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Resumen: Este articulo examina el potencial del dibujo expandido como
una metodologia performativa para abordar la gobernanza algoritmica del
espacio publico en el contexto de la ciudad-plataforma. Se plantea el dibujo
como un dispositivo cognitivo y situado que genera formas de conocimien-
to encarnado, articulando la experiencia, la percepcién y la reflexion. Ante la
mediacion de sistemas digitales que capturan y modelizan la experiencia
urbana, el dibujo se propone como una herramienta de contra-visualiza-
cion capaz de revelar dinamicas invisibles. A través del analisis de practicas
situadas en el barrio del Cabanyal y en el entorno mediatizado de Times
Square, se identifican las tensiones existentes entre la experiencia y la abs-
traccion algoritmica.
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DRAWING THE INVISIBLE: PERFORMATIVE
METHODOLOGIES IN THE FACE OF ALGORITHMIC
GOVERNANCE OF PUBLIC SPACE
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Abstract: This article examines the potential of expanded drawing as a per-
formative methodology to address the algorithmic governance of public
space within the context of the platform city. Drawing is presented as a
cognitive and situated device that generates forms of embodied knowl-
edge, articulating experience, perception, and reflection. In the face of the
mediation of digital systems that capture and model urban experience,
drawing is proposed as a counter-visualization tool capable of revealing in-
visible dynamics. Through the analysis of situated practices in the Cabanyal
neighborhood and the mediatized environment of Times Square, existing
tensions between experience and algorithmic abstraction are identified.
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IKUSEZINA MARRAZTEA: METODOLOGIA PERFORMATIBOAK
ESPAZIO PUBLIKOAREN GOBERNANTZA ALGORITMIKOAREN
AURREAN

.........................................................................................................................

Laburpena: Artikulu honetan aztertzen da zer ahalmen duen marrazketa
hedatuak plataforma-hiriaren testuinguruan espazio publikoaren gober-
nantza algoritmikoari heltzen dion metodologia performatibo gisa. Hara-
giztatutako ezagutza-formak sortzen dituen gailu kognitibo eta kokatu gisa
planteatzen da marrazketa, zeinak esperientzia, pertzepzioa eta hausnar-
keta artikulatzen baititu. Areago, hiri-esperientzia atzeman eta modeliza-
tzen duten sistema digitalen bitartekaritzaren aurrean, dinamika ikusezinak
agerian jartzeko gai den kontrabistaratze-tresnatzat hartzen da marrazketa.
Cabanyal auzoko eta Times Squareko ingurune mediatizatuko jardunbideak
aztertuz, esperientziaren eta abstrakzio algoritmikoaren artean dauden ten-
tsioak identifikatzen dira.

Gako-hitzak: MARRAZKETA HEDATUA; PLATAFORMA-HIRIA; GOBERNAN-
TZA ALGORITMIKOA; EZAGUTZA KOKATUA; KONTRABISTARATZEA
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1. Introduccién

En las Ultimas décadas, las transformaciones derivadas de la digitalizaciéon
del entorno urbano y de la expansiéon de las plataformas tecnolégicas han
modificado profundamente las formas de percepcioén, representacion y ex-
periencia del espacio publico. La progresiva integracion de sistemas algo-
ritmicos en la gestiéon de la movilidad, la comunicacion y la produccién de
imagenes ha dado lugar a un nuevo paradigma urbano caracterizado por
la captura continua de datos y la modelizacién computacional de la vida
cotidiana. En este contexto, la denominada ciudad-plataforma se entiende
como una infraestructura hibrida en la que convergen cuerpos, dispositi-
vos, redes y sistemas automatizados de analisis y prediccién (Bratton 2015;
Zuboff 2019).

Esta transformacion ha generado un desplazamiento significativo en los
modos de produccién visual contemporaneos. Gran parte de las imagenes
gue circulan actualmente en el entorno digital estan dirigidas exclusiva-
mente a sistemas automatizados de reconocimiento, clasificacion y vigi-
lancia. Tal como han seflalado autores como Trevor Paglen o James Bridle.

Lejos de limitarse a una practica representacional, el dibujo se ha con-
figurado progresivamente como una herramienta de investigacion y pro-
duccién de conocimiento situada en la interseccidn entre cuerpo, espacio
y accidn, capaz de articular percepcion, experiencia y reflexion critica.

