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Mecanismos de precision: Los juguetes
opticos en el arte del siglo XX

POR EDUARDO RAMOS

iAh, los juguetes épticos! Esas pequefias maravillas que inquie-
taron a cientificos y artistas del espectaculo durante el siglo XIX.
Aunque se ha descuidado bastante su estudio, lo cierto es que
tuvieron un papel importante dentro de la revolucién epistemo-
l6égica de principios del siglo XIX. También nombrados juguetes
filoséficos, estos aparatos despertaron la curiosidad por la pers-
pectiva monofocal, que fue propuesta durante el Renacimiento y
en la que se baso toda una concepcion de la subjetividad hasta
entonces inquebrantable. Con esto se puso en duda la forma de
entender nuestra percepcién de la realidad; al mismo tiempo, esta
inquietud por la visualidad comenzé a entretejerse con los estu-
dios que detallaban la complejidad de las operaciones mentales,
mismas que regulan el comportamiento del sujeto ante fenéme-
nos externos e internos’.

El fenaquistiscopio, el zoétropo, el praxinoscopio y el taumatropo
son algunos de los juguetes épticos mas populares, pero épor
qué hablar de los juguetes dpticos hoy, con tanto metaverso,
mapping y realidad virtual? éQué relevancia tienen ahora mas alla
de un divertimento de nicho? Para responder, vamos a tratar de
darles su lugar y reconceptualizarlos fuera de una idea evolu-
cionista y teleolégica, y asf evitar decir barbaridades como que
‘el cinematdgrafo es la obvia evolucién de los juguetes 6pticos”.
Para ello, haremos un recorrido a través del arte de las vanguar-
dias que abarque las exploraciones artisticas en torno a laimagen
en movimiento que surgieron en la segunda mitad del siglo XX.

Reproduccién de
dos de los Rotoreliefs
(1935-53) de Marcel Duchamp.
Seis discos de diferentes colores y
disefios de doble cara, que se activan
al girar en un tocadiscos a 40-60 rpm,
generando una ilusién hipnética y de
profundidad. Duchamp produjo 500
copias de estos discos, exhibiéndolas
y poniéndolas a la venta en la feria de
inventores Concours Lépine, en Porte
de Versailles en Paris en 1935.

Puedes recortarlos y hacer
tu propio juguete 6ptico.

Eduardo Ramos (Sinaloa, 1990) es un artista enfocado en la
exploracién del lenguaje audiovisual, desde la experimentacion
formal y el estudio de la sintaxis cinematogréfica, hasta el andlisis
de las tecnologfas y los procesos industriales que determinan la
produccién de la imagen en movimiento. Actualmente dirige el
proyecto Dilatado Animacién.

Por ejemplo, en ese momento habia un pequefiin causando al-
gunos estragos: el mismisimo Marcel Duchamp, que andaba de
lurio con sus ready-mades y realizé una investigacién en torno a
estos fendmenos dpticos, los cuales desembocaron en lo que
él llamé Optica de precisién. Podemos citar dos propuestas, la
Rotary Demisphere (Precision Optics, 1925) y los Discs Bearing
Spirals (1923); ambas piezas incluyen los famosos discos con
espirales que le encantaban al muchacho, que hacfan uso de la
persistencia retiniana. Con esto, Duchamp se embarcé al estudio
del fenémeno de la profundidad de la percepcién, interesado en
generar una interaccién psicofisiolégica entre la bidimensién y
la tridimensién

El arte de principios del siglo XX se enfocé en la maravilla técnica
del cinematdgrafo, asi como en el fenédmeno cultural que este
aparato cinemético desperté en la sociedad. Las exploraciones
de Duchamp partian de su fascinacién con el aparato, sin em-
bargo, tenfan una lectura mucho mas critica del mismo. Estos
dispositivos le permitieron deconstruir la supuesta monofocalidad
proyectada en la pantalla, a través del trabajo con sus compo-
nentes siempre escondidos bajo las sombras del cinema theater.
Con sus Opticas de precision, Duchamp fue clave para el arte de la
segunda mitad del siglo XX. Sus investigaciones dieron pie a una
serie de exploraciones estéticoconceptuales de la imagen en mo-
vimiento, mismas que trascendieron la institucién cinematografica.




En este periodo, el trabajo de Robert Breer representa una clara
exploracién de los juguetes épticos dentro de las artes visuales.
Introduciendo el flipbook y el mutoscopio a la galerfa, Breer ge-
neré una serie de propuestas que ponfan en tensién el objeto
estatico del cubo blanco, junto con la inmaterialidad de la imagen
cinematica®. Destacan entre estas Image per Image, un flipbook
producido en serie para la exposicién Le mouvement de 1955,
0 Mural Flip Book de 1964, donde monta una serie de cartas
en una tabla de madera de mds o menos un metro de largo, por
las que cada espectador puede pasar sus dedos y observar los
distintos cambios que estas presentan.

La interaccién estudiada por Breer entre lo concreto del objeto y
la ilusién éptica, vuelve a aparecer en el trabajo de George Griffin
en torno a lo que denomindé Animacién concreta®, que refiere a las
propuestas que se enfocan en la materialidad y los procesos de
produccién de la animacién. Griffin hace un recorrido por una se-
rie de trabajos que recuperan los mecanismos del juguete 6ptico,
generando otro tipo de lecturas a través de objetos, libros o insta-
laciones interactivas, como la exposicién Daumenkino (2005) en
Kunsthalle Dusseldorf® organizada por Christoph Schulz y Daniel
Gethmann, que hizo una extensa investigacién sobre el papel del
flipbook en la historia del arte, la animacién y el cine del siglo
XX. La muestra conté con el trabajo de 170 artistas, reuniendo
propuestas contempordneas y artefactos histéricos.

La genealogfa y labor investigativa de Griffin nos mostré piezas
como Masstransiscope (1980) de Bill Brand, compuesta por 228
paneles de figuras abstractas instaladas a lo largo de una esta-
cién del metro de Brooklyn, las cuales cobran vida cuando son
vistas desde las ventanas del tren. También destacan las esculturas

cinéticas de Gregory Barsamian, una suerte de zootropo volumé-
trico con contenidos oniricos y surrealistas. Un dltimo ejemplo no
mencionado por Griffin que podemos considerar animacién con-
creta, seria la Animacleta (2013) de Simon Gerbaud® expuesta
en la sexta edicién del festival ANIMASIVO. Se trata de una bici-
cleta modificada que al pedalear activa un mutoscopio montado
en el manubrio, al igual que una pequefia caja de musica.

Si observamos la historia de los juguetes épticos y cémo han
sido empleados por artistas, podremos vislumbrar el andlisis
critico de las estructuras epistémicas propias de la institucion
cinematografica, en las que se entretejen circunstancias ideold-
gicas, industriales y culturales. El texto y la maquina son indivisi-
bles para hablar de la produccién audiovisual, ya que este aparato
“tecno-textual”” produce un discurso en imédgenes. La fidelidad
mimética, la narracién aristotélica de los tres actos y el tiempo li-
neal, constituyen el canon cinematico propagado por el oculocen-
trismo a través de la persistencia retiniana y de las tecnologias de
representacion, que son las principales formas de colonizacién de
la imaginacién y la mirada.

El juguete 6ptico, primero que nada, es una maquina que produ-
ce imégenes en movimiento. Su produccién estéd compuesta por
una serie de signos y cédigos que obedecen a un régimen escé-
pico, mismo que da pie al contenido ideoldgico en el cuadro o la
pantalla. La bisqueda por generar otro tipo de maquinarias cine-
maticas, permite la exploraciéon conceptual del lenguaje audiovi-
sual. A partir de alli, podemos reformular preguntas y entablar un
didlogo alrededor de la naturaleza de la imagen en movimiento.
Retomando el mundo de posibilidades que despliegan frente a
nosotros las méaquinas animadas, podremos explorar otros hori-
zontes dentro y fuera de la pantalla.
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