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CAPITULO VI

CONCEPTOS DEL DIBUJO APLICADOS AL ANALISIS
CINEMATOGRAFICO: LA VENTANA DE LEONARDO
COMO EXPLICACION DEL PLANO SUBJETIVO
Y DEL PLANO VOYEUR

Luis MAYO VEGA
Universidad Complutense de Madrid

CARMEN PEREZ GONZALEZ
Universidad Complutense de Madrid

1. INTRODUCCION

El plano subjetivo cinematogréfico, conocido también como Plano Vo-
yeur, genera una tensién dramdtica que nos involucra directamente. Nos
convertimos en alter ego del personaje del film al que en el montaje se
le hace corresponder con ese tiro de cdmara. Al observar a los personajes
desde la perspectiva del voyeur, creamos una sensacién de complicidad

y despertamos emociones como la intriga, el suspense y la empatia.

La Ventana de Leonardo se presenta como una mdquina dptica y una
practica de dibujo que permite copiar un modelo real utilizando un vi-
drio para transformar la tridimensionalidad de la realidad en un signo
bidimensional que traduce con realismo verosimil la complejidad del
motivo.

En este articulo, defendemos lo siguiente: si estudiamos el plano cine-
matografico subjetivo en general y el Plano Voyeur en particular como
si se tratara de una Ventana de Leonardo, podemos aplicar conceptos
perceptivos de la prictica del dibujo al cine. Al emplear esta teorfa de la
percepcién propia de la docencia del dibujo en la critica comprensiva
del lenguaje filmico, obtenemos una herramienta pedagdgica eficaz. Este
puente entre critica cinematografica y diddctica del dibujo es ttil en estas
dos disciplinas visuales.
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Este articulo forma parte de las investigaciones sobre mdquinas de di-
bujo y aparatos Spticos aplicados al estudio del cine, la publicidad y el
disefio llevada a cabo por el grupo de investigacién complutense
GI930034 “Dibujo y Conocimiento. Estudios interdisciplinares sobre

las técnicas y précticas artisticas”.

1.1. CLASIFICACION DEL PLANO VOYEUR Y SU SIGNIFICACION EN EL CINE

El Plano Voyeur en el cine es una técnica narrativa y visual que juega un
papel fundamental en la creacién de tensién, empatia y conexién emo-
cional entre el espectador y los personajes en la pantalla. Este tipo de
plano nos permite experimentar la historia desde la perspectiva de un
observador, ya sea un personaje dentro de la trama o una entidad externa
que se introduce en la intimidad de los protagonistas. A través del Plano
Voyeur, el cine nos brinda una visién subjetiva de los acontecimientos,
generando intriga, suspense y una relacién intima con la narrativa. Se

clasificard el Plano Voyeur y su significacién cinematografica.

A - Plano Voyeur como la Mirada Oculta del Espectador

Este tipo de plano introduce al espectador en una posicién de observa-
dor sigiloso. El espectador se convierte en un testigo secreto de los even-
tos, permitiendo que su perspectiva sea compartida con el personaje que
observa en la pantalla. Esta técnica crea una sensacién de complicidad
entre el espectador y el personaje, ya que ambos comparten el acto de
observar sin ser vistos. La mirada oculta del espectador en este plano
genera un sentido de misterio y conexion emocional, ya que experimen-
tamos la trama desde un lugar privilegiado, pero también nos sentimos

como intrusos en la privacidad de los personajes.

B - Plano Voyeur y el Punto de Vista del Personaje Observador

En este caso, el Plano Voyeur se utiliza para que el espectador vea la
historia a través de los ojos de un personaje dentro de la trama. Esto crea
una inmersién atin mds profunda en la narrativa, ya que nos identifica-
mos directamente con las emociones, percepciones y decisiones del per-
sonaje observador. La perspectiva del personaje nos permite experimen-
tar la historia de manera subjetiva, sintiendo su sorpresa, temor o
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admiracién segin lo que esté observando. Esta técnica genera empatia y
nos conecta intimamente con el personaje, ya que compartimos su

punto de vista y su percepcién del mundo que lo rodea.

C - Plano Voyeur y la Exploracién Detallada del Escenario

En algunos casos, el Plano Voyeur se utiliza para explorar con detalle el
entorno o el escenario de la trama. Implica una mirada a través de los
ojos de un personaje; esta técnica nos permite descubrir pistas, objetos
ocultos o detalles importantes que de otro modo podriamos pasar por
alto. La exploracién detallada del escenario en el Plano Voyeur puede
generar anticipacién y suspense, ya que el espectador se convierte en un
"buscador de pistas" y estd en constante alerta de lo que podria ocurrir

a continuacion.

D - El Plano Voyeur como Voyeurismo Malicioso o Peligroso

En ocasiones, el Plano Voyeur puede ser utilizado de manera més sinies-
tra o amenazante. Se muestra la observacién de eventos perturbadores o
intimos sin el consentimiento de los personajes involucrados. Este enfo-
que genera incomodidad, sensacién de intrusién y vulnerabilidad tanto
en los personajes como en el espectador. La mirada maliciosa o peligrosa
del voyeur puede utilizarse para crear tensiones psicoldgicas, resaltar el
poder desequilibrado o revelar secretos oscuros que podrian alterar el
curso de la historia.

1.2. EL CONCEPTO DE VOYEUR EN EL LENGUAJE CINEMATOGRAFICO Y
EN LA PRACTICA DEL DIBUJO

El término "voyeur" se relaciona con la intencién de la mirada al obje-
tivar una realidad. Segiin Davis (1973, p. 90), la lascivia y la curiosidad
representan formas de observacién que desafian los limites de la intimi-
dad y la expresividad emocional tanto del observador como del obser-
vado, lo que incita a reflexionar sobre la moral social en relacién con la
mirada. En el lenguaje cinematogréfico, el plano subjetivo voyeur mate-
rializa una mirada socialmente condenada, la cual se democratiza y legi-
tima cuando se difunde a través de los medios de comunicacién masiva
(Garrido, 2004). El voyerismo individual es reprobable, pero la
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estrategia del mirén se torna recurso estilistico en el cine (Freedberg,
1992, p. 400). La educacién de la mirada mediante la Ventana de Leo-
nardo (Gémez Molina, 2002, p. 99) se aplicé histéricamente a la prac-
tica de la pintura y después a los talleres de imprenta tradicionales. Para
Hockney (2002, p. 184) la Ventana de Leonardo primero (1430) y las
lentes después (1490), transformaron la mirada globo ocular (copia de
la realidad a partir de un discurso verbal) en retiniana (copia de la reali-
dad con la imagen especular como meta). En la actualidad podemos
aplicar los conceptos de la Gestalt (Arnheim, 1981) a la critica y docen-
cia del lenguaje filmico, en nuestro caso al plano cinematogréfico subje-
tivo. Siguiendo a Gémez Molina (2002) entendemos el Plano Voyeur
como la mirada de una persona que intenta reproducir fielmente (y de
modo bidimensional) la realidad. Estudiamos los efectos del Plano Vo-
yeur sobre quien visiona un film como si se tratara de quien dibuja ri-
gurosamente un modelo. Con Hockney (2002) entendemos a la persona
espectadora de la pelicula como si fuera un artista retiniano que entiende

la 6ptica de la cdmara como expansién de sus propios ojos.

Desde la perspectiva de Freud (1973, p. 123) el voyerismo es un tipo de
mirada que construye el objeto observado, creando un discurso visual
triangular. En este sistema icénico, el mirén y el exhibicionista son dos
vértices, mientras que la mirada furtiva es el nexo entre ellos. Cada voyeur
busca su exhibicionista y viceversa, construyendo una mirada comple-

mentaria, un puente sostenido por estos dos sujetos interdependientes.

Gubern (2004, p. 45) examina la mirada perversa en la industria cultural
y cémo las mujeres han sido mercantilizadas por el voyerismo aceptado
en las salas de cine. Clasifica esta "perversién éptica” en cinco tipos de
imdgenes filmicas: pornogréficas, religiosas piadosas, proletarias, nazis y
violentas. Estos discursos comparten un cardcter kitsch, que podemos
analizar en las caracteristicas que para esta imagen trivializada y masiva

propone Moles (1990).

Catald (2002, p. 57) analiza la percepcién voyeuristica del cine como
una proyeccién del propio cuerpo en el cuerpo del otro, un encuentro
entre el deseo del voyeur y el narcisismo del exhibicionista. En el cine,
esto se materializa en un didlogo visual en el que el plano subjetivo
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voyeur se manifiesta en primeros planos objetivos. Cuando la cdmara se
torna mévil, nerviosa y recorre con avidez el entorno, o se posa en un
personaje al que persigue en su movimiento, la cdmara subjetiva asume
el papel de voyeur. Cuando la cdmara describe cuerpos o ambientes me-
diante primeros planos, adopta el papel exhibicionista.

El plano subjetivo voyeur del cine se asemeja al narrador omnisciente en
la literatura (Lukdcs, 1966) o al vigilante que todo lo controla desde el
pandptico carcelario (Bentham, 1985). Al igual que el escritor que pa-
rece el ojo de Dios, que todo lo ve y todo lo sabe conduce al lector,
destacando momentos clave, subrayando los pasajes fundamentales y
juzgando a los personajes del relato.

Asimismo, al igual que en el plano subjetivo voyeur cinematografico, la
Ventana de Leonardo crea una tensién entre la realidad y la ficcién, asi
como entre el observador y lo observado. Aunque la ventana busca cap-
turar la perspectiva y la realidad, también involucra al artista en la vida
de los modelos, generando una dindmica interesante entre el observador

y lo observado.

1.3. HIPOTESIS DE TRABAJO: LA VENTANA DE LEONARDO
EXPLICA, DESDE LA LOGICA DEL DIBUJO, EL PLANO VO-
YEUR

El voyerismo en el cine, en la televisién, en las redes sociales y en los
espectdculos de masas se libera del juicio moral que normalmente acom-
pafa a esta mirada cuando se presenta en un dmbito individual. Sanabria
(2008, p. 117) propone cuatro categorias de voyerismo:

— Narcisista: Aqui, el observador furtivo convierte su propio
cuerpo en el objeto de deseo de la mirada, convirtiendo su pro-

pia identidad en un tabd.

— Pornogréfico: Este tipo de voyerismo se concentra en los actos
sexuales y en la fisiologia que generalmente se considera pri-

vada y prohibida en el dmbito publico.

— Necréfilo: En este caso, la mirada morbosa se recrea en los ras-
tros de muerte y en la morbosidad que rodea a lo funebre.
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— Subrepticio: Este tipo se centra en observar las actividades in-
timas de otras personas sin su conocimiento o consentimiento.

La Ventana de Leonardo es capaz de sublimar estas derivas del voye-
rismo a la prictica de la copia del natural. En este sentido, es interesante
analizar la entalladura realizada por Alberto Durero para explicar el fun-
cionamiento de la Ventana de Leonardo (fig. 1).

FIGURA 1. Durero, A., (1525). Un hombre dibujando una mujer yacente. llustracion del
Tratado sobre el arte de la medicion. [Xilografia].

Fuente: Gomez Molina, J. J. (2002). Maquinas y herramientas de dibujo. Catedra, Madrid
p. 91, ilustracion del libro fotografiada por Pérez y Mayo

Desde la perspectiva presentada por Nochlin y Valverde (2020), la xilo-
grafia representa lo siguiente: en el lado izquierdo encontramos al mo-
delo pasivo, inmévil y sumiso, con una fuerte connotacién femenina en
esta imagen patriarcal; se trata, en un epiteto comun al arte occidental.
Este modelo se asocia con una figura femenina que, dentro de nuestra
tradicién (Mayayo, 2007), suele ser presentada como una mujer pasiva,
sin nombre y dependiente del pintor, frecuentemente también su
amante y patrén. En contraposicién, en el lado derecho del grabado
aparece el dibujante, genio que busca la fama y la aclamacién social. Se
trata de un cientifico visual innovador, activo y racional, que encarna la

nocién arquetipica del artista en la tradicién artistica occidental (Kris &
Kurz, 2007).

La hipétesis que defendemos sostiene que el grabado de Durero puede
ser empleado para explicar el plano subjetivo o Plano Voyeur. Cada uno

- 140 -



de los elementos de esta mdquina éptica puede contribuir a explicar los
elementos cinematogréficos de este recurso narrativo, tal como son des-
critos desde la perspectiva filmica de Sanabria (2008). Estas correspon-

dencias serdn €xpuestas €n nuestras conclusiones.

Ademds, la hipétesis propuesta argumenta que el Plano Voyeur, con su
punto de vista incrustado en la pantalla cinematografica, representa una
evolucién de la concepcién de la Ventana de Leonardo da Vinci, y que
esta evolucién opera en dos direcciones. En primer lugar, sostenemos
que el Plano Voyeur permite la representacién de la identidad contem-
pordnea, del yo actual, a través de un objeto que materializa el punto de
vista. La nocién de la Ventana de Leonardo se refiere a la perspectiva
visual del observador que mira a través de una ventana, estableciendo un
vinculo entre el mundo exterior y el interior. En el contexto cinemato-
gréfico, el Plano Voyeur se utiliza para mostrar una escena desde la pers-
pectiva de un personaje que observa sin ser visto. Este enfoque propor-
ciona una representacién visual de la identidad contempordnea, mos-
trando cédmo el individuo se relaciona con su entorno y cémo se posi-
ciona en relacién con los demds (Gubern, 2002). La eleccién de qué
mirar y cémo hacerlo se convierte en una manifestacién del yo actual,

de la subjetividad en un contexto especifico.

Calabrese (1989) acufi$ el término visualidad total, para describir la mi-
rada filmica que, en el cine posterior a 1980, fragmenta y detalla la reali-
dad mediante nuevos recursos de cdmara, en su mayoria digitales. La
mirada del voyeur, el plano que se pone a disposicién del espectador,
posee una capacidad de penetracién més precisa que la del ojo humano.
Un ejemplo ilustrativo de esto ocurre en Blade Runner (Scott, 1982),
donde se examina una fotografia mediante un ordenador y, a través de
acercamientos y ajustes de encuadre, se logra descubrir un personaje re-
flejado en un espejo, un detalle inaccesible para el ojo humano desnudo.
En la misma pelicula, la nueva éptica permite descubrir que una escama
de serpiente no es un residuo bioldgico, sino un producto industrial: la

lente revela el nimero de serie microscépico de la pieza.

En segundo lugar, planteamos que el Plano Voyeur ofrece una versién
moderna de la metdfora que vincula el ojo cinematogrifico con el yo. La
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metéfora del ojo cinematografico sugiere que la cdmara es una extension
del ojo humano y que, a través de ella, se puede experimentar el mundo
de manera similar al sujeto (Didi-Huberman,1997). El Plano Voyeur,
al centrarse en la perspectiva de un personaje observador, intensifica esta
asociacién entre la cdmara y el yo. La cdmara se convierte en un inter-
mediario que nos permite ver a través de los ojos de otro, lo que implica
una forma de identificacién y empatia con dicho personaje. Esta metd-
fora actualizada refuerza la idea de que el cine es una herramienta para
explorar y representar la subjetividad humana en el contexto contempo-
rdneo. Mulvey (1986) sefala que el cine brinda al espectador la expe-
riencia de una mirada furtiva hacia una esfera privada sin ser observado,

como si no existiera.

FIGURA 2. Mayo, L. y Pérez C. (2023), Comparaciones entre el espacio de representacion
clasico y los espacios filmicos. [fotografia digital].

nivel 1 Realidad filmica Vicor dol biae Cabega y 0jos
observada del ‘heroe
nivel 2 Escenario. filmico Cuarta pared PUblico identificado
con el héroe
nivel 3 Motivo-del pintor Crfstta/ dz/a Punto de vista
madelo pasiva gepand ge delpintor-geglal)
Leonardo

masculinoy activo.

Fuente: Esquema de elaboracion propia realizado sobre foto tomada del libro de Gémez
Molina, J. J. (2002). Maquinas y herramientas de dibujo. Catedra, Madrid p. 90

En esta imagen (fig. 2) se definen tres niveles de representacién de la
realidad: en el nivel uno se refiere a la realidad filmica observada, en la
que se encuentra el visor del héroe como el plano del cuadro y con su
punto de vista en la mirada. En el nivel nimero dos se encuentra el
escenario filmico, el plano del cuadro como la cuarta pared, y el publico
identificindose con el héroe. En el tercer nivel encontrariamos el motivo
del pintor, en este caso la modelo pasiva, el plano del cuadro que seria
la Ventana de Leonardo, y el punto de vista del pintor como genio mas-
culino activo.
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2. OBJETIVOS

Objetivo 1: Utilizar la Ventana de Leonardo como herramienta analitica
para desentranar los cuatro tipos de voyerismo filmico delineados por
Sanabria (2008, p. 117). Mediante esta exploracién, se buscard ampliar
la comprensién de los elementos visuales presentes en el dibujo de la
mdquina Sptica, aplicindolos al contexto del cine. El objetivo es diluci-
dar cémo la Ventana de Leonardo puede expandir y enriquecer la per-
cepcidn de los distintos tipos de voyerismo en el lenguaje cinematogra-
fico (Aumont y Bergala, 1996), profundizando en su construccién na-

rrativa y su impacto visual.

Objetivo 2: Clasificar y analizar distintos tipos de planos voyeur en pe-
liculas exitosas de la industria cultural, utilizando el esquema dibujado
por Durero como estructura conceptual. Se explorard c6mo la Ventana
de Leonardo influye en la representacién visual y narrativa en estos ejem-
plos cinematogréficos, revelando la conexién entre la técnica del Plano

Voyeur y la mdquina Sptica propuesta.

Objetivo 3: Establecer conexiones conceptuales entre los elementos de
la Ventana de Leonardo, el discurso visual del plano subjetivo en cine y
television segin Garrido (2004), y los conceptos de puesta en escena de
la dramaturgia formalista de Brecht (2004). Se examinard cdmo estas
teorfas convergen y se complementan en el andlisis del plano subjetivo y
el voyerismo en la produccién cultural, enriqueciendo la comprensién

de la construccién narrativa y la experiencia del espectador.

Objetivo 4: Analizar el impacto de la Ventana de Leonardo en la cons-
truccién de la subjetividad del espectador en el Plano Voyeur. Se explo-
rard cémo la disposicién de los elementos visuales en la ventana y su
relacién con el observador influyen en la percepcién subjetiva de la es-
cena, generando una dindmica participativa entre el espectador y la na-
rrativa filmica.

Objetivo 5: Investigar el papel del voyerismo en la creacién de empatia
y la identificacién con los personajes cinematograficos. Se analizard
cémo la técnica del plano subjetivo, inspirada en la Ventana de Leo-
nardo, permite al espectador experimentar la historia a través de los ojos
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del personaje observador, generando empatia y comprensién emocional
mds profunda. Se comparard la Ventana de Leonardo con otros disposi-
tivos visuales en el cine que generan una conexién subjetiva con los per-
sonajes, resaltando similitudes y diferencias en su impacto narrativo y
perceptual.

3. METODOLOGIA

Con el propésito de abordar el primer objetivo, se adopta el enfoque
propuesto por Martin Serrano (2007), el cual introduce una metifora
comunicativa para esclarecer la secuencia de funcionamiento del cine y
la "Ventana de Leonardo”. Segin esta metdfora, el artista se asimila al
emisor de mensajes, los signos en el mensaje se equiparan a los trazos
presentes en el dibujo, y la modelo personifica el referente real. Los sig-
nificados atribuidos a los signos, por parte del dibujante o la pelicula, se
disponen en una secuencia de iconos, es decir, signos que comparten
similitud con el motivo, la modelo o la realidad. Estos iconos adquieren
significados basados en un sistema de representaciones socialmente
aceptadas. El modo en que Albar Mansoa (2012) describe la manera de
aplicar los conceptos de la teoria de la Gestalt en su método didéctico
para la talla y el dibujo nos ha resultado inspirador en este andlisis. Su
implementacién del concepto de contorno o buena forma en su estudio
nos ha proporcionado ideas sobre cémo aplicar la estrategia de la Ven-

tana de Leonardo al andlisis cinematogréfico.

El enfoque de investigacidn se focaliza en la interpretacién de la imagen
de Durero a través de los cuatro tipos de voyerismo delineados por Sa-
nabria (2008, p. 117). Este enfoque metodolégico posibilita el andlisis
de la imagen de la "Ventana de Leonardo” en el contexto del voyerismo
filmico. Se considera la secuencia comunicativa propuesta por Martin
Serrano (2007) y se aplican los conceptos propuestos por Sanabria en

relacién con los distintos tipos de voyerismo.

Se ha llevado a cabo una minuciosa revisién de la literatura académica
vinculada al concepto de voyerismo en el cine y su interseccién con la
practica del dibujo. Asimismo, se han explorado las teorfas y enfoques
desarrollados en estas 4reas.
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Se han identificado los conceptos clave presentes en el texto, como vo-
yerismo, plano subjetivo, "Ventana de Leonardo", entre otros, y se les
ha conferido definiciones precisas para establecer un sélido marco teé-

rico.

Se ha realizado un anilisis exhaustivo del texto original, dividiéndolo en
secciones y pdrrafos pertinentes para discernir los temas primordiales,

las ideas clave y las conexiones entre ellas.

A partir de este andlisis, se han extraido los objetivos de la investigacién
expuestos en el texto, que incluyen la exploracién de la relacién entre la
"Ventana de Leonardo" y el Plano Voyeur en el cine, asi como el examen
de los diferentes tipos de voyerismo y sus manifestaciones en obras cine-

matogréficas.

Se han establecido comparaciones entre los conceptos presentes en el
texto, como la "Ventana de Leonardo" y el plano subjetivo, y se han

conectado con teorfas relevantes de autores como Sanabria, Garrido y

Brecht.

En la seccién de resultados, con el propésito de mejorar la comprensién,
se enumerardn los hallazgos siguiendo la estructura de los objetivos. Se
contrastardn los hallazgos del andlisis con las diversas teorfas acerca del
tema. Se discutirdn las similitudes, discrepancias y posibles conexiones
entre las interpretaciones derivadas de estas dos perspectivas. También
se reflexionard sobre cémo la utilizacién de distintos tipos de planos vo-
yeur puede influir en la comprensién de la imagen de la "Ventana de

Leonardo" y su relacién con el concepto de voyerismo.

En la pentltima seccidn, se resumirdn las conclusiones del andlisis, re-
saltando las principales interpretaciones obtenidas mediante la aplica-
cién de la teoria del voyerismo filmico y la metdfora comunicativa a la
"Ventana de Leonardo". Ademds, se debatird la importancia de conside-
rar enfoques analiticos diversos para comprender la complejidad de las
imdgenes y su vinculo con los conceptos tedricos. Finalmente, en la tl-
tima seccidn, se proporcionard una lista de las fuentes y referencias bi-

bliograficas empleadas en la metodologia y el andlisis.
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4. RESULTADOS

Con la intencién de vincular los resultados con los objetivos planteados
inicialmente, se seguird la misma numeracién y estructura numérica uti-
lizada previamente. Esta estructura numérica permite identificar y dis-
tinguir cada resultado de manera individual, lo que facilita la compren-
sién de la diversidad de resultados y observaciones obtenidas a lo largo

de esta investigacién

Resultado 1.1: A través del enfoque metodolégico de Martin Serrano
(2007), se aplicé la Ventana de Leonardo para explorar los cuatro tipos
de voyerismo identificados por Sanabria (2008, p. 114). Este anilisis
revelé cémo los elementos del dibujo de la mdquina éptica pueden ilu-
minar la comprensién de cada categoria de voyerismo filmico, permi-
tiendo un vinculo conceptual entre el dibujo y el cine.

— El voyerismo narcisista segiin Sanabria (2008, p.117), que
transforma la corporalidad del observador en deseable aparece
en aquellos filmes en los que un villano se revela aterrorizando
a sus victimas. Su materializacién se asemeja a la huella o firma
del artista sobre la obra (Durero, por ejemplo, se presenta
como testigo autor del dibujo calcado con la Ventana de Leo-
nardo). Hockney (2001) se refiere a este proceso como "cono-
cimiento secreto”, haciendo alusién a la prictica de calcar la
realidad mediante la Ventana de Leonardo y mecanismos afi-
nes porque los artistas renacentistas no revelaban abiertamente
sus métodos de copia de la realidad. En el cine, el sello narci-
sista del asesino aparece en el Plano Voyeur, cuando en la pan-
talla (como si estuviera impreso en el vidrio, como la cuadri-
cula de Leonardo) aparecen elementos como la sombra de ca-
pucha del asesino de Halloween (Carpentier, 1978), o las inter-
faces de Terminator (Cameron, 1984) o Predator (McTiernan,
1987) que transmiten al espectador la visién del mundo y la
sintesis visual de la corporalidad del villano protagonista. Parte
de la diversién de estos filmes consiste en ocupar -por unas ho-
ras- la posicién y la virtualidad corporal de un malvado (Ga-

rrido, 2004).
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— El voyerismo pornogrifico, atento a los actos sexuales y a la
fisiologia vedada de lo publico, aparece en la Ventana de Leo-
nardo grabada por Durero de una forma sutil y sorprendente.
Imaginemos que Durero hubiera grabado lo que ve el artista
(su alter ego), desde su punto de vista. La genitalidad femenina
de su modelo queda crudamente a la vista del dibujante. Abor-
daremos este tema en otro articulo. Si Durero mostrase el
punto de vista de su artista nos encontrarfamos con una ima-
gen similar al Origen del mundo de Courbet (1866). En el
lenguaje cinematogréfico este tipo de voyerismo se concreta
mediante la objetualizacién de la persona observada, que me-
diante la fragmentacién corporal se torna en fetiche disponible
(Gubern, 2004, p. 57). El Plano Voyeur se aproxima al sujeto
de la pelicula y lo trocea. La pornografia es violencia y carece
de sensualidad, por lo que un ejemplo claro de este uso del
Plano Voyeur se encuentra en 7iburén (Spielberg, 1975),
cuando el espectador es consciente de que la mirada del escualo
cada vez mds terriblemente cercana y amenazadora hacia el ba-

fista, conduce a una transformacién literal en carne.

— Elvoyerismo necréfilo convierte la mirada en escrutinio aciago
que se complace en el rigor mortis. En la xilografia de Durero,
el artista convierte a la mujer que le sirve de modelo en natu-
raleza muerta, en motivo inmévil de su dibujo. Esa inmovili-
dad se eterniza en la obra y convierte a la mujer en un ser in-
animado, en still life, en esencia, un bodegén. Giacometti
(2009, p. 78) sostiene que una de las mayores dificultades al
realizar un retrato consiste en transformar al modelo en natu-
raleza muerta, en ver a la persona que intenta plasmar en su
soporte como un cadédver. En el cine, el Plano Voyeur se vuelve
necréfilo cuando transforma a quien aparece en su pantalla en
futuro difunto. El punto de mira que gufa el disparo en
Enemigo a las puertas (Annaud, 2001) o en el video juego Cal/
of Duty (2011) transforma la necrofilia en la emocién principal
de la pelicula de accién. La interfaz de fron Man (Favreau,
2008) que traduce los datos biomédicos y constantes vitales de
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toda persona que cae bajo su mirada transforma a cualquiera
en objeto de una representacién de naturaleza muerta.

— El voyeur subrepticio se refiere a la curiosidad insidiosa, es el
del afin del cotilleo, la mirada de las revistas del corazén o de
los paparazzi, que transforma en mercancia del papel cuché las
experiencias vitales de las personas observadas (Evans y Hall,
1999). En el grabado de Durero, la dama observada se con-
vierte en la estrella del grabado y su respiracién, el latido de su
corazén o la textura de su piel se tornan chismes o anécdotas
del dibujo. El grano fotogrifico, el filtro de color y el movi-
miento de la cdmara que sigue la vida hecha movimiento de los
personajes del filme convierten al espectador, alter ