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1. Introducción. 
 

1.1. Presentación general de la temática a desarrollar. 

En toda actividad realizada por el hombre percibiremos fácilmente dos tipos 

fundamentales de impulsos. Uno de ellos sería el llamado reproductor, que suele estar 

estrechamente vinculado con nuestra memoria, y su esencia radica en que el hombre 

reproduce o repite normas de conducta creadas y elaboradas previamente, con mayor o 

menor exactitud. El otro impulso, que combina y crea, sería el denominado creador, el 

cual utilizamos en aquellas actividades que no se limitan a reproducir hechos o 

impresiones vividas, sino que se basan en la combinación a partir de elementos de 

experiencias pasadas; lo que la psicología a denominado "imaginación", dándole un 

sentido en su acepción vulgar referido a una aprensión falsa o juicio de algo que no hay 

en realidad o no tiene fundamento, pero que como base de toda actividad creadora, se 

manifiesta en todos los aspectos de la vida cultural haciendo posible la creación 

científica, técnica y, como es nuestro caso, artística, ya que si lo podemos imaginar, lo 

podemos crear.  

En este sentido, absolutamente todo lo que nos rodea a excepción del mundo natural, ha 

sido creado por la mano del hombre y por tanto es un producto de su imaginación. Sin 

embargo, aunque todos los seres humanos tenemos la facultad de imaginar y una 

imaginación sociológica
1
 que nos permite posicionarnos en nuestra sociedad, en nuestra 

historia o en nuestra cultura, el tipo de imágenes y la forma en la que las elaboramos es 

algo que no se hereda y por tanto es algo personal e intransferible de cada individuo, 

que se va formando desde los primeros años de la infancia, reflejado en los juegos. El 

niño que cabalga sobre un palo y se imagina que monta a caballo o la niña que juega 

con su muñeca creyéndose madre. Todos ellos, aunque es verdad que reproducen 

muchos elementos que ven y escuchan a los adultos, estos elementos nunca son 

utilizados como eran en la realidad, sino que son reelaborados y combinados entre sí, 

para construir nuevas realidades acordes con las aficiones y necesidades del propio 

niño, los cuales les ayudarán a definirse como individuos y a alcanzar la madurez.  

En la época actual, debido a los importantes avances en la informática y la tecnología, 

se ponen a disposición de los niños, cada vez a edades más tempranas, los videojuegos, 

la tecnología móvil, la informática o internet, por lo que los juegos de los niños están 

cambiando, pasando a ser realizados en un entorno virtual en el que sus mentes no crean 

                                                            
1 MILLS, Charles Wright, La imaginación sociológica, Madrid, Fondo de cultura económica de España, 

S.L, 1999. 

http://www.google.es/search?hl=es&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Charles+Wright+Mills%22


4 
 

nada, sino que se limitan a la pasividad y a la repetición, tal y como describe la tesis de 

David Buckingham Crecer en la era de los medios electrónicos
2
, ya que estos juegos, 

aunque estéticamente más atractivos, ya han sido programados por una serie de 

informáticos, de artistas e ingenieros que han desarrollado el trabajo creativo, siendo 

aquello que le han programado de antemano que haga o aquello que le está permitido 

realizar, lo único que el niño puede hacer, estando su capacidad de creación durante el 

juego limitada o anulada. Por lo que al contrario que en los juegos anteriores, (donde un 

palo podía ser un caballo), en esta nueva era tecnológica el niño pasa de creador del 

juego, de sus ambientes y sus reglas, a simple jugador pasivo, el cual con la llegada de 

la edad adulta y la necesidad de un trabajo, se ve abocado a la pérdida de la imaginación 

y de su impulso creador. 

 

1.2. Presentación de la temática, motivación personal y objetivos generales. 

Ante este problema tecnológico que se nos presenta, el ser humano debe cambiar su 

planteamiento para permitir al usuario ser el creador, poniendo a su disposición 

infinidad de elementos con los que reelaborar nuevas formas y planteamientos, de forma 

similar a como ocurrirá en este Trabajo Final de Grado, en el que pretendemos utilizar 

la imaginación como elemento desarrollador, intentando responder en las siguientes 

páginas, mediante la elaboración de un corpus teórico que recogerá ideas procedentes de 

la psicología, la sociología y el arte, a preguntas como: ¿qué es la imaginación?, ¿qué 

factores intervienen?, o ¿cómo podemos desarrollarla a partir de las nuevas 

tecnologías?, configurando a través de sus respuestas un trabajo, que a su vez 

responderá a mi forma de elaborar los diferentes proyectos durante el Grado de Bellas 

Artes. Ya que, a lo largo de mis experiencias durante las diferentes asignaturas del 

grado, destaco de mis prácticas artísticas el apoyarme en la imaginación como fuente de 

ideas y la búsqueda de referentes, los cuales me transfieren nuevos planteamientos a los 

que yo no había llegado y que combinados con los míos propios inspiran nuevas ideas. 

Orientadas todas ellas en una línea crítica, referida a la condición humana en la época 

contemporánea, y a la creación artística a través de conceptos opuestos o relaciones de 

semejanza, por lo que en un afán de entenderme un poco más a mí mismo y cómo a 

través de la mente humana surgen estos procesos imaginativos, he decidido abordar este 

tema para la configuración de mi Trabajo Final de Grado. 

                                                            
2 BUCKINGHAM, David, Crecer en la era de los medios electrónicos, Madrid, Ediciones Morata S.L., 

2002. 
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1.3. Objetivos específicos.  

1. Utilizar la imaginación como elemento desarrollador de nuestro trabajo. 

2. Descubrir qué es la imaginación, qué factores intervienen en su desarrollo y hacen 

que cambie a lo largo de nuestra vida, estudiando para ello, cuándo utiliza el ser 

humano la imaginación y cómo crea las imágenes en su cerebro. 

3. Analizar cómo actúa la imaginación en el arte, qué movimientos artísticos se basan 

en ella y cómo podemos crear nuestras imágenes de forma similar a como se producen 

en nuestro cerebro, a través de las nuevas tecnologías. 

4. Realizar una serie fotográfica utilizando imágenes ya existentes de internet y otras 

tomadas por mí, con las qué construiré una nueva realidad. 

5. Desarrollar una temática en relación al paisaje y nuestro entorno.  

6. Relacionar diferentes conceptos, tanto semejantes (libros y corteza terrestre) cómo 

opuestos (mar y desierto), de forma similar a la imaginación, para construir y alterar el 

paisaje, además de presentar entornos discursivos y estéticos dispares, ricos en su 

lectura simbólica (escalera, puerta, etc.). 

7. Utilizar los medios y técnicas ya descritos para generar nuevas imágenes surgidas 

de la imaginación, y que enriquezcan ésta a su vez, de modo que se pueda extraer, por 

una parte, una relación crítica a la situación actual de falta de imaginación y de 

pasividad (impulso reproductor) que se fomenta en las personas (por medio de la 

televisión, los videojuegos o los medios del espectáculo en general)
3
; y por otra, un 

aporte o guía, que sirva como metáfora del modo en que la imaginación puede 

ayudarnos a ampliar nuestra realidad, cambiando nuestro planteamiento de usuarios a 

creadores, al utilizar la imaginación de un modo activo (impulso creador) para construir 

nuevos mundos, combinando y reelaborando elementos de diferentes experiencias. 

 

1.4. Descripción de la propuesta. 

En función de esta situación de pérdida de imaginación por parte de la sociedad, 

presento mi Trabajo Final de Grado, el cual tratará de basarse en la imaginación como 

elemento desarrollador y que compone la obra, realizando una serie fotográfica formada 

por cinco imágenes, de 120 x 90 cm, las cuales estarán realizadas mediante la técnica 

del fotomontaje digital, apoyándonos con ello en las nuevas tecnologías y la informática 

como medio creador de la obra. Además, estas técnicas nos proporcionarán unos rasgos 

de alteración casi imperceptibles y nos permitirán combinar de forma similar a nuestros 

                                                            
3 DEBORD, Guy, La sociedad del espectáculo, Valencia, Pre-textos, 2005. 
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procesos imaginativos, elementos y objetos de la realidad, con los que crearemos 

nuestras imágenes y mostraremos nuevas realidades que, al estar formadas a partir de 

objetos reales, no sustituirán nuestro mundo real por otro, sino que nos mostrarán otra 

realidad posible. Desarrollando con ello una temática paisajística, muy relacionada con 

la formación de nuestro territorio y de nuestro entorno, el cual compondremos y 

alteraremos a partir de representaciones fotográficas de libros, tanto de sus hojas como 

de sus cortes, con los que elaboraremos la superficie del terreno de forma similar a la 

realidad, utilizando las yuxtaposiciones de elementos y el duplicado de los objetos, para 

convertir estos paisajes en extraños e inquietantes. El resultado será expuesto al público 

con motivo de la presentación de los Trabajos Final de Grado y a través de internet, 

mediante el uso de páginas como Flickr. 

