un artista canario que 
ha trabajado en estas cuestiones, en 
su caso en “Chromatrope” (2019) don-
de creó un dispositivo de fotografiado 
360º, donde pretendía comprender a 
través de un prototipo arquitectónico 
el funcionamiento de la imagen arqui-
tectónica contemporánea.

Fig. 6-7 Dispositivo de fotografiado 360º creado por Josi Negrin para la 
pieza Chromatrope (2019) parte de su tesis The New digital landscape . 
Fuente: https://yosinegrin.xyz/chromatropo

https://yosinegrin.xyz/chromatropo
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¿Hasta qué punto es real un territorio virtual que no tiene correspondencia en 
el mundo físico?

“Topografía provisional” es un proyecto desarrollado a prin-
cipios de 2021 que continúa la línea de investigación abierta 
por “Arquitectura de código abierto”. Es un análisis sobre el 
territorio mediado por lo digital. Inicialmente la pieza es una 
recopilación de metadatos extraídos de programas de ma-
peo (Google Earth) para transformarlos posteriormente en 
una mezcla de datos, y así crear estos relieves que en prime-
ra instancia no pertenecen a ninguna parte. 

Se desarrolla partiendo de las siguientes cuestiones: la 
pri-mera de ellas es entender cómo las imágenes se han 
convertido en datos accesibles, es decir, cómo toda produc-
ción de imagen es consciente o inconscientemente un acto 
de procesamiento de datos, que, por otra parte, constituye 
cualquier metáfora de la mirada. Además, trata de subrayar 
en la representación de la geografía digital el desapego del 
territorio de sus propios orígenes físicos. Comprendiendo sus 
representaciones tridimensionales como un desplazamiento 
de puntos de vista, que facilitan “imágenes descorporeizadas 
con múltiples perspectivas creando una visión multifocal y no 
lineal”. (2012: p.27) 
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El mercado ya ha evacuado prácticamente cualquier requerimiento de 
materialidad y como en el mundo de la absoluta desmaterialización, la 
saturación de las imágenes se proyecta en todas direcciones, nuestras 
proyecciones del deseo no le han dejado al objeto otra alternativa que 
adelgazar hasta devenir imagen. Respondiendo a estas consideraciones 
Yuk Hui plantea el concepto del objeto digital, que no es más que objetos 
en la web, tales como videos, perfiles en redes sociales, imágenes que 
están compuestos por datos, que constituyen el medio de una nueva inter-
pretación del ser en el medio digital (2007: p.88), es por esto que Topogra-
fía provisional (2021) se desarrolla desde lo digital, principalmente como 
una imagen de realidad virtual que se accede a ella a través de Instagram. 
A su vez, este objeto digital opera integrando la problemática de la traduc-
ción del territorio al mapa como imagen, proceso en donde se excluye, 
simplifica y elimina información. 

Fig 8. Topografías resultantes 
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Fig.9-10. Previsualización del Filtro en mi cuenta de Instagram @shabelyestevez
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“No solo está frecuentemente degra-
dada hasta el punto de ser un borrón 
apresurado, es incluso dudoso que se 
la pueda llamar imagen. Solo la tecno-
logía digital podría producir una ima-
gen tan deteriorada ya desde el inicio. 
[...] Testimonian la violenta disloca-
ción, transferencia y desplazamien-
to de imágenes: su aceleración y cir-
culación en el interior de los círculos 
viciosos del capitalismo audiovisual. 
Las imágenes pobres son arrastradas 
a lo largo y ancho del planeta como 
mercancías o efigies de mercancías, 
como don o recompensa.”
 Hito Steyerl (2012) 2 

2.	 (Steyerl, 2012 p.33)
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Con el avance tecnológico de la fotogra-
fía, la mirada se ha complejizado por los 
diferentes procesos de experimentación 
con las imágenes. Desde la invención 
de la fotografía hasta su posterior circu-
lación en redes, esta pasa de estar con-
dicionada sólo por el espectador, para 
también estarlo por los nuevos métodos 
de tratamiento de las imágenes (esca-
neos 3D, visores artificiales).  La forma 
en la que leemos las imágenes ha esta-
do siempre intervenida por el sujeto que 
mira.