Este desplazamiento resulta especialmente visible en las practicas de
artistas como William Kentridge y Francis Alys, cuyas obras transforman
el dibujo en una metodologia performativa vinculada al tiempo, al movi-
miento y al territorio

A partir de este marco, el presente articulo propone analizar el potencial
del dibujo expandido como metodologia performativa para abordar criti-
camente la gobernanza algoritmica del espacio publico. La investigacion
parte de la hipdtesis de que el dibujo, entendido como practica situada y
procesual, puede funcionar como una herramienta de contra-visualizacién
capaz de traducir dindmicas invisibles derivadas de la automatizacién y de
la captura masiva de datos.

2. Metodologias situadas y practicas de investigacion-creacion

La investigacion se desarrolla desde una perspectiva de investigacidon-crea-
cidn, entendida como un enfoque metodoldgico en el que la practica artis-
tica no funciona Unicamente como objeto de andlisis, sino también como
herramienta de produccién de conocimiento (Irwin 2008; Sullivan 2005).
En este marco, el dibujo expandido y las metodologias performativas son
empleados como dispositivos de observacion, registro e interpretacion cri-
tica del espacio urbano contemporaneo, especialmente en relacidn con las
dindmicas derivadas de la gobernanza algoritmica y la ciudad-plataforma.
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El estudio combina aproximaciones procedentes de los estudios visua-
les, la teoria critica de los medios y la practica artistica contemporanea, ar-
ticulando una metodologia cualitativa basada en la experiencia situada, la
observacioén directa y el anélisis comparativo de casos. La investigacidon no
persigue la obtencién de datos cuantificables ni la elaboracién de modelos
generalizables, sino la produccién de conocimiento contextual y relacional a
partir de la interaccién entre cuerpo, imagen y entorno urbano.

Metodolégicamente, el trabajo se estructura a partir de dos casos de es-
tudio diferenciados: el barrio del Cabanyal (Valencia) y Times Square (Nueva
York). Ambos espacios funcionan como contextos paradigmaticos desde los
que analizar distintas formas de relacién entre visualidad, espacio publico
y mediacidn tecnolégica. La seleccién de los casos responde a un criterio
comparativo basado en la tensidn entre experiencia encarnada y abstrac-
cion computacional. Mientras que el Cabanyal permite explorar formas de
percepcidn y representacion vinculadas a la presencia fisica, el recorrido y
la atencidn situada, Times Square se presenta como un entorno altamente
mediado por infraestructuras digitales, flujos de imagenes y dindmicas de
captura algoritmica.

En el caso del Cabanyal, la investigacion se desarrolla mediante practicas
performativas de dibujo expandido realizadas in situ. Las técnicas empleadas
incluyen la observacion directa del entorno urbano, el recorrido performati-
Vo, la elaboracidn de instrucciones abiertas para la accidon, el registro grafico
manual y la produccién de anotaciones visuales y textuales derivadas de la
experiencia corporal en el espacio. Estas practicas se entienden como formas
de cartografia sensible que permiten registrar elementos dificiles de capturar
desde metodologias convencionales, tales como ritmos, relaciones espaciales,
temporalidades o formas de atencion.

En una linea préxima, Laurenzo Coronel y Baliosian de Lazzari (2016) pro-
ponen formas alternativas de visualizacion urbana basadas en la derivay en
la experiencia perceptiva del espacio, cuestionando los modelos abstractos
de representaciéon de datos caracteristicos de la ciudad digital. Por lo tanto,
el dibujo se convierte en este caso en un instrumento que devuelve la com-
petencia al sujeto frente al aparato algoritmico.

Por su parte, el estudio de Times Square adopta la ‘observacidon flotante’
de Pétonnet (1982), permaneciendo en toda circunstancia ‘vacante y dispo-
nible’ para permitir que la informacidén penetre sin filtros hasta detectar las
reglas subyacentes del lugar. Sin embargo, esta aproximacion se desplaza
hacia un entorno de mediaciéon algoritmica donde la libertad del anénimo
y la ‘multitud liquida’ son capturadas como datos rastreables. Frente a esta
‘realidad disminuida’ (Alda Esparza 2022), el dibujo funciona como una criba
que rescata el encuentro desnudo frente a la visibilidad operativa y obligatoria
de la ciudad-plataforma.

La observacién no se centra Unicamente en el espacio fisico, sino tam-
bién en los flujos visuales producidos por pantallas, plataformas y dispositivos
moviles que configuran la experiencia contemporanea de Times Square. El
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recorrido por el entorno se combina con procesos de recopilaciéon de ima-
genes y videos geolocalizados, asi como con la observacién de patrones de
repeticién, encuadre y circulacién visual en redes sociales. De este modo,
la atencién flotante se convierte en una herramienta para detectar cémo
determinados gestos, recorridos y formas de representacién se encuentran
condicionados por las l6gicas de visibilidad propias de la ciudad-plataforma.