 

1.5. Itinerario intra curricular.  

Durante mis años en el Grado de Bellas Artes he cursado asignaturas muy diversas, 

destacando entre ellas para la realización del presente trabajo las asignaturas de 

Metodología proyectos. Espacios y Construcción del discurso artístico, ya que me 

hicieron fijarme en mi autobiografía artística, sacando patrones que seguía 

constantemente en la realización de mis proyectos y en los cuales no me había parado a 

pensar, como era la utilización de la imaginación, la composición de la obra a partir de 

pequeños elementos, que unidos formaban un todo, o la utilización de una serie de obras 

múltiples para desarrollar un tema. Además, asignaturas como Metodología de 

proyectos. Imagen, Arte, entorno, espacio público o Arte y pensamiento. Estética, me 

introdujeron en la temática del paisaje como medio de expresión artístico, visualizando 

su evolución a partir de asignaturas como Teoría e historia del arte,  Teoría e historia 

del arte del siglo XX, o Últimas tendencias artísticas a través de las cuales también he 

conocido cómo ha evolucionado el arte a lo largo de la historia y cómo está 

evolucionando en la actualidad a partir de la aplicación de las nuevas tecnologías en los 

procesos de creación, lo cual hemos desarrollado de un modo práctico en las asignaturas 

de Recursos intermedia, Diseño web, Animación en 2D y 3D, Tratamiento digital de la 

imagen, Introducción al diseño, o Infografía, que me han acercado al uso de programas 

informáticos como Adobe Photoshop y al uso de la cámara fotográfica. Sin olvidar las 

asignaturas de Dibujo, Color o Análisis de la imagen y de la forma, las cuales me han 

ayudado a la hora de realizar las composiciones de la obra, así como en el uso del los 

colores que presentan. 
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2. Marco conceptual. Fundamentación. 

 

2.1. La imaginación.  

Ante la pérdida galopante de la imaginación por parte de la sociedad actual y la 

pasividad a la que nos abocan las nuevas tecnologías y los nuevos medios de 

comunicación, he realizado una crítica a la situación actual a partir de la utilización de 

la imaginación como material desarrollador de nuevas obras, de nuevas realidades o de 

nuevos paisajes. 

 

A lo largo de la historia la imaginación ha aparecido como un concepto de uso frecuente 

a nivel cotidiano, científico, artístico y filosófico, con indeterminable trayectoria 

histórica e inabarcable diversidad sociocultural, lo que lo convierten en un término de 

indefinida y polivalente significación, que en su uso cotidiano se emplea como 

sinónimo de creatividad, para aludir a lo irreal, ilusorio o soñado. En un sentido más 

amplio, también se puede entender o definir como la capacidad de crear imágenes, 

situando esta primera aproximación definitoria a la imaginación en una determinada 

concepción de la vida psíquica o psiquismo humano, el cual está formado por un 

dinamismo complejo de estructuras organizadas, jerarquizadas y en continuo 

funcionamiento, donde cada una desempeña una función determinada. 

 

El psiquismo es totalidad, trama intrincada, compleja, que  opera como tal. Solamente en 

una segunda instancia, analítica, es posible proceder a separar los procesos que lo integran. 

Procesos que no constituyen "partes" ni son "simples". Nada simple se encuentra en el 

psiquismo.4 

 

Los procesos psíquicos son polifacéticos, entendiendo por ello el hecho de que un 

mismo proceso puede asumir diversas configuraciones y aparecer, ya sea 

predominantemente como concepto, como imagen o como recuerdo, ya que las distintas 

funciones psíquicas operan conjuntamente en los distintos actos o momentos del día, 

siendo una función psíquica la dominante y quedando las demás subordinadas a ella, 

pero no abolidas ni inactivas. Por ejemplo: el acto de desear concentra recordar, 

imaginar, pensar, sentir, temer... es decir, esta actividad en su peculiaridad arrastra a la 

totalidad del psiquismo: presente y pasado, consciente e inconsciente, e incluso posible.  

                                                            
4  LAPOUJADE, María Noel, Filosofía de la Imaginación, Madrid, Siglo Veintiuno Editores, 1988, p.16. 
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Por todo ello podemos concluir que la imaginación es un conjunto de actividades 

múltiples, con una estructura procesal compleja, que está integrada en un dinamismo 

psíquico y en continuo funcionamiento, mediante el que se crean las imágenes. Esta 

creación de imágenes es por tanto la principal base de la imaginación y es, asimismo, la 

principal base de este Trabajo Final de Grado.  

 

2.2. La imagen. 

Con la palabra "imagen", no nos referimos a la aprehensión de un objeto en su 

presencia, sino a la representación de un objeto en su ausencia. Es decir, en la 

percepción, el objeto se nos presenta en la realidad y en su imagen es representado 

irrealmente por la mente. Percibimos las cosas a través de las sensaciones que nos 

proporcionan los sentidos: sensaciones como formas, color, rigidez, etc. Tras esta 

percepción separamos la imagen del objeto convirtiendo estas sensaciones en imágenes 

que nos indican la existencia y las cualidades de las cosas, pero que no son cosas, 

debido a que en la mente no podemos percibir o sentir las sensaciones, sino que solo 

podemos experimentarlas en forma de recuerdos o sueños. Así pues, la percepción no 

existe de forma independiente a la imaginación, ya que en cada percepción participan 

elementos asociados a la memoria y a factores psíquicos que fijan nuestra atención en 

puntos concretos, lo que hace que percibamos los objetos de forma tridimensional 

(siendo que solo vemos en dos dimensiones) y los reconozcamos como ya de alguna 

manera conocidos. Un ejemplo de ello sería la visualización por primera vez de una 

iglesia, la cual sabemos o nos imaginamos que es una iglesia, debido a los recuerdos de 

forma o apariencia que de éstas tenemos. 

 

La imaginación, por tanto, interviene en nuestra percepción de lo real, ya sea a través de  

nuestros recuerdos, sueños o de la percepción misma. Resultando muy difícil distinguir 

lo real de lo imaginario y siendo de esta manera posible afirmar que la imaginación 

complementa la percepción de la realidad, contraponiendo lo real a lo ficticio, pero no a 

lo imaginario. Una imagen no puede ser de por sí ficticia, pero sí puede ser engañosa o 

fantasiosa. La irrealidad no está en la imagen misma, sino en su interpretación por la 

inteligencia. Por ejemplo, en las imágenes plasmadas en objetos como fotografía o 

pintura, lo real que percibimos en tales objetos es el papel, las manchas o los colores, 

pero lo que representan tenemos que imaginarlo, la imagen es así un producto de la 

mente.  
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En este sentido, quizá sea la imagen el único elemento no sólo históricamente constante, 

sino que además acredita su importancia en el arte actual, debido a que se ha adaptado 

sin problemas a los nuevos medios de reproducción mecánica y a los desafíos de la era 

de la digitalización.  

 

2.3. La imaginación en el arte. 

El arte, en su esencia, se nutre de estas imágenes, tanto reales como irreales, las cuales 

configuran y forman parte de su creación. Siendo la imaginación, por su parte, el factor 

primordial y decisivo en la delimitación de esta esfera del arte, al ponerse al servicio de 

la producción de un mundo estético cuya finalidad no consiste en la vinculación con lo 

preexistente, sino en la de crear una nueva dimensión donde lo único real son los 

valores estéticos. La creación artística, así pues, se caracteriza por dirigirse siempre 

hacia adelante, hacia la originalidad y la innovación, proyectando sus ideales hacia el 

porvenir y dando la espalda a las formas establecidas. Aspirando con ello el artista a un 

modo de vida superior, sin pretender su cumplimiento en la realidad, sino dentro de este 

mundo mismo.  

 

La imaginación artística es la capacidad del hombre de superar su naturaleza real en el 

plano de la imaginación misma5.  

 

Por lo que la obra artística, como defiende la tesis de Gastón Bachelard, carece de 

función lingüística o simbólica, consistiendo únicamente en la creación de un objeto 

nuevo dotado de valor estético, cuya finalidad y sentido residen en él mismo. El 

contenido comunicativo de la obra de arte ha de producir una vivencia y suscitar en el 

espectador un cierto estado o actitud. El arte parte así, de la creación de algo nuevo, 

desde el plano de la existencia cotidiana a otro plano de vivencias peculiares o ficticias. 

Ya se trate de reflejos de algún objeto del mundo exterior o de construcciones realizadas 

por el intelecto.  

 

En el arte se advierte un desdoblamiento bastante semejante entre unas prácticas que 

confían todavía en levantar acta de lo real, redescubriendo múltiples ámbitos de lo 

cotidiano, lo relacional, el mundo de la naturaleza, lo político y lo social, y otras que, 

                                                            
5 KOGAN, Jacobo, Filosofía de la Imaginación, Función de la Imaginación en el Arte, la Religión y la 

Filosofía, Buenos Aires, Paidós, 1986, p.102. 
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sumergiéndose con normalidad en el mediascape (paisaje de los medios), se proyectan en 

los espacios de la ilusión y la virtualidad.6 

 

2.4. Tipos de actividad. 

Esto se debe a que en la actividad humana podemos percibir dos tipos básicos de 

impulsos. Uno sería el denominado como imaginación reproductora, el cual está muy 

ligado a la memoria y cuya esencia reside en la reproducción o repetición de formas ya 

creadas, así como en la resucitación de antiguas sensaciones. Es decir, se referiría a 

impresiones ya vividas, como por ejemplo durante la infancia, durante nuestra estancia 

en determinados lugares o al arte basado en la reproducción realista de paisajes u 

objetos, ya que en estos casos la actividad repite con mayor o menor precisión algo ya 

existente.  

Además de esta actividad, muy presente en la historia del arte y en la actualidad, es fácil 

advertir otra actividad diferente, que combina y crea, la llamada imaginación creadora, 

que no se limita a la reproducción o resucitación de impresiones, sino que nos impulsa 

hacía el futuro, reelaborando y creando nuevas formas y planteamientos a partir de 

elementos de experiencias pasadas. Esta actividad se da desde los primeros años de 

nuestra infancia, reflejada en los juegos o en la literatura, de lo que hablaré más 

extensamente en los anexos
7
. Así pues, la creación en el arte, es una actividad libre y la 

libertad supone conciencia. La conciencia puede ser pasiva cuando solo se limita a 

percibir lo real, pero cuando se busca la libertad, la creación de imágenes, como es 

nuestro caso, la conciencia debe ser activa, debe manejar las imágenes en la mente con 

el propósito deliberado de creación, desplegando sus formas autónomas, en tanto que 

proceso imaginativo, para alcanzar otro plano totalmente distinto, la fantasía.  

 

El artista ejemplifica y desarrolla esta autonomía psíquica [...] por medio de la conciencia, 

la cual no es libre como tal, siendo la distancia psíquica solo una liberación, [...] 

únicamente cuando el artista comienza a disponer de las imágenes con el fin de crear 

estructuras intencionalmente configuradas, inventando y produciendo nuevas fuentes y 

modos de emotividad, la conciencia se dinamiza en un operar autónomo.8  

 

                                                            
6 MARCHÁN, Simón, Real/Virtual en la estética y la teoría de las artes, Barcelona, Paidós, 2006, p.30. 
7 Ver anexo 8.3. La imaginación en el juego, p. 58. 
8 KOGAN, Jacobo, Filosofía de la Imaginación, Función de la Imaginación en el Arte, la Religión y la 

Filosofía, Buenos Aires, Paidós, 1986, p.203. 
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Y es aquí donde encontramos otro de los hilos conductores de este trabajo, la 

imaginación alcanza la fantasía a través del manejo de las imágenes, pero ¿cómo 

obtenemos estas imágenes? y lo que es más importante, ¿cómo podemos combinarlas en 

la realidad de forma similar a como actúa la imaginación humana? Teniendo en cuenta 

la afirmación de Friedrich Nietzsche, "El artista es un ser humano y nada de lo humano 

puede serle ajeno", la relación de la imaginación con la realidad es clara, ya que la 

imaginación no puede crear algo de la nada, ni dispone de otra fuente de conocimiento 

distinta de la experiencia pasada. De hecho, los mitos, cuentos o leyendas, que nos 

convencen de las mayores fantasías, en las cuales aparecen dioses, centauros y seres 

sobrenaturales, no son más que combinaciones de elementos tomados de la realidad, 

sometidos a modificaciones o creaciones de nuestra imaginación.  

 

 

3. Contextualización de la propuesta a la luz de las teorías estéticas o 

discursos artísticos relevantes. 

 

3.1. Evolución del fotomontaje. 

Por lo tanto, es en la realidad donde tenemos que fijarnos y es de ésta, de donde 

tenemos que obtener nuestras imágenes, así pues, en nuestro trabajo utilizaremos como 

herramienta la fotografía, ya que como escribió John Szarkowski "La fotografía es 

puramente un sistema de crear imágenes que registran con una fidelidad variable lo 

que puede ser visto a través de un marco rectangular"
9
, convirtiéndose esta 

herramienta, desde su invención en 1839 y durante mucho tiempo, en reflejo de la 

realidad y del recuerdo a través de nuestros álbumes familiares.  

 

Sabiendo que la fotografía como herramienta nos permite captar los elementos reales de 

los que partimos, utilizaremos una técnica prácticamente igual de antigua para su 

combinación, el fotomontaje, cuyo principio teórico consiste en poner juntas dos o más 

imágenes fotográficas para formar con ellas una nueva imagen, que no podría ser 

obtenida de otra manera. Así pues, el fotomontaje nos permite crear imágenes que, 

aunque están elaboradas mediante la superposición de fotografías de nuestra realidad, 

narran una visión totalmente distinta, la cual no podemos encontrar en la realidad 

                                                            
9
 FONTCUBERTA, Joan, Estética Fotográfica, Barcelona, Gustavo Gili, 2003, p.25. 
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Jedermann sein eigner 

Fussball, 1919, George Grosz 

y John Heartfield. 

cotidiana, desarrollando con ello una semántica dirigida a la expresión de lo fantástico o 

de lo imaginario. 

 

Esta técnica ya se había comenzado a experimentar a partir de 1850 mediante la técnica 

del positivado combinado o ensamblaje de negativos distintos sobre un mismo soporte, 

así como en el contexto del collage, el cual tiene sus orígenes en 1912, en el cubismo. 

Siendo considerados Pablo Picasso y Georges Bracque descubridores de esta técnica al 

incorporar en sus obras cualquier tipo de 

elemento, tanto tridimensional como 

bidimensional, como si se tratara de otro color. 

Considerando esta técnica una forma de reacción 

contra cierta pintura, para volver a encontrar la 

realidad evitando la pincelada y creando con ello 

un vivo contraste entre lo real y lo ficticio.  

 

 

Los dadaístas, sin embargo, utilizaron el collage pensando que 

la utilización de objetos no artísticos desembocaría en un anti-

arte, propulsando con ello la necesidad de ruptura con el 

pasado de las prácticas vanguardistas y el collage, de forma que 

las fotografías o fragmentos fotográficos, se convirtieron en los 

principales materiales estructuradores del cuadro, surgiendo de 

esta manera el fotomontaje, cuya primera obra data de 1919. 

(Jedermann sein eigner Fussball de George Grosz y John 

Heartfield).  

 

Al igual que los dadaístas, los constructivistas rusos, que 

también en esa época comenzaron a experimentar con el 

fotomontaje, sentían la necesidad de alejarse de las limitaciones 

de la abstracción, sin volver con ello a la figuración, por lo que 

emplearon la fotografía como imagen ready-made, pegándola 

junto a recortes de periódicos y revistas, con el objetivo de 

formar imágenes explosivas y caóticas. Como podemos ver en 

Cartel para Cine-ojo, 1924, de Alexander Rodchenko.  