La repetición ritualizada de lo que nos 
hace vulnerables no nos hace menos 
vulnerables, sólo que finge agotar al 
ojo, para que mire otra capa del fondo, 
que se cree inmune.  
Laura Bey (2018)

Fig 11. Recreación en 3d de una imagen satelital, del descubrimiento de 
monumentos perdidos. Fuente: LBI ArchPro, Joachim Brandtner.

Fig 12. Soporte del proyector de la pieza Salvapantallas para fines políticos I
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La instalación especula en torno a la mirada asistida por 
la tecnología, si bien ya conocemos que desde los co-
mienzos la mirada en las artes ha estado reprimida por 
la cultura occidental, con el actual crecimiento de las tec-
nologías de la imagen, esta mirada además de dirigida 
se ha visto desenfocada. La tecnología coloniza nume-
rosos aspectos de la mirada, principalmente porque está 
interferida por pantallas, y por compresiones de datos 
que borran aspectos considerados no esenciales, reba-
jando la mirada a la categoría de visualización, en pro-
cesamientos de optimización capitalista del rendimiento 
del medio, y en pro de la aceleración de los procesos de 
circulación de la información.
Es una pieza para ojos cansados, resultado de una ima-
gen-movimiento en bucle, que en el caso de que llegases 
a distinguir lo que allí se proyecta, no pasaría nada si te 
pierdes alguna parte del bucle de imágenes que se repite 
continuamente. Como lo llama Hito Steyerl, el lumpem-
proletariado de las imágenes (2012: p.34). Una imagen 
pobre a la fuerza, porque en el tiempo de las mil panta-
llas ya no es necesario distinguir la imagen, sino poder 
verlas todas.

“Salvapantallas para fines políticos I” es una instalación 
compuesta por una proyección encima de una manta an-
tihumedad, que provoca un deslumbramiento. La proyec-
ción que se repite y que es casi imposible de ver, es una 
exploración de las tuberías de una casa con una cámara 
endoscópica.

Fig 13. Tracking bacteria. 2018. Alvaro 
Chior . Fuente: https://alvarochior.com/trac-
king-bacteria/

Fig 14. Vistas de la instalción (detalle)

Fig 15. Vista de la instalación “Salvapantallas para fine políticos I” en la Sala SAC.

https://alvarochior.com/tracking-bacteria/
https://alvarochior.com/tracking-bacteria/
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Lo terrorífico del animal de ojos du-
ros y de mirada seca es que ve todo 
el tiempo.
Jacques Derrida (1997)⁴ 

4          (Derrida, 1997)
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Salvapantallas para fines políticos II

Continuando el desarrollo con respecto al pro-
blema de la mirada, esta pieza se centra en el 
dispositivo que genera el conocimiento cien-
tífico como mito moderno, los instrumentos 
que lo legitiman, y cómo construye lo exótico. 
Funciona como serie en relación con la pie-
za anterior. Formalmente también tiene como 
eje central el papel antihumedad, pero con la 
diferencia que se ha sustituido la proyección 
por plantas artificiales que tensan en papel. 
Aquí la materialidad del papel antihumedad 
se refiere a su uso funcional más que a sus 
propiedades reflectantes.

Esta segunda pieza sirve como contraimagen 
a la anterior. Las plantas de plástico son una 
extensión de la mirada exotizante en forma de 
mercancía y ornamento. Lo exótico es resul-
tado de las formas de reconocimiento colo-
nial, donde todo lo que se aparta del espectro 
productivo se torna decoración.

Esta forma de reconocer es original del pro-
pósito colonial. Hay un contraste entre el tipo 
de mirada de las pantallas, que requieren una 
cantidad de energía para una forma de actuar 
cansada, con respecto a la mirada colonizan-
te, cuyo deseo es mirarlo todo, abrirse paso 
por el mundo entero y entenderlo todo bajo 
sus directrices.

Cuando Derrida habla de animal de ojos du-
ros y de mirada seca, imagino dos posibles 
escenarios. El de Occidente mirando y el de 
Occidente siendo mirado por los propios ob-
jetos exotizados. Ambos son animales de ojos 
duros, uno por contemplar el mundo y el otro 
por estar disecado.