Esta adaptacion de la observacién flotante al contexto de la visualidad
algoritmica permite establecer un puente metodolégico entre deriva urba-
na, investigaciéon-creacién y analisis critico de las infraestructuras digitales
contemporaneas.

El analisis comparativo entre ambos casos se fundamenta en una serie
de criterios comunes: la relacién entre cuerpo y espacio, las formas de pro-
duccién de imagen, los modos de percepcién urbana y el grado de media-
cion tecnolégica presente en cada contexto. A partir de estos ejes, el estudio
examina como el dibujo y las practicas performativas pueden operar como
herramientas de contra-visualizacidn frente a procesos de abstraccién com-
putacional y captura de datos.

Finalmente, los resultados son interpretados desde una perspectiva critica
gue pone en dialogo la practica artistica con aportaciones tedricas vinculadas
al capitalismo de plataformas, la cultura visual y la produccién contempora-
nea de subjetividad (Bratton 2015; Crary 2013; Zuboff 2019). Se busca encon-
trar patrones, similitudes, diferencias o singularidades. Asimismo, el enfoque
comparativo permite relacionar las practicas analizadas con otras propuestas
artisticas centradas en la duracién, el cuerpo y la experiencia situada, como
las desarrolladas por Esther Ferrer o Tehching Hsieh, reforzando asi la dimen-
siodn critica y procesual del dibujo expandido en el contexto contemporaneo.

3. Dibujo expandido y conocimiento situado

En el arte contemporaneo, el dibujo expandido trasciende la representacion
para operar como una metodologia de experimentacion fenomenoldgica vin-
culada ala acciény al cuerpo en el espacio. Este desplazamiento performativo
articula percepcion y pensamiento, configurdndose como una herramienta
de produccién de conocimiento situado que contrarresta la abstracciéon de
la gobernanza algoritmica. En sintonia con los formatos situados, entendidos
como estructuras organizacionales permanentes que fomentan la sociabi-
lidad y el debate democratico (Reyes-Criado 2023). Esto eleva su dibujo de
‘técnica’ a ‘institucién de mediacién critica’ en el territorio.

En el marco de la investigacién-creacion, autores como Irwin (2008) y Sulli-
van (2005) han sefialado la capacidad de las practicas artisticas para generar
saberes que emergen del hacer. En esta linea, artistas como William Kentri-
dge han desarrollado el dibujo como una forma de pensamiento en accién,
en la que el trazo no se limita a representar una realidad preexistente, sino
gue participa activamente en su construccion. A través de sus animaciones
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basadas en dibujos en constante transformacidon, Kentridge pone en evi-
dencia el caracter procesual, inestable y temporal de la imagen, subrayando
cdmo el conocimiento emerge del propio acto de hacer y rehacer. En obras
como «/ am not me, the horse is not mine» (2008, fig.1), William Kentridge
utiliza la transformacién continua del dibujo para explorar la memoria y la
inestabilidad de la imagen. Este enfoque sitda el dibujo en un plano episte-
moldgico, donde cada gesto, borrado o superposicidon constituye una forma
de indagacién que articula memoria, percepcion y reflexion critica.

La dimensiéon performativa del dibujo resulta especialmente relevante
cuando se sitUa en el espacio urbano. Tal como se plantea en las practicas
analizadas, el acto de dibujar puede entenderse como una forma de habitar,
recorrer e intervenir el territorio, generando una cartografia sensible que no
busca representar el lugar, sino activarlo y resignificarlo. Este enfoque conecta
con la nocién de conocimiento «desde dentro» propuesta por Ingold (2013),
en la que el saber emerge de la interaccion directa con el entorno. Esta apro-
ximacidn conecta con practicas como las de Francis Alys, donde el recorrido
se convierte en trazo y el desplazamiento en una forma de inscripcién en el
espacio. Alys convierte el desplazamiento en el espacio urbano en un gesto
performativo y politico, como sucede en «The green line» (2004), donde el
recorrido activa tensiones histdricas inscritas en el territorio. A través de ac-
ciones minimas y repetitivas, Alys transforma el territorio en una superficie
de experimentacion en la que el dibujo se desplaza desde el soporte hacia
la experiencia.