Naturaleza Muerta con silla de 

rejilla , 1912, Pablo Picasso. 

Cartel para Cine-ojo, 1924, 

Alexander Rodchenko 
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Hausmann en Courrier Dada: En el desarrollo del fotomontaje existen dos grandes 

tendencias: la primera procedente de la publicidad americana y es explotada por los 

dadaístas y los expresionistas -el llamado fotomontaje de la forma-; y la segunda tendencia, 

la del fotomontaje político y militante, fue creado en suelo soviético.10 

 

A partir de estas tendencias y las interpretaciones de las teorías de Sigmund Freud sobre 

los sueños y la imaginación, se inspira una nueva corriente artística, denominada 

surrealismo, la cual pretende llevar a cabo en palabras de Rimbaud "la perturbación 

sistemática de los sentidos"
11

, alterando nuestra concepción del mundo a través de la 

creación de imágenes fantásticas.   

 

Max Ernst fue uno de los primeros artistas en explorar este 

poder desorientador de las imágenes fotográficas al realizar 

transformaciones fantásticas de objetos, cuerpos, paisajes e 

incluso de la propia sustancia, en las que se yuxtaponen 

elementos de naturaleza extraña. Es decir, cuando los objetos 

cotidianos de trasladan a un nuevo contexto, resultan 

enigmáticos, aunque nuestra mente se esfuerce en 

comprenderlos, se nos impone la perplejidad o se genera una 

nueva idea sobre ellos, como él mismo afirma en su tratado 

Qué es el surrealismo: 

 

El encuentro fortuito de una máquina de coser y un paraguas en una mesa de disección 

(Lautréamont) es actualmente un ejemplo muy conocido, casi clásico, del fenómeno 

descubierto por los surrealistas de que la aproximación de dos (o más) elementos 

aparentemente extraños entre sí en un plano ajeno a ellos mismos provoca las explosiones 

poéticas más intensas.[...] cuanto más arbitrariamente se reuniesen los elementos, más 

segura era una reinterpretación total o parcial de las cosas a través de los chispazos de la 

poesía.12 

 

En los fotomontajes de Ernst, André Breton, precursor y líder carismático de los 

surrealistas, encontró una forma de expresión completamente original, que pese a haber 

                                                            
10

 ADES, Dawn, Fotomontaje, Barcelona, Gustavo Gili, 2002, p.64. 
11 ADES, Dawn,  Fotomontaje, Barcelona, Gustavo Gili, 2002, p.107. 
12 KLINGSÖHR-LEROY, Cathrin, Surrealismo, Barcelona, Taschen, 2006, p.9. 

El ruiseñor chino, 1920, Max 

Ernst. 
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estado concebida bajo el signo de dadá, se encontraba entre aquellas obras que 

enunciaban el surrealismo. 

 

Breton advirtió en su obra un equilibrio entre lo maravilloso y lo cómico, eje sobre el 

que giran la mayor parte de fotomontajes y pinturas surrealistas. Lo maravilloso en el 

surrealismo vendría dado por la alteración de la naturaleza del objeto original 

fotografiado, que se logra mediante la yuxtaposición de elementos dispares reunidos en 

un conjunto que los transforma creando un todo nuevo. Lo cómico, sin embargo, surge 

debido a la resistencia del objeto a modificar su naturaleza original, a pesar de las 

metamorfosis operadas a su alrededor, siendo el contraste por tanto mucho mayor.  

 

No obstante, muy pocos artistas siguieron haciendo uso de esta técnica, de hecho no 

será hasta 1930 cuando se produzca un regreso al fotomontaje a través del cultivo del 

objeto surrealista y del concepto Umheimlich de Freud
13

, haciendo gran hincapié en el 

funcionamiento simbólico y en el sentido erótico, que a través del fotomontaje operaba 

de manera mucho más directa sobre el cuerpo humano. De esta forma las partes del 

cuerpo se truncarán, se dislocarán y se reemplazarán, convirtiendo el objeto familiar en 

siniestro e inquietante, mediante la distorsión de la escala, la sustitución y el duplicado, 

que fue la práctica central de la fotografía surrealista.  

 

Este cambio lo vemos reflejado en el 

trabajo de Grete Stern, en el cual utiliza 

estas truncaciones y dislocaciones del 

cuerpo humano sobre la imagen de un 

paisaje, de manera que no se sustituye un 

mundo real por otro fantástico, sino que se 

revela otra realidad posible. Confirmando 

con ello las palabras de Sontag, "el 

surrealismo está en la raíz de la iniciativa 

fotográfica: en la propia creación de un 

mundo duplicado, de una realidad en 

                                                            
13 SIGMUND, Freud, Lo siniestro, Librodot, [biblioteca electrónica], 1919, disponible en: 

http://www.ucm.es/data/cont/docs/119-2014-02-23-Freud.LoSiniestro.pdf [Fecha de consulta 16 

Diciembre 2013]. 

Sirena del mar (sueño nº 16)- ca,  1950, Grete 

Stern. 
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segundo grado".
14

 El surrealismo, no suprime el mundo real por otro fantástico, sino 

que muestra otra realidad, ampliando lo que se entiende por real. Esto lo observamos en 

los cambios de escala, que tan frecuentes eran en el dadaísmo, durante el surrealismo 

dejaron de serlo y los que se realizaron lo hicieron dentro de la escala real.  

 

Con estas evoluciones, el fotomontaje siguió activo gracias a una nueva generación de 

artistas surrealistas y a otros artistas que no pertenecían a este movimiento. 

Conformándose como uno de los ingredientes básicos de los artistas pop y de la 

posmodernidad, donde se retornó a una semiótica crítica, atacando las bases de la 

modernidad a través del movimiento de la mujer, de los movimientos políticos y 

antinucleares de la década de los ochenta. Es por esto que mucha de la imaginería de 

esta época fue diseñada para usarse en manifestaciones, sobre todo aprovechando sus 

posibilidades como medio gráfico de comunicación.  

 

Así pues, el fotomontaje surrealista nos muestra la necesidad de reflexionar sobre qué 

elementos, aparentemente extraños entre sí, utilizaremos para formar nuestras imágenes. 

Para ello, nos preguntamos, ¿qué objetos pueden servirnos como materia para 

desarrollar y unir nuestra obra? o ¿qué materia alberga tanto nuestro mundo, como el de 

la imaginación? La respuesta es que podían ser los libros, los cuales encierran en su 

saber absolutamente todo sobre nuestro mundo real, ya sean datos, color, forma, 

animales, plantas, etc., y toda nuestra imaginación, en forma de historias, poesía, seres 

sobrenaturales, etc., convirtiéndose en el objeto a partir del cual elaboraremos nuestros 

mundos y el material que, conjugado con otros elementos, formará nuestras imágenes.  

 

Imágenes que como hemos visto en el surrealismo, partirán de fotografías de la realidad, 

ya que no tratamos de suprimir nuestro mundo real, sino de ampliarlo, de mostrar otra 

realidad posible, debido en parte a que la imaginación no puede crear algo de la nada, de 

hecho los libros y los elementos que utilizaremos son objetos reales, pues no 

disponemos de otra fuente de conocimiento distinta a la realidad o la experiencia 

pasada. 

 

 

 

 

                                                            
14 ADES, Dawn, Fotomontaje, Barcelona, Gustavo Gili, 2002, p.135. 
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3.2. En la actualidad. 

A finales del siglo XX apareció un nuevo tipo de tecnología en los medios audiovisuales 

que supuso un cambio de rumbo en la forma de utilizarlos y de relacionarnos con ellos. 

La aparición en 1990 de la primera cámara digital, en la que se integraron los principios 

operativos de cálculo y programación de un ordenador, sumaron a la fotografía 

cualidades como versatilidad, flexibilidad, almacenamiento, tratamiento y combinación 

ilimitada; lo que constituyó la base de la creación inmediata de imágenes y un cambio 

muy importante en el desarrollo del fotomontaje, a partir del cual, pasó a elaborarse 

mediante procesos y sistemas digitales, denominándose fotomontaje digital. "La 

electrónica ha tomado el relevo a la óptica y a la química, en otro tiempo mediadoras 

técnicas entre el procedimiento y el usuario; la tecnología digital ha sustituido a la 

analógica."
15

  

 

A diferencia de los primeros experimentos cibernéticos en las artes, que se ensayaron a 

mediados de los sesenta, desarrollando un arte abstracto, en la actualidad es posible la 

reproducción mimética de imágenes reconocibles; al ser sustituido lo analógico por lo 

digital, la categoría perceptiva e icónica de la semejanza es suplantada por la de 

correspondencia a través de la descripción y la transformación matemática. Ya no es 

posible alegar de esta forma la teoría clásica en la que la imagen es un reflejo de la 

realidad, sino únicamente una producción de sentido que se altera sin cesar, mediante 

algoritmos de un programa informático, que reelabora la información almacenada y 

obtenida por diferentes medios: dibujo con el ratón, fotogrametría, scanner, etc. 

Acentuado con ello una gran fractura entre imagen y soporte, entre información y 

materia; desmaterializando por completo la fotografía digital y convirtiéndola en 

información en estado puro, en una sucesión de unos y ceros, que forma la base de todos 

los medios de comunicación de hoy día, como afirmaba el crítico Josep M.ª 

Casademont, "La fotografía constituye la metafísica de esa cultura visual actual. Este 

papel convierte los resultados de la cámara en productos que nos ayudarán a entender 

metafísicamente esa cultura y a movernos en ella".
16

 

 

Hoy más que nunca estamos inmersos en una cultura visual dominada por estos medios 

de comunicación, de los que forman parte la televisión, el cine e internet. Saltando a la 

                                                            
15 FONTCUBERTA, Joan, Estética Fotográfica, Barcelona, Gustavo Gili, 2003, p.12. 
16

 Ibídem, p.13. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Siglo_XX
http://es.wikipedia.org/wiki/Fotograf%C3%ADa_digital
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vista que cada vez más personas vivimos en dos espacios a primera vista diferenciados, 

pero cada vez más entrelazados; la realidad cotidiana y la virtual o ciberespacio. A 

medida que el mundo artificial se va imponiendo cada vez más en nuestra sociedad, nos 

invaden la exposición y la imposición de los signos visuales de estos medios e internet, 

con lo que nos alejamos de la realidad, pero no de lo real, ya que el espacio virtual 

instaura mundos posibles, inspirados en modelos de ambientes reales.  

 

Por lo tanto, si estos espacios virtuales instauran mundos posibles, mundos que, como 

en el caso de la imaginación, hallarán su justificación en la medida en que cumplan su 

propósito, no nos estamos alejando de la imaginación, sino que nos hundimos todavía 

más en ella, ya que al eliminar el soporte material de la imagen, solo queda la 

representación, solo queda la imaginación
17

, de hecho, la imaginación pasa hoy día en el 

ámbito del arte por el desarrollo de la obra artística mediante los ordenadores e internet, 

a través de las prácticas artísticas denominadas Net Art, surgidas a mediados de los 

noventa, por lo que podríamos convenir, haciendo un guiño metafórico, que los 

ordenadores representan la mente humana y que el usuario actúa como la conciencia de 

esa mente, combinando imágenes de forma similar a la imaginación a través de los 

programas informáticos de edición de gráficos rasterizados o buscando imágenes en su 

memoria a través de internet, que al igual que la mente humana alberga millones de 

fotografías o imágenes en su memoria. Por tanto, las imágenes que no podamos obtener 

mediante el uso de la cámara fotográfica, las obtendremos a través de este medio. 

 

Con la introducción de estas nuevas tecnologías en el ámbito artístico se ha puesto en 

evidencia una de las principales preocupaciones del pensamiento visual contemporáneo, 

como es la noción de verdad, que sufre profundos cuestionamientos, que emergen ante 

la ausencia de un canon visual fiable, como había sido anteriormente creída la 

fotografía. Al igual que la fotografía desbancó con su aparición la tradición pictórica 

que se inició en el Renacimiento y que se encaminó a la representación más fiel 

respecto de la percepción humana, las nuevas tecnologías suponen la muerte de la 

fotografía como imagen fiable o verídica de la realidad, cuestionando sus 

representaciones. 

 

                                                            
17 Ver 2.2. La imagen, p.8. 
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Toda fotografía es una ficción que se presenta como verdadera. Contra lo que nos han 

inculcado, contra lo que solemos pensar, la fotografía miente siempre, miente por instinto, 

miente porque su naturaleza no le permite hacer otra cosa.18  

 

Históricamente, la fotografía ha tomado prestada la careta de la verdad para imponer sus 

ficciones. La creación y el retoque de imágenes fotográficas digitales plantean esta 

preocupación sobre el papel histórico de la fotografía, que dentro de nuestra sociedad 

actual no ofrece ninguna confianza o fiabilidad, ya que nos encontramos en la era de la 

postfotografía o del fotomontaje, el cual ha sido empleado históricamente como medio 

de representación visual de hechos, personajes y escenas ficticias, que mediante la 

introducción de nuevas tecnologías digitales, en las cuales se sustituye el grano de plata 

por el píxel, se acerca el estatuto icónico del registro fotográfico convencional al de la 

pintura y la escritura. En la génesis de aquel registro primigenio la inscripción óptica de 

la imagen se realizaba como una proyección global y automática sobre toda una 

superficie a la vez; ahora, en cambio, la imagen se construye linealmente a partir de 

unidades gráficas, los píxeles, que, como las pinceladas o las letras, pueden operarse 

individualmente, permitiéndonos colorear, organizar y combinar fragmentos de 

diferentes imágenes para integrarlos en una nueva, de apariencia real o verídica; es 

decir, no se alteran de forma física las imágenes, sino que se transforman alterando los 

valores de los píxeles desde dentro de la propia fotografía, desarrollando con ello unos 

rasgos de alteración mucho menores y en ocasiones imperceptibles, que hacen más 

sencilla su falsificación y más difícil su detección.  

 

Por otra parte las nuevas tecnologías de industria, cultura de la imagen y de la fotografía 

digital están en constante evolución, desarrollando cada vez más aparatos capaces de 

capturar imágenes de forma sencilla y rápida, posibilitando con ello que cualquier 

persona, aunque no tenga ningún tipo de conocimiento o habilidad, sea capaz de 

manejarlos y de lograr grandes resultados.  

 

El síndrome Hong Kong: Uno de los principales periódicos de Hong Kong despidió hace 

poco a sus ocho fotógrafos de plantilla que cubrían la información local; a cambio 

distribuyeron cámaras digitales entre el colectivo de repartidores de pizza. La decisión 

empresarial  era sensata: es más fácil enseñar a hacer  fotos a los ágiles y escurridizos 

pizzeros que lograr que los fotógrafos profesionales sean capaces de sortear los infernales 

atascos de Hong Kong y consigan llegar a tiempo a la noticia. Los portavoces del sector, 

                                                            
18 FONTCUBERTA, Joan,  El beso de Judas, Barcelona, Gustavo Gili, 1997, p.15. 
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obviamente, se rasgaron las vestiduras: ¿cómo es posible que se renuncie a la calidad que 

garantizan profesionales con experiencia? Pero hay que convenir que más vale una imagen 

defectuosa tomada por un aficionado que una imagen tal vez magnífica pero inexistente. 

Saludemos pues al nuevo ciudadano-fotógrafo.19 

 

 

Además muchos de estos dispositivos como smartphones, webcams, tabletas, etc., 

llevan incorporados sistemas de salidas en red y tratamiento digital de la imagen,  

constituyendo toda esta tecnología de producción una nueva cultura de consumo de la 

imagen, en donde la captura de imágenes y su publicación inmediata en redes sociales, 

blogs, foto blogs, flickr, etc., se extienden cada día más, posibilitando que cualquier 

persona del planeta pueda contemplar nuestra obra, o descargarla en pocos segundos 

para su uso o modificación, ya que la imagen es independiente de la pantalla en la que 

aparece, pudiendo ser manipulada, copiada o alterada en sus colores y formas en 

cualquier momento, sin dejar huellas físicas de sus fases anteriores. Ante esta 

posibilidad de réplica digital, no existe ninguna confianza por parte del autor, como 

ocurre con la pintura o el dibujo, ya que estas imágenes no tienen un valor físico 

irrepetible, sino que pueden llevarnos a conclusiones o convicciones equivocadas, ya 

que carecen de huellas y cada copia es idéntica a la original
20

. Por lo que hoy lo 

importante no es quién aprieta el botón, sino quién pone el concepto y gestiona la vida 

de la imagen, dándole un sentido, un valor o una necesidad de existir. 

 

Hilmar Pabel, que trabajaba como freelance para el Berliner Illustrierte Zeitung. En 1935 

tuvo la ocurrencia de proponer prestar Leicas a los chimpancés del zoo de Berlín y pedir a 

sus cuidadores que les adiestrasen a apretar el obturador mimetizando el gesto de los 

visitantes, adultos y niños, que no cesaban de captar con sus propias cámaras las monerías 

de los monos. El modelo se convertía en fotógrafo.21 

 

Ser el autor de una fotografía, solo es un mero paso en una cadena, que se extiende hoy 

día por las redes sociales e internet, las cuales dotan esta imagen de un sentido o un 

valor estético acorde a sus necesidades o las de los usuarios, por ello, nos planteamos si 

en algunas ocasiones todavía tiene sentido tomar una foto nueva de algo, ya que en 

                                                            
19

 FONTCUBERTA, Joan, Por un Manifiesto Postfotográfico,  La Vanguardia, [sitio web] 11/05/2011, 

disponible en: http://www.lavanguardia.com/cultura/20110511/54152218372/por-un-manifiesto-

posfotografico.html#ixzz2mMPmN01c [Fecha de consulta 22 Marzo 2014]. 
20 BENJAMIN, Walter, La obra de arte en la época de su reproductividad técnica, México, Itaca, 2003. 
21 FONTCUBERTA, Joan, Por un Manifiesto Postfotográfico,  La Vanguardia, [sitio web] 11/05/2011, 

disponible en: http://www.lavanguardia.com/cultura/20110511/54152218372/por-un-manifiesto-

posfotografico.html#ixzz2mMPmN01c [Fecha de consulta 1 Abril 2014]. 

http://www.lavanguardia.com/cultura/20110511/54152218372/por-un-manifiesto-posfotografico.html#ixzz2mMPmN01c
http://www.lavanguardia.com/cultura/20110511/54152218372/por-un-manifiesto-posfotografico.html#ixzz2mMPmN01c
http://www.lavanguardia.com/cultura/20110511/54152218372/por-un-manifiesto-posfotografico.html#ixzz2mMPmN01c
http://www.lavanguardia.com/cultura/20110511/54152218372/por-un-manifiesto-posfotografico.html#ixzz2mMPmN01c
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internet podemos encontrar miles de imágenes similares a las que a veces teníamos 

pensada realizar, las cuales podemos reciclar y dotar de una vida y significados nuevos, 

tal y como haremos en nuestro Trabajo Final Grado, acercándonos con esto, al campo 

de la apropiación y la postproducción, como expreso Serge Daney "Es sencillo, el ser 

humano produce obras, y bien, se ha hecho lo que se tiene que hacer, las aprovechamos 

para nosotros".
22

 

 

3.3. Postproducción. 

La postproducción, como define Nicolas Bourriaud, es el término técnico utilizado por 

diferentes campos para designar el conjunto de procesos efectuados sobre un material, 

como un conjunto de actividades ligadas al mundo de los servicios o del reciclaje. Este 

arte responde a la multiplicación de la oferta cultural, aunque también más 

indirectamente respondería a la inclusión dentro del mundo del arte de formas hasta 

entonces ignoradas o despreciadas, contribuyendo con ello a la abolición entre 

producción, consumo y obra original. Este hecho de recurrir a formas ya producidas, 

atestigua la obra de arte en el interior de una serie de signos y significados, en lugar de 

considerarla una forma autónoma y original. En este sentido, en nuestro Trabajo Final 

de Grado utilizaré esa metodología de signos y significados a partir de imágenes ya 

existentes de internet y otras tomadas por nosotros. 

La pregunta artística ya no es qué se puede hacer nuevo u original, sino, qué se puede 

hacer con... apoderándose con ello de todos los códigos de la cultura y de todas las 

obras para hacerlas funcionar o para darles una nueva significación o concepto. La obra, 

como afirma Bourriaud, es el resultado de un escenario que el artista proyecta sobre la 

cultura, considerada como el marco de un relato. Siendo esta obra una terminación 

temporaria de una red de elementos interconectados, como un relato que continuará. La 

apropiación es en efecto el primer estadio de la postproducción, ya no se trata de 

fabricar un objeto, sino de seleccionar uno entre los que existen y utilizarlo o 

modificarlo de acuerdo con una intención específica. El arte ya no tiene la tarea de 

proponer una síntesis artificial entre elementos heterogéneos, sino más bien generar 

masas críticas formales a través de las cuales la estructura del mercado se convierte en 

un inmenso almacén de venta en serie o incluso de desecho. Todos los elementos 

tomados de cualquier parte, pueden ser objeto de nuevos abordajes. No solamente 

                                                            
22 BOURRIAUD, Nicolas, Postproducción, la cultura como escenario: modos en que el arte reprograma 

el mundo contemporáneo, Buenos aires, Adriana Hidalgo Editora, 2004, p.6. 

http://www.lacentral.com/web/search/avanzada/?go=1&editorial=Adriana%20Hidalgo%20Editora
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podemos corregir una obra o integrar diferentes fragmentos de obras diferentes dentro 

de una nueva, sino también cambiar el sentido de esos fragmentos o alterarlo de todas 

las maneras que se consideren buenas. El arte, al igual que la música tecno o internet, 

evoluciona de manera que ahora cualquiera puede componer músicas infinitamente, 

músicas que se fragmentan cada vez más en géneros o estilos diferentes, de acuerdo con 

la personalidad de cada uno, hasta colmar el mundo de músicas u obras personales que a 

su vez inspirarán más y más. 

 

Deleuze "las cosas y las ideas" "brotan o crecen por el medio, y es allí donde hay que 

instalarse, es siempre allí donde se hace un pliegue." 23 

 

En nuestra vida cotidiana, la línea que separa  la producción del consumo se achica día a 

día. Por ejemplo, podemos producir una obra musical o una imagen sin saber tocar una 

sola nota de música o sin tener un aparato de captura fotográfica, sirviéndonos de discos 

existentes o de imágenes subidas a internet. Manipulando éstas formas disgregadas del 

escenario colectivo, considerándolas no como hechos indiscutibles, sino como 

estructuras precarias de las que se sirven como herramientas los artistas, siendo el 

productor no más que un simple emisor para el siguiente productor y así sucesivamente. 

Con lo que la exposición de una obra, ya sea mediante internet o en una galería, no es el 

resultado de un proceso, sino un lugar de producción. El artista pone allí herramientas a 

disposición del público. La clave de este dilema se halla en la instauración de procesos y 

prácticas que nos permitan pasar de una cultura de consumo a una cultura de la 

actividad, de la pasividad hacia el almacenamiento disponible de signos con prácticas de 

responsabilización, como ya en 1957, reivindicara el movimiento situacionista a partir 

de las practicas del sabotaje, la piratería y el desvío
24

, incitando con ello a considerar la 

cultura mundial como una caja de herramientas, como un espacio narrativo abierto antes 

que como un relato unívoco o una gama de productos. De la misma manera, nosotros 

utilizaremos las imágenes que descarguemos de internet para formar nuestro Trabajo 

Final de Grado, cuyo resultado expondremos y colgaremos en la red, para que sirvan a 

otros artistas como herramienta para formar sus propias obras. 

                                                            
23 BOURRIAUD, Nicolas, Postproducción, la cultura como escenario: modos en que el arte reprograma 

el mundo contemporáneo, Buenos aires, Adriana Hidalgo Editora, 2004, p.13. 
24 DE FIGUEIRIDO PINTO, José Manuel, Deriva Y Desvió: De la estética situacionista al nuevo espacio 

tecnológico, Salamanca, Factotum, [Revista on-line], vol. 2, 2001, pp. 11-16, disponible en: 

http://www.revistafactotum.com/revista/f_2/articulos/Factotum_ 2_2_JoseManuel_Figueirido.pdf [Fecha 

de consulta 9 Enero 2014] 

http://www.lacentral.com/web/search/avanzada/?go=1&editorial=Adriana%20Hidalgo%20Editora
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3.4. Referentes. 