Fig 16. Palmera de Plástico a la venta. Fuente: https://
www.vintahome.com/es/palmera-hawai-artificial-145-altu-
ra-84605554401571429?gclid=Cj0KCQjw8vqGBhC_ARIsAD-
MSd1Ac2wSDjlwBDv0TX9qDcKOLvcq1TdGSbz4a-RsYq8ryn-
3b3QyZcmfIaAgW0EALw_wcB Fig 17. Paisaje cubano con montaña de  Federico Fernández Cavada  1864 

Fuente. https://www.bellasartes.co.cu/obra/federico-fernandez-cavada-paisa-
je-cubano-1864

Fig 18.  Instalación en la Sala Sac (siguiente página)
Fig 19. Vistas a la Instalación (detalle)

https://www.vintahome.com/es/palmera-hawai-artificial-145-altura-84605554401571429?gclid=Cj0KCQjw8vqGBhC_ARIsADMSd1Ac2wSDjlwBDv0TX9qDcKOLvcq1TdGSbz4a-RsYq8ryn3b3QyZcmfIaAgW0EALw_wcB
https://www.vintahome.com/es/palmera-hawai-artificial-145-altura-84605554401571429?gclid=Cj0KCQjw8vqGBhC_ARIsADMSd1Ac2wSDjlwBDv0TX9qDcKOLvcq1TdGSbz4a-RsYq8ryn3b3QyZcmfIaAgW0EALw_wcB
https://www.vintahome.com/es/palmera-hawai-artificial-145-altura-84605554401571429?gclid=Cj0KCQjw8vqGBhC_ARIsADMSd1Ac2wSDjlwBDv0TX9qDcKOLvcq1TdGSbz4a-RsYq8ryn3b3QyZcmfIaAgW0EALw_wcB
https://www.vintahome.com/es/palmera-hawai-artificial-145-altura-84605554401571429?gclid=Cj0KCQjw8vqGBhC_ARIsADMSd1Ac2wSDjlwBDv0TX9qDcKOLvcq1TdGSbz4a-RsYq8ryn3b3QyZcmfIaAgW0EALw_wcB
https://www.vintahome.com/es/palmera-hawai-artificial-145-altura-84605554401571429?gclid=Cj0KCQjw8vqGBhC_ARIsADMSd1Ac2wSDjlwBDv0TX9qDcKOLvcq1TdGSbz4a-RsYq8ryn3b3QyZcmfIaAgW0EALw_wcB
https://www.bellasartes.co.cu/obra/federico-fernandez-cavada-paisaje-cubano-1864
https://www.bellasartes.co.cu/obra/federico-fernandez-cavada-paisaje-cubano-1864
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“¿Con quién se comunican la lámpara, la 
montaña, o bien el zorro?” 
Walter Benjamín (2001) ⁴

4         (Benjamín, 2017,p.62)



49

Jardines propone una lectura sobre las 
nuevas formas de lenguaje y los procesos 
de traducción a los que están expuestas 
las imágenes. La pieza funciona como una 
constelación de elementos. El primero de 
ellos es la imagen de una palmera extraí-
da de un videojuego, seguida de una se-
ñal que indica cómo abrir una puerta, por 
último, un nivel láser que te indica dónde 
termina la pieza, junto a una impresión de 
texto de Lorem Ipsum.
Parte de la pieza se fundamenta en rela-
ción con la cuestión del “lenguaje de las 
cosas” propuesto por Hito Steyerl5, texto 
basado en “Sobre el lenguaje en general 
y sobre el lenguaje de los humanos” de 
Walter Bejamin.⁶ Se plantean cuestiones 
como ¿Y si las cosas pudieran hablar? 
¿Qué nos dirían? ¿O acaso ya nos hablan, 
pero no las escuchamos? ¿Quién las tra-
ducirá?.(2006: p.1) Se habla de la imagen 
documental como traducción del lenguaje 
de las cosas al lenguaje humano. Por una 
parte, se encuentran anclados al lenguaje 
de la imagen, y por otra al lenguaje de los 
humanos, mitad visual, mitad verbal. Tan-
to la imagen de la palmera extraída del vi-
deo juego, como el símbolo de cómo abrir 
una puerta, responden al lenguaje como 
imágenes tantos textuales como visuales, 
como acción y como fragmento de un re-
lato. 
Por otra parte, el texto Lorem Ipsum es un 
texto de relleno utilizado por diseñadores 
para la composición tipográfica. Data de 
1500 en donde era utilizado para hacer un 
libro de muestras tipográficas sobrevivien-
do al salto de la edición tipográfica con los 
ordenadores. Este texto no es un texto 
aleatorio proviene de una pieza literaria. 