Figura 1. William Kentridge, fotograma de la performance «/ am not me, the horse is
not mine», 2008.
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Asimismo, el dibujo expandido, desde nuestra perspectiva, se inscribe
en una tradicidén de practicas relacionales que conciben el arte como ge-
nerador de situacionesy procesos de intercambio (Bourriaud 1998), aunque
asumiendo, como advierte Bishop (2004), la necesidad de atender a su di-
mensioén critica y politica. En este marco, el dibujo no solo produce formas
visuales, sino que puede visibilizar tensiones, memorias y dindmicas que
atraviesan el espacio urbano.

Esta capacidad de registro y traduccién adquiere una nueva relevancia
en el contexto contemporaneo, caracterizado por la creciente mediacion
algoritmica de la experiencia. Frente a sistemas que operan mediante la
abstracciéon y la cuantificacién de datos, el dibujo performativo introduce
una légica basada en la lentitud, la atencién y la experiencia situada.

En consecuencia, el dibujo expandido no se limita a documentar la rea-
lidad, sino que se configura como un dispositivo metodoldgico capaz de
articular experiencia, accion y reflexién critica. Esta condicién lo sitia como
una herramienta especialmente pertinente para abordar agquellos procesos
urbanos que, por su naturaleza abstracta o invisible, requieren estrategias
de traduccién que conecten lo sensible con lo sistémico.

En este contexto, el dibujo puede entenderse también como una practica
de traduccién entre diferentes regimenes de conocimiento. De este modo,
el dibujo no solo produce imagenes, sino que configura un marco episte-
moldgico desde el cual abordar criticamente los modos contemporaneos
de representacion y analisis del entorno.

3. Ciudad-plataforma e invisibilidad operativa

Las transformaciones recientes del entorno urbano han dado lugar a un
cambio de paradigma en la comprensién del espacio publico. En el contexto
del capitalismo digital, la ciudad ya no puede entenderse Unicamente como
una estructura fisica, sino como una infraestructura mediada por platafor-
mas gue organizan la experiencia mediante procesos de captura, analisis
y modelizacién de datos (Sequera 2024). Este modelo, definido como ciu-
dad-plataforma, implica una integracidn creciente entre espacio urbano,
tecnologias digitales y sistemas algoritmicos.

En este marco, la experiencia cotidiana se convierte en informacién
cuantificable, alimentando sistemas predictivos que operan sobre el com-
portamiento individual y colectivo (Zuboff 2019). Tal como sefiala Bratton
(2015), estos entornos pueden entenderse como interfaces locales de una
arquitectura computacional global, en la que el espacio urbano funciona
como nodo dentro de redes distribuidas de calculo. La visibilidad deja de
ser Unicamente una cuestidon perceptiva para convertirse en un proceso
gestionado algoritmicamente.

Uno de los rasgos fundamentales de este modelo es su caracter operativo
e invisible. A diferencia de las formas tradicionales de espectacularizacion

Dibujar lo invisible: Metodologias performativas frente a [...]

35



36

del espacio urbano (Debord 1999), las l6gicas contemporaneas de gober-
nanza no se limitan a la produccién de imagenes, sino que se inscriben en
infraestructuras que registran, procesan y optimizan la atencién y la con-
ducta (Crary 2013). De este modo, el espacio publico deviene un entorno de
captura continua, donde la subjetividad se integra en sistemas de céalculo
gue operan Mmas alld de la percepcién directa.

Del mismo modo, Alda Esparza (2022) analiza las transformaciones con-
temporaneas de la representacion del territorio desde perspectivas pos-
thumanistas y tecno-fenomenoldgicas, subrayando cémo las tecnologias
digitales modifican la experiencia perceptiva y corporal del espacio. Lejos
de aumentar la realidad, generan «realidades disminuidas» debido a la fas-
cinacion que producen, eliminando nuestra capacidad natural de percibir
el peligro o el entorno.

Esta problematica ha sido abordada desde la practica artistica por au-
tores como Trevor Paglen y James Bridle, cuyas investigaciones se centran
en hacer visibles las infraestructuras técnicas y los sistemas de poder que
operan Mas alla de la percepcién directa. A través de estrategias que combi-
nan visualizaciéon de datos, investigacion forense y produccion de imagenes,
Paglen explora los modos en que la inteligencia artificial y las redes de vigi-
lancia configuran nuevas formas de visién no humanas, evidenciando cémo
gran parte de la produccién visual contemporanea ya no esté dirigida al ojo
humano, sino a sistemas automatizados de reconocimiento y andlisis. Por su
parte, Bridle, a través del concepto de ‘nueva estética’, propone una lectura
critica de las huellas materiales y visuales de los sistemas computacionales
en el entorno cotidiano, sefialando la emergencia de una sensibilidad mar-
cada por la presencia ubicua de algoritmos.
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Figura 2. Trevor Paglen y James Bridle, kmageNet roulette», 2019.
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Esta condicién plantea un desafio fundamental: ;.cémo abordar critica-
mente procesos que, por su naturaleza abstracta y distribuida, escapan a
la experiencia sensible?

4. Entre lo visible y lo invisible: dos aproximaciones al espacio urbano

Las reflexiones desarrolladas en este articulo se sostienen en la articulaciéon
de dos investigaciones que, aunque operan en contextos urbanos y tecnolé-
gicos distintos, comparten un interés comun por las formas de produccion
de imagen y conocimiento en el espacio contemporaneo. Por un lado, un
proyecto basado en metodologias performativas de dibujo expandido en el
barrio del Cabanyal (Valencia), por otro, una investigaciéon centrada en Times
Square (Nueva York) como laboratorio de la ciudad-plataforma.

Figura 3. Fotograma de la performance realizada en el barrio del Cabanyal.

En el caso del Cabanyal, la practica artistica se estructura a partir de
la presencia continuada en el espacio y la elaboracién de instrucciones
para una acciéon performativa que combinan dibujo, escritura, ocupacion
y delimitaciéon del espacio y también observacién. Metodolégicamente, el
proyecto se sitla en el ambito de la investigacidn-creacién, donde el co-
nocimiento emerge del hacer y de la interacciéon directa con el contexto
(Irwin 2008; Sullivan 2010). El dibujo no se plantea como representacion
final, sino como proceso: un conjunto de gestos, recorridos y registros que
activan una relacion situada con el entorno. Esta practica genera una forma
de cartografia sensible que incorpora elementos visibles, trazos, recorridos,
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configuraciones espaciales, junto a dimensiones menos tangibles como
encuentros, temporalidades o afectos.

Desde el punto de vista metodoldgico, estas practicas se articulan a partir
de una serie de protocolos abiertos que funcionan como instrucciones para
la accién. Lejos de establecer un resultado predeterminado, estas instruc-
ciones operan como marcos de posibilidad que permiten la emergencia de
situaciones no previstas, incorporando la contingencia como parte funda-
mental del proceso. El dibujo se desplaza asi desde la representacion hacia
la activacioén, convirtiéndose en un medio para producir relaciones con el
entorno mas que en un instrumento para su descripcion.

Este enfoque replantea el archivo como un sistema abiertoy en proceso,
gue no solo documenta, sino que extiende la practica artistica al permitir
reinterpretaciones y activaciones en distintos contextos. Ademas, introdu-
ce una temporalidad dilatada, basada en la repeticidn, la permanencia y
la atencién prolongada, que contrasta con la instantaneidad digital, po-
sibilitando acceder a capas del espacio urbano no perceptibles desde el
consumo rapido de imagenes y generando un conocimiento construido
de forma progresiva.
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Figura 4. Manual realizado en base a la metodologia desarrollada durante el proyecto.

Los resultados de este proceso no se materializan dnicamente en ob-
jetos graficos, sino en la transformacion de |la percepcidn del espacio y en
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la produccién de un archivo hibrido, instrucciones, anotaciones, registros
visuales, que mantiene abierto el proceso. En este sentido, el proyecto pone
en valor la atencidn, la lentitud y la experiencia encarnada como formas
de conocimiento que se oponen a las légicas de aceleracion propias del
entorno urbano contemporaneo.

Figura 5. Instalacién realizada en base al proyecto realizado.

Por contraste, la investigacion sobre Times Square se articula desde una
metodologia de observaciéon y analisis de las dindmicas medidticas y tec-
nolégicas que configuran el espacio. En este caso, la practica artistica se
desplaza hacia la recopilacién, reconfiguracién y visualizacion de imagenes
producidas en plataformas digitales, evidenciando la transicién desde una
produccion amateur hacia una produccién algoritmica de la imagen. El
espacio urbano aparece aqui como un entorno altamente mediado, don-
de la experiencia es continuamente registrada, cuantificada y optimizada
mediante sistemas de datos (Zuboff 2019; Bratton 2015). La investigacion
incluyé la produccién de una pieza audiovisual construida a partir de videos
geolocalizados en este lugar y que se publicaron durante la duracién de la
investigacion.

Los resultados de esta segunda investigacion no se orientan hacia la
construccién de una experiencia situada, sino hacia la identificacién de
patrones: coreografias colectivas, repeticiones gestuales y formas de visibi-
lidad condicionadas por las l6gicas de las plataformas (Manovich 2008). La
practica artistica, en este contexto, se aproxima a una estética del archivo
y de la visualizacién de datos, donde la imagen deja de ser Unicamente
representacién para convertirse en evidencia de procesos sistémicos.

En una linea préoxima, Soler Ruizy Marmol Pérez (2018) proponen el con-
cepto de ‘tecnopoesia social’ para analizar cémo el arte puede recodificar
los objetos del entorno urbano y las relaciones entre las personas, la tecno-
logia y el espacio. Su aproximacion resulta especialmente relevante para
esta investigacion al desplazar la tecnologia de su rol meramente utilitario
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para entenderla como un ‘dispositivo de conexién’ capaz de fomentar un
compromiso ciudadano activo. Bajo este prisma, el dibujo expandido no
solo funciona como una herramienta de visibilizacién, sino como un eco-
sistema creativo que introduce una mediacidon poética y critica frente a las
dindmicas algoritmicas que habitualmente permanecen invisibilizadas en
la experiencia cotidiana

Del mismo modo, Vilar Sastre y Barranquero (2024) abordan las practicas
audiovisuales contemporaneas como formas hibridas de produccién critica
vinculadas al espacio publico, la tecnologia y la accion colectiva. Su investi-
gaciéon permite reforzar la dimension procesual y politica de las metodolo-
gias visuales empleadas en este estudio, especialmente en relacion con la
produccion de imagenes, el archivo y las formas de mediacidon tecnolégica
presentes en la ciudad contemporanea.

La comparacién entre ambos proyectos revela una tension clave: en el
Cabanyal, el dibujo produce conocimiento desde la experiencia vivida; en
Times Square, la imagen convierte la experiencia en dato. Mas alld de evi-
denciar dos regimenes de imagen, uno situado y otro algoritmico, esta di-
ferencia permite una critica a las formas contemporaneas de conocimiento
urbano. Frente a sistemas basados en la captura y cuantificacién de datos,
el dibujo expandido se presenta como una metodologia que ofrece formas
alternativas de relacién con el entorno.

El dibujo performativo en el espacio urbano no busca representar el lu-
gar, sino activarlo a través de la experiencia directa del cuerpo. Frente a
la abstraccion algoritmica, esta practica propone una légica basada en la
atenciéon y la lentitud, generando formas de conocimiento que escapan a
la captura de datos de la ciudad-plataforma. Lejos de traducir la experien-
cia en datos, el dibujo mantiene abiertas sus dimensiones contingentes,
afectivas y relacionales.

Los resultados de este tipo de procesos no se materializan exclusiva-
mente en objetos graficos, sino en transformaciones perceptivasy en la
produccién de archivos hibridos —instrucciones, anotaciones, registros
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visuales— que conservan el caracter abierto y procesual de la investigacion.
De este modo, la practica artistica no se limita a documentar el espacio, sino
gue produce condiciones para su reinterpretacioén, introduciendo fricciones
frente a las dinamicas de aceleracion y optimizacién que caracterizan el
entorno urbano contemporaneo (Crary 2013).

Figura 7. Hito Steyerl, «SocialSim», 2020.

En paralelo, la instalaciéon «Pulse park» (2008) de Rafael Lozano-Hemmer
explora la visualizacion de datos biométricos en el espacio publico mediante
un sistema interactivo que traduce el pulso cardiaco de los participantes en
secuencias luminicas proyectadas sobre el entorno urbano. La obra convier-
te informaciodn fisioldgica invisible en una experiencia perceptible y colecti-
va, haciendo visibles los vinculos entre cuerpo, tecnologia y espacio. En esta
linea, las investigaciones de Hito Steyerl y en concreto su obra «SocialSim»
(fig. 7) de 2020, es especialmente transcendente. La artista muestra como
las tecnologias predictivas convierten la vida social en un espacio calculable
y gobernable mediante datos. En este contexto, la obra evidencia cémo los
sistemas algoritmicos producen representaciones abstractas del espacio
urbanoy de las dindmicas sociales, desplazando la experiencia directa hacia
formas automatizadas de observacion y control. Frente a ello, las practicas
de dibujo expandido desarrolladas en esta investigacion introducen estrate-
gias basadas en la experiencia situada, la atencién corporal y la observacion
performativa, permitiendo generar formas alternativas de relacién con el
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entorno urbano. Asi, mas que oponerse frontalmente a las l6gicas algoritmi-
cas, el dibujo expandido se sitUa en un espacio de resistencia metodoldgica
desde el que ensayar otras formas de percepcidn, temporalidad y produc-
cidon de conocimiento critico sobre la ciudad contemporanea.

5. Discusioén: Practicas artisticas, visualidad algoritmica y formas de re-
sistencia situada

El analisis comparativo entre las practicas desarrolladas en el Cabanyal y
la investigacion centrada en Times Square permite identificar dos modos
diferenciados de produccion de conocimiento sobre el espacio urbano
contemporaneo. Mientras que en el primer caso el dibujo expandido fun-
ciona como una metodologia situada basada en la experiencia corporal,
la atencién y el recorrido, en el segundo la imagen aparece integrada en
infraestructuras de captura y modelizacidn algoritmica que transforman
la experiencia en informacién cuantificable. Esta tensién no solo evidencia
dos formas distintas de representacion, sino también dos regimenes epis-
temoldégicos que articulan de manera diferente la relacién entre cuerpo,
percepcidn y tecnologia.

En este sentido, las metodologias performativas desarrolladas en el Ca-
banyal se situan préximas a formas de conocimiento encarnado que emer-
gen de la interaccidn directa con el entorno. El dibujo deja de operar como
representacion estatica para convertirse en un proceso de activaciéon del
espacio, generando cartografias sensibles basadas en la observacién, la du-
racion y la experiencia situada. Frente a la abstracciéon propia de los siste-
mas computacionales, estas practicas introducen formas de atencién que
incorporan elementos contingentes, afectivos y relacionales dificilmente
reducibles a modelos de datos.

Por el contrario, el estudio de Times Square pone de manifiesto coémo
la ciudad-plataforma produce nuevas formas de visualidad vinculadas a
infraestructuras algoritmicas de vigilancia, clasificacidn y prediccion. La cir-
culaciéon masiva de imagenes geolocalizadas y la repeticién de patrones
visuales evidencian la progresiva automatizacién de la experiencia urbana.
En este contexto, la produccidon de imagenes ya no se orienta Unicamente
a la mirada humana, sino también a sistemas de reconocimiento y analisis
automatizado, tal como senalan Trevor Paglen y James Bridle en sus in-
vestigaciones sobre vision artificial e invisibilidad operativa. Ambos autores
muestran cémo gran parte de las infraestructuras contemporaneas de con-
trol permanecen fuera de la percepcién directa, desplazando la visualidad
hacia procesos computacionales opacos y distribuidos.

Desde esta perspectiva, las practicas de dibujo expandido analizadas en
esta investigacion pueden entenderse como estrategias de contra-visuali-
zacion capaces de producir formas alternativas de relacién con el entorno
urbano. Mas que competir con los sistemas algoritmicos en términos de

Ortega Lisbona, José Luis & Olga Marti Prades



precisién o capacidad de procesamiento, estas metodologias introducen
temporalidades y modos de percepcidon que ralentizan la experiencia y re-
afirman la dimension situada del conocimiento. Esta cuestidon conecta con
propuestas artisticas como las de Rafael Lozano-Hemmer o Hito Steyerl],
cuyas obras exploran criticamente las relaciones entre cuerpo, dato y espa-
cio urbano. En proyectos como «Pulse park» (2008), Lozano-Hemmer tra-
duce datos biométricos invisibles en experiencias perceptibles y colectivas,
mientras que Steyerl, especialmente en «SocialSim» (2020), evidencia coémo
las tecnologias predictivas convierten las dinamicas sociales en modelos
calculables gobernados mediante datos.

Figura 8. Tehching Hsieh, «Performance de un ario», 1981-1982.

La comparacién entre estos enfoques permite observar como las prac-
ticas artisticas contemporaneas vinculadas al arte y la tecnologia oscilan
entre dos tendencias complementarias: por un lado, la visualizacién critica
de infraestructuras invisibles y, por otro, la generacién de experiencias situa-
das que resisten la légica de captura y optimizaciéon propia del capitalismo
de plataformas.

Asimismo, esta dimensidn critica puede ponerse en relacién con prac-
ticas performativas centradas en la duracién, la repeticién y la presencia
del cuerpo, como las desarrolladas por Esther Ferrer y Tehching Hsieh. En
ambos casos, el tiempo deja de entenderse como una estructura productiva
orientada a la eficiencia para convertirse en un espacio de resistencia frente
a las dindmicas de aceleracidon contemporaneas. Las acciones minimasy
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repetitivas de Ferrer introducen una temporalidad expandida basada en la
atencion sosteniday la experiencia consciente, mientras que las performan-
ces de larga duracién de Hsieh sitUan el cuerpo en condiciones extremas
gue cuestionan los regimenes contemporaneos de visibilidad, productivi-
dad y control.

Estas aproximaciones permiten reforzar la interpretacion del dibujo ex-
pandido como una practica que no se limita a producir imagenes, sino
que articula formas alternativas de relacion con el tiempo, el espacio y el
conocimiento. Frente a la tendencia de las infraestructuras digitales a trans-
formar la experiencia urbana en informacidén procesable, las metodologias
performativas aqui analizadas mantienen abiertas dimensiones ambiguas,
afectivas y contingentes que escapan parcialmente a las légicas de mode-
lizacion algoritmica.

En consecuencia, el andlisis desarrollado no plantea una oposicion ab-
soluta entre practica artistica y tecnologia, sino la coexistencia de distintos
modos de produccién de conocimiento sobre el espacio urbano contem-
poraneo. Mientras los sistemas algoritmicos operan mediante abstraccion,
cuantificaciéon y prediccién, el dibujo expandido introduce formas de expe-
riencia basadas en la presencia, la atencién y la interaccién situada. Su po-
tencial critico reside precisamente en esa capacidad para generar fricciones
metodoldgicas frente a las dindmicas de aceleracién y captura que carac-
terizan la ciudad-plataforma, abriendo la posibilidad de pensar el espacio
urbano desde formas de percepcion y experiencia que no pueden reducirse
completamente al dato.

6. Aplicaciones y conclusiones: Hacia una practica critica del dibujo

La articulaciéon entre dibujo expandido y ciudad-plataforma permite replan-
tear las practicas artisticas como herramientas de investigacion capaces de
operar en contextos urbanos mediados por tecnologias algoritmicas. En
este sentido, metodologias basadas en la accién performativa y el registro
situado pueden ser reconfiguradas para abordar no solo las dimensiones
visibles del espacio, sino también aquellas dindmicas que emergen de la
captura y modelizacién de datos.

Estas metodologias cartografian la atencidn y los gestos corporales frente
a dispositivos visuales en entornos mediatizados. No compiten con siste-
mas de datos, sino que ofrecen lecturas alternativas sobre los efectos de
las infraestructuras digitales (Bratton 2015). Asi, visibilizan su impacto en |la
experiencia cotidiana (Sequera 2024).

No obstante, este tipo de aproximaciones también presenta limitaciones.
La naturaleza distribuida y opaca de los sistemas algoritmicos dificulta su
aprehensidon directa, y cualquier intento de traduccién corre el riesgo de
simplificar procesos altamente complejos. Asimismo, la intervencién ar-
tistica en el espacio urbano no puede incidir de manera estructural en las
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dindmicas del capitalismo de plataformas, lo que sitlUa estas practicas en
un dmbito necesariamente parcial y provisional (Bishop 2004).

Lejos de entenderse como una carencia, esta condicion refuerza el valor
del dibujo como herramienta critica. Tal como plantean los enfoques de
la investigacién-creacion, el conocimiento producido desde la practica no
aspira a la universalidad, sino que se construye desde la experiencia situada,
la implicacion y la reflexion (Sullivan 2005; Irwin 2008). En este marco, el
dibujo permite generar formas de atencidén que interrumpen, aungue sea
temporalmente, las I6gicas de aceleracién y captura propias del entorno
digital (Han 2017).

En conclusidn, el paso del trazo al algoritmo no implica la sustitucién
de un régimen por otro, sino la coexistencia de formas heterogéneas de
produccién de conocimiento. Frente a la abstraccion computacional que ca-
racteriza la ciudad contemporanea, el dibujo expandido se configura como
una practica capaz de traducir, problematizar y reconfigurar la experiencia
urbana desde una perspectiva critica. Mas que representar el mundo, di-
bujar se presenta aqui como una forma de intervenir en los modos en que
este es percibido, registrado y gobernado.

El dibujo performativo, al privilegiar la atencidn y la experiencia corporal
frente a la reduccién algoritmica de la ciudad, constituye una practica de
resistencia que reconfigura el vinculo con el entorno generando conoci-
miento situado mas alla del dato.
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