A continuación, nombraré algunos de los referentes de la producción fotográfica 

contemporánea: 

 

Joan Fontcuberta es un artista visual, crítico y 

ensayista, el cual me introdujo en el campo de la 

fotografía y del fotomontaje, además de ser mi 

principal referente teórico. Su extensa obra se 

caracteriza por el uso de herramientas informáticas en 

su tratamiento y su presentación de manera interactiva 

con el espectador. Al igual que otros artistas 

contemporáneos, representa una visión crítica de la 

realidad  a través de la fotografía y su contexto.  

 

Pedro Meyer, fotógrafo muy conocido por sus 

provocativas y poderosas imágenes, así como 

por su labor de pionero en la era de la imagen 

digital.  Su obra nos impulsa a cuestionar los 

límites fotográficos entre realidad y  ficción, 

combinando para ello, al igual que nosotros, 

elementos de distintas fotografías para así 

llegar a una verdad distinta o más elevada.  

 

Vik Muniz, al igual que nosotros nos apropiaremos de 

fotografías tomadas por otros, Muniz se apropia de las 

imágenes de la obra de otros artistas, las cuales le 

sirven como base para sus obras, haciendo que el 

espectador tenga la impresión de haberlas visto antes y 

encontrar a su vez algo distinto en ellas. En su obra 

parte del trabajo manual, a partir de la elaboración de 

pequeños collages, donde emplea cualquier tipo de 

materia, los cuales fotografía, retoca  y amplia a 

diferentes tamaños, mediante técnicas informáticas.  

 

Miracle de la deconstrucció 

correlativa ,2002, Joan Fontcuberta. 

Foto de Acción, después de Que Hans 

Namuth, 1999, Vik Muniz. 

 

Todos somos palomas, 2004, Pedro Meyer. 
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Thomas Ruff, es otro fotógrafo que al igual que Vik 

Muniz forma su obra a partir de fotografías que no ha 

hecho él, sino que son "imágenes encontradas", 

imágenes halladas en archivos, periódicos e Internet, 

las cuales altera digitalmente, para formar las suyas 

propias. De hecho la página web de la NASA ha 

alimentado una de sus series m§s gloriosas, ñma.r.teò. 

Imágenes originalmente en blanco y negro, que él ha 

tratado mediante técnicas digitales y programas de 3D, 

para darles una vida y significado nuevos. 

 

Andreas Gursky, incorpora a su técnica fotográfica las 

ventajas de los avances tecnológicos, mediante 

manipulación digital. Su obra se caracteriza por el 

desarrollo de una temática arquitectónica y paisajística, 

marcada por un estilo basado en la utilización de 

grandes formatos, la sencillez, y por un diálogo 

constante con la historia de la pintura. Al igual que en 

nuestro caso, la repetición de elementos juega un papel 

muy importante en su obra, desarrollando 

acumulaciones de objetos similares que, mantienen un 

orden y forman la imagen. 

 

Anthony Goicolea, al igual que Gursky, utiliza la 

multiplicación de la imagen individual para formar sus 

fotografías, en las que se toma a sí mismo como 

protagonista y como prototipo de multiplicación, para 

formar un ejército de niños siniestros que se mueven 

en el ámbito de lo inconsciente.  Por otra parte, en su 

última serie fotográfica "Paisajes", elabora misteriosos 

exteriores de cuentos y pesadillas, construidos 

digitalmente.  

 

 

3D  m.a.r.t.e. 01, 2012, Thomas Ruff. 

Pyongyang V, 2007, Andreas Gursky. 

Class Picture, 1999,  Anthony Goicolea. © 

1999 | 
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3.5. Paisaje. 

Como vemos, la utilización de grandes formatos y la temática del paisaje, aparte de la 

figura humana y la arquitectura, son unos temas muy seguidos por la gran mayoría de 

fotógrafos de nuestros tiempos, tanto amateurs como profesionales, los cuales se fijan 

en la belleza de la naturaleza para realizar sus obras. Esto no es algo nuevo, ya que el 

término paisaje ha surgido en el ámbito del arte, utilizándose para designar un género de 

pintura basado en la plasmación del territorio. De hecho, como afirma Javier 

Maderuelo, cuando de un territorio o de un paraje predicamos que es un paisaje, es 

porque lo estamos contemplando con ojos estéticos, porque estamos en disposición de 

disfrutar con el mero acto de su contemplación, por tanto, el paisaje no es algo que está 

en el territorio o en la naturaleza, sino que se encuentra en la mirada de quien lo 

contempla. Es la intencionalidad estética puesta en la contemplación la que transforma 

un lugar en paisaje, pero una mirada estética es cultural, es decir, está sometida a las 

convenciones propias de la época, el lugar, la clase social y el nivel de formación de 

quien contempla y por tanto del artista. Los artistas beben de esta realidad, la cual 

transforman en su mente, siendo capaces de convertir lo bello en gracioso o lo sublime 

en pintoresco, y expresando con ello, su propio deseo de comunicar aquello que no 

puede ser expresado con palabras. 

 

Podemos sostener que cada percepción es al mismo tiempo una proyección de la cosa 

percibida. Percibir es también una manera de proyectarse en una realidad determinada, 

sintetizarla o interiorizarla y representarla a través del espacio y del tiempo. Cada 

percepción sería, por tanto, intencional o fundacional. El paisaje, en la experiencia estética 

del que disfruta, se convierte en arte gracias a la extensión e intensificación del acto 

intencional. (Merleau-Ponty,1975; Dufrenne, 1955, 1981 y Straus, 1956).25 

 

Sin embargo, el paisaje no ocupó un puesto en el pensamiento occidental, ni en el arte, 

hasta el XVIII Y XIX, cuando se concibió como una expresión de la plasticidad del 

mundo que nos rodea y de las bellezas naturales; comenzando los artistas a inspirarse en 

el territorio para crear nuevos paisajes dotados de belleza, la cual residía en su 

imaginación. Por lo que podemos afirmar que la creación de paisajes irreales encarna 

una parte de la naturaleza real y una parte del ser humano, puesto que somos capaces de 

reconocer la belleza y la fealdad de un entorno real y somos capaces de reconocer la 

belleza o fealdad de un paisaje irreal.  

                                                            
25 NOGUÉ, Joan (ED.), El paisaje en la cultura contemporánea, Madrid, Biblioteca Nueva, 2009, p.49-50. 
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La creación de paisajes irreales, no depende de unos elementos concretos, sino que 

nuestra imaginación es libre de incluir en él elementos que quizás sean extraños en la 

realidad, ya que no son los detalles que recordamos lo que forma el paisaje, sino el 

conjunto de los mismos y nuestras emociones y recuerdos los que generan nuestro 

propio paisaje. Alimentarnos de varias realidades, por lo tanto,  nos permite introducir 

esos elementos ajenos en un mismo paisaje, obligando al espectador a mirar 

atentamente la imagen para reconocer ese componente singular que lo desconcierta y 

juzgar las alteraciones morfológicas del paisaje, entendidas como alteraciones de la 

esencia del lugar. De hecho podríamos considerar que la obra de arte es un artífico de la 

naturaleza o como afirma Joan Fontcuberta, "la obra de arte es un metaartificio, la 

artificialización de lo natural que es a su vez otro artificio", ya que lo natural a su vez 

también está manipulado por el hombre.
26

 De este modo, los paisajes reales que 

percibimos solo nos hacen observar la realidad, mientras que los imaginarios, son 

nuevas visiones y percepciones de diversas realidades que uno mismo experimenta, 

debiendo reflexionar a la hora de crearlas sobre nuestras experiencias para no, o sí, 

transformar o alterar el paisaje. 

 
 

4. Descripción de la propuesta en términos de los resultados obtenidos 

y el proceso seguido. 

 

4.1. Descripción y razonamiento de la obra. 

Para el desarrollo de esta serie de fotografías he partido de la utilización de los libros 

como material contenedor, mediante la palabra y el lenguaje, de todo lo que se 

encuentra en nuestro mundo y toda nuestra imaginación, es decir, toda nuestra cultura y 

toda nuestra conciencia; estableciendo un paralelismo con la formación simbólica del 

territorio, ya que los libros forman el espacio hecho cultura, el espacio apropiado por la 

conciencia, el espacio habitado que es el lugar y el lugar que es la expresión del paisaje.  

 

La construcción de territorios  puede no depender de las leyes orogénicas de la geología y 

de la geografía física sino de la arbitrariedad de unos códigos. El paisaje es la expresión del 

                                                            
26 MARCHÁN, Simón (compilador), Real/Virtual en la Estética y la Teoría de las Artes,  Barcelona, 

Paidós, 2006, p.216. 
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lugar y el lugar es el espacio habitado, el espacio hecho cultura, el espacio apropiado por la 

conciencia, porque tanto el arte como el paisaje son actitudes de la conciencia.
27

 

 

De igual forma, la cultura o la conciencia también están unidas con lo natural, a través 

de la palabra y el contenido de los libros, los cuales se plasman sobre el papel que forma 

las hojas de los libros; papel que viene de la madera, que se extrae de los árboles, que 

forman el bosque, que forman el paisaje. Por lo que podríamos decir que a través de un 

elemento natural como es una hoja de papel, construiremos otros elementos naturales 

como son los paisajes o que a partir de nuestra cultura, conciencia o imaginación 

construiremos nuevos territorios.  

Desarrollando con ello una serie de imágenes en las que crearemos paisajes a partir de 

la imaginación, tanto como proceso psíquico que combina y crea a partir de elementos 

tomados de la realidad, dando lugar a nuevas formas, planteamientos e imágenes; como 

materia prima que formará las imágenes, a partir de las hojas de papel, tratando de 

elevarnos hasta un mundo imaginario o fantástico que cuestione los límites fotográficos 

entre realidad o ficción y en el que se representará una visión crítica de la realidad  a 

través de la fotografía y su contexto, al igual que realizan artistas como Pedro Meyer o 

Joan Fontcuberta. Subsanando de algún modo la carencia de imaginación a la que la 

sociedad tecnológica actual nos está abocando y a partir de la cual surgió el presente 

Trabajo de Final de Grado. Además la utilización de los libros como materia prima con 

la que desarrollar la obra artística, también es utilizada por artistas como Guy Laramée, 

Noriko Ambe, Marta Minuji o Alicia Martín, los cuales elaboran a partir de éstos, 

nuevos paisajes, territorios o nuevos lugares, mediante la utilización del libro como 

objeto o mediante la creación de estructuras e intervenciones en el espacio público. 

 

                                                            
27 MARCHÁN, Simón (compilador), Real/Virtual en la Estética y la Teoría de las Artes,  Barcelona, 

Paidós, 2006, p.217. 
 

Adieu, 2013, Guy Laramée. Wave 1 (detail), 2012, Noriko 

Ambe. 
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Ermita de San Juan (Bilbao) 

En este Trabajo Final de Grado realizaremos la construcción de los paisajes de manera 

semejante a las utilizadas por Guy Laramée y Noriko Ambe, los cuales parten de la 

similitud entre los libros y la formación de la corteza terrestre de nuestro mundo, que se 

divide en capas de distintos mariales como tierra, roca, lava o agua, los cuales se 

encuentran superpuestos uno sobre otro formando la superficie del planeta en el que 

vivimos, estableciendo una gran similitud estética con la formación de los libros, 

integrados por hojas de papel superpuestas, o con los cortes de un libro, donde todas sus 

hojas son visibles y cuya forma también podemos asociar a la de las capas terrestres y a 

las estructuras de trabajo o herramientas, basadas en la superposición de capas 

fotográficas o de retoque, que presentan los programas de edición de gráficos 

rasterizados como Adobe Photoshop, en los cuales nos basaremos para la realización del 

proyecto, debido a que nos permiten superponer diferentes capas fotográficas, una 

encima de otra, con las que elaboraremos nuestros propios paisajes. 

 

 

 

 

 

 

          Capas geológicas 

"Ola del desierto" Arizona 

Torre de Babel, 2011, Marta Minuji. Molino de San Antonio, 2009, Alicia Martín. 

Ondulaciones 
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Obteniendo mediante esta similitud, por tanto, el material que configurará nuestro 

propio mundo de forma similar a la realidad, y a la vez, el material que servirá como 

nexo de unión entre las diferentes imágenes que formarán nuestra serie. Como sucede a 

menudo en el campo de la fotografía, cuando consideramos que el tema exige más de 

una imagen o elemento, se realiza una secuencia de obras múltiples, las cuales facilitan 

la construcción de narrativas gráficas, presentando una estructura basada en la 

realización de un inicio, desarrollo y conclusión. En nuestro caso, también nos vemos en 

la necesidad de realizar de algún modo tal estructura de trabajo, puesto que nos es 

prácticamente imposible aunar los diferentes paisajes que forman el mundo en una sola 

imagen. Por lo que llevaremos a cabo, este modo de presentación fotográfica en forma 

de serie, mostrando de forma más sencilla y extensa al espectador las diferentes ideas o 

propuestas que nos surjan durante el desarrollo de la obra, la cual dejará constancia de 

un principio y un desarrollo, pero no de una conclusión, ya que el mundo imaginario 

que estamos creando al igual que el mundo real, no tiene un final, sino que los 

diferentes lugares o territorios y su interpretación son infinitos. 

 

Para diferenciar cada una de las imágenes que fomarán la serie de fotografías, 

presentaremos en cada una de ellas diferentes conceptos, los cuales se harán patentes 

mediante la yuxtaposición en el paisaje de elementos extraños a él, tal y como 

realizaban los artistas surrealistas en sus obras, por lo que, al igual que ellos, al tratarse 

de objetos reales, no sustituimos nuestro mundo real por otro, sino que mostraremos 

otra realidad, manteniendo una referencia real y truncando o duplicando los diferentes 

objetos o hojas, para convertirlos en extraños e inquietantes, de manera similar a la 

forma en que trabajan Andreas Gursky o Anthony Goicolea.  

 

Por otro lado, cada imagen mostrará diferentes ecosistemas terrrestres, elementos 

naturales o artificios de naturaleza humana, los cuales además darán lugar al nombre de 

Desierto del Sáhara Dunas 
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la serie: Territorios imaginados y a los nombres de las diferentes obras que forman la 

serie: Mar, Desierto, Fruto, Ciudad y Campo, reforzando su apariencia con la 

incorporación de fotografías de paisajes de la realidad, en un intento de hacer más fácil 

la lectura de la imagen por parte del espectador, ya que si estuviera en su totalidad 

formada por hojas de papel, la imagen podría no ser entendida y se convertiría en un 

artificio indescifrable, el cual no nos transmitiría nada. Realizaremos pues fotografías de 

paisajes, cielos y elementos de la realidad, los cuales reflejarán diferentes momentos del 

día como el anochecer, el amanecer, la tarde, la mañana o el medio dia, además de 

reproducir diferentes colores o distintas situaciones climatológicas en función de los 

tipos de cielo, los cuales pueden aparecer uniformes, cubiertos, despejados o despejados 

con sol, por lo que cambiarán las tonalidades cromáticas de cada imagen y los colores 

predominantes de cada una de ellas, adquiriendo la serie una mayor diversidad y 

complejidad visual y simbólica. 

 

4.2. Proceso seguido. 

 

"Mar" 

Es la primera de las imágenes que forman la serie, ya que la construí pensando en 

realizar una puerta de entrada a este mundo imaginario, la cual conectase con el nuestro; 

estableciendo a través de ella una metáfora entre lo dentro y fuera, tal como expresa 

Gaston Bachelard en La poética del espacio
28

, de forma que esta puerta simbolizase la 

frontera entre dos mundos, el imaginario y el real, o la frontera con nosotros mismos, 

cuando percibimos la realidad, lo de fuera; o cuando imaginamos, lo de dentro. De 

forma similar a la que realizan artistas como Xetobite, René Magritte, Stefano Bonazzi 

o Albulena Panduri quiénes utilizan la puerta como elemento de tránsito. 

                                                            
28 Bachelard, Gaston, La poética del espacio, Bueno Aires, Fondo de cultura económica, 1965, pp.185-

200. 

La salida, 2009, 

 Xetobite. 

El veneno, 1939,  

René Magritte. 
El bunny boy, 2008, 

Stefano Bonazzi. 

Donde las cosas grandes son, 

 2013, Albulena Panduri. 