clásica en latin, exactamente de las sec-
ciones 1.10.32 y 1.10.33 de “de Finibus 
Bonorum et Malorum” (Los extremos 
del bien y del mal) de Cicerón, escrito 
en el 45 ac. Actualmente esta variación 
del texto se ha convertido en una mez-
cla aleatoria y sin sentido que permite 
al diseñador centrarse únicamente en el 
diseño tipográfico. Es el ejemplo perfec-
to de cómo el lenguaje puede transfor-
marse en imágenes. 

Figura 20- 21-22-23-24-25 (Siguientes páginas)  Vistas a la instalación (detalles)
Figura 26. Cartel que indica cómo abrir una puerta. Fuente: https://www.carteling.
com/es/evacuacion/498-38117-empujar-barra-para-abrir-puerta.html1 

5        (Steyerl, 2006)
6        (Benjamín, 2001)

 Fuente: https://www.carteling.com/es/evacuacion/498-38117-empujar-barra-para-abrir-puerta.html� 
 Fuente: https://www.carteling.com/es/evacuacion/498-38117-empujar-barra-para-abrir-puerta.html� 
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La imposibilidad de reunir las imágenes 
y los fragmentos del mundo digital que 
producimos en nuestros días conectados 
habla de una nueva cultura excedentaria 
en lo visual.
Remedios Zafra (2015) ⁷

7          (Zafra, 2015,p.1)
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José Luis Brea explica cómo funciona el ver en la época de las mil pantallas. Lo ex-
pone como un proceso selectivo donde se trata de escoger en cada momento y lugar 
lo que se ve. Define al ojo humano como un dispositivo, que encuadra, enfoca y se 
despliega, produciendo un campo visual allí donde no lo había, haciendo que las 
imágenes cobren cuerpo.
La pieza “Plantas del Leroy Merlín” especula en torno a la mirada tecnologizada, 
intervenida por las nuevas formas de capturas de las imágenes, y cómo actúan en 
los procesos de conocimientos, y, por tanto, subjetivando aún más las formas de ver, 
además de ser un guiño al multitasking y a las nuevas formas de gestionar el ver y el 
hacer.

La instalación funciona como constelación, el ángulo de nuestro ojo configura directa-
mente el diseño de la pieza en cuanto a forma y composición espacial. Una impresora 
que genera copias automáticas de la imagen de una palmera. Dos pantallas con la 
misma imagen, pero a distintas velocidades que se repiten e interfieren entre ellas. La 
imagen que se ve es una fotometría, proceso por el cual la imagen capturada pierde 
información. 

¿Quién soporta una imagen más?
Un campo visual saturado ofrece una experiencia icónica, la saturación de imágenes 
responde a la producción de deseos que nos ha dejado una sociedad tardía y posmo-
derna. El ojo fascinado por el ver ha dejado atrás a un cuerpo que produce imágenes 
sobrantes y prescindibles. Ahora casi todo es imagen sin carne.⁸

Fig 27. Samsung muestra sus pantallas curvas de resolución 4k en 
forma de árbol en el Guggenheim de Nueva York. Fuente: https://www.e-
flux.com/journal/60/61026/is-a-museum-a-database-institutional-condi-
tions-in-net-utopia/
Fig 28. Frans Francken el Joven, Gabinete de arte y curiosidad, 1636. 
Fuente: https://santamuerte.fr/es/blogs/news/le-cabinet-de-curiosite
Fig. 29.20-31. Vistas de la instalación Plantas del Leroy Merlin 

8           «Nuestro ojo ignora cada vez más la carne del mundo», en Debray, Regis, Vida y muerte de la 
imagen. Historia de la mirada en Occidente. Paidós, Barcelona, 1995, p. 97. Citado por Remedios Zafra en 
“La censura del exceso” Apuntes sobre Imágenes y Sujeto en la Cultura. Recuperado: https://riuma.uma.
es/xmlui/bitstream/handle/10630/8812/Zafra.pdf?sequence=1&isAllowed=y

https://www.e-flux.com/journal/60/61026/is-a-museum-a-database-institutional-conditions-in-net-utopia/
https://www.e-flux.com/journal/60/61026/is-a-museum-a-database-institutional-conditions-in-net-utopia/
https://www.e-flux.com/journal/60/61026/is-a-museum-a-database-institutional-conditions-in-net-utopia/
https://santamuerte.fr/es/blogs/news/le-cabinet-de-curiosite 
https://riuma.uma.es/xmlui/bitstream/handle/10630/8812/Zafra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://riuma.uma.es/xmlui/bitstream/handle/10630/8812/Zafra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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Participar de las imágenes no signifi-
ca, necesariamente, identificarse con 
ellas como representación de la rea-
lidad, sino reconocerlas como frag-
mentos de la realidad. 
Hito Steyerl (2012)⁹

9          Hito Steyerl, 2012 p.40
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Narrativas localizadas es una autopublicación donde se recogen parte de la base 
de datos del software de código abierto (Fiftyone) utilizado en programas de reco-
nocimiento y etiquetado, como Google. Esta publicación contiene dos textos, uno de 
ellos escrito por Antonio Ferreira sobre el Voyeur Miope y una instrucción extraída de 
WikiHow de cómo identificar que estamos perdiendo la vista. 
La pieza gira en torno a la mirada del software. Cuando lo que mira es un ordenador, 
se produce una lectura aún más fragmentada, porque es el resultado de un conoci-
miento adquirido por datos. La aparición de la fotografía favoreció las estrategias de 
etiquetación y clasificación, que, si bien es
cierto, han servido de avance en campos como la medicina, actualmente han permi-
tido, no tanto una ruptura de la mirada, como una continuidad parcial y distorsionada 
de ella. 
En el caso concreto de Fittyone, el conocimiento adquirido del software se basa ini-
cialmente en unos pocos etiquetados manuales que debe crear una persona, por lo 
que en primera instancia empieza adquiriendo un conocimiento subjetivizado. Poco 
a poco el software va aprendiendo a partir de los datos facilitados, para terminar, 
etiquetando desde cosas tan comunes como un brócoli, hasta temas más problemá-
ticos como sistemas de reconocimiento facial, étnico, etc. 
Actualmente los algoritmos con sesgos racistas, xenófobos etc son consecuencias 
directas de la colonialidad. Varios investigadores como Shakir Mohamed han hecho 
un llamado a descolonizar inteligencias artificiales, reorientando el trabajo de campo 
lejos de los centros occidentales como Silicon Valley (Estados Unidos) e incluir nue-
vas voces para guiar el desarrollo de la tecnología.

Fig 32. Base de datos Labeled Faces in the Wild Home para el 
software Fiftyone (izquierda)
Fig 34-35-36 . Fanzine autoeditado (páginas siguintes )

Fig 33. Un ejemplo de mirada de los softwares : el eyetracking 
relaciona lo que vemos con lo que miramos. Fuente: https://uni-
mooc.com/eye-tracking-ejemplos-uso/

https://unimooc.com/eye-tracking-ejemplos-uso/
https://unimooc.com/eye-tracking-ejemplos-uso/
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El lenguaje post-alfabético de inter-
net es susceptible de convertirse en 
plusvalía gracias a las lógicas del se-
miocapitalismo o capitalismo semió-
tico, en las que todo acto puede ser 
sustituido por información debida-
mente codificada
Franco “Bifo” Berardi (2020)¹⁰ 

10 Antonio Ferreira  citando a Franco “Bifo” Berardi. 2020: p. 19
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La problemática del lenguaje en internet comienza desde los primeros segundos de 
vida de este. En la década de los 60, cuando UCLA realizaba el primer experimen-
to de “conmutación de paquetes de datos”, (tecnología que sostienen hoy internet) 
debió teclear las siglas LOG como abreviatura de la palabra login. Las dos primeras 
letras de este llegaron a su destino, pero al teclear la letra “G” la computadora colap-
só, convirtiendo a “LO” en la primera palabra que conformó el lenguaje internet. La 
razón por la que cito esta anécdota es comprender cómo ha nacido el lenguaje de 
internet a partir de un error textual, ubicando Internet como un mecanismo de rotura 
del propio lenguaje. Según Franco Berardi (Bifo), la dependencia tecnológica del len-
guaje y la incorporación de las máquinas ha cambiado por completo la naturaleza de 
lo humano.

Asumiendo que los lenguajes son las expresiones de culturas y naciones diferentes, 
el lenguaje que ha resultado desde la creación de las redes ha optado por su propia 
versión de universalización anglojonizada. Un derivado de errores textuales y frac-
turas de sí mismo. Ha sobrevivido a la era de la programación como un lenguaje de 
significantes que responde en una sola dirección. 

Kenneth Goldsmith en Escritura no-creativa: «el lenguaje se ha convertido hoy en 
un espacio provisional, rebajado y transitorio, un mero material para ser acumulado, 
trasladado, transformado y moldeado en la forma más conveniente, sólo para ser 
desechado más tarde con la misma facilidad» (2015: 313)
La pieza ‘¡¡0¡’¡’¡ es un proyecto que ha surgido en medio de la realización de este 
trabajo. Consta de un video-maping encima del helecho que corresponde a su forma. 
El video que se proyecta no es más que un ejercicio de escritura no creativa.

Fig 37. Evolución de señas y gestos (arriba) Fuente: Usuario @ 3_ecologies
Fig 38.  Test para medir la vista (derecha) Fuente: https://admiravision.es/tests-medi-
cion-agudeza-visual/
Fig 39-40-41-42. Vistas a la Instalación (detalles)

 https://admiravision.es/tests-medicion-agudeza-visual/ 
 https://admiravision.es/tests-medicion-agudeza-visual/ 
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 Propuestas previas: Todo el trabajo anterior a esta investigación sigue mantenien-
do correspondencia en cuanto al interés por el territorio, naturaleza, en general con 
las estéticas descoloniales.
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Fig 43. “Deformación sensorial” Site-specific medidas variables .2019
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Fig 44. “Volverse afuera” Medidas variables.2020
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Fig 45.Instalación: +“Volverse cosa”.2020
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Trabajo con Miguel Rubio:  Mi trabajo junto a Miguel Rubio gira en 
torno a problemáticas de estructura y ornamento, la dicotomía privado 
público y la gestión de los cuerpos con relación a lo urbano



100 101Fig 46.Hoguera I. Site -specific, carbón y tela de rafia. Medidas variables .2019



102 103Fig 47. Hoguera II. Site -specific( La Limonera), carbón y tela de rafia. Medidas variables .2020
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Fig 48. Instalación: Solario. Medidas Variables. 2020
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Fig 49. Video-performance: Tentativas de asedio. 2020
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Fig 50. Video performance: Proceso Arquitectónico. 2020
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Algo. Algo: junto Mencía Machado y Miguel Rubio. Publicaciones 
surgidas en 2021

Paloma. Paloma: investigación sobre la colombofilia en canarias.

Irresistible: Un análisis de las subjetividades desde los tribales, masculini-
dad y la ciudad.

Documentación: Autopublicación en forma de constelación de imágenes 
de una deriva subterránea por túneles que rodean las zonas industriales y 
turísticas de Santa Cruz de Tenerife.
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Este trabajo ha abordado desde la práctica artísticas cuestiones como: el interés en 
las estéticas descoloniales que fluctúan entre el mundo físico (IRL) y virtual (URL), 
desde metadatos, videojuegos y los procesos de traducción, que sufren las imáge-
nes en el paso a lo virtual. Todo esto desde un enfoque decolonial siendo conscien-
te de la capacidad del ciberespacio y las tecnologías de la información para permitir 
la circulación de los relatos coloniales.  
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Si hay algo que el concepto de tra-
ducción de Benjamin puede decirnos 
aún hoy, es que la traducción, cuando 
la ponemos literalmente en práctica, 
es siempre profundamente política. 
Hito Steyerl (2006) ¹¹

11  (Steyerl, 2006)
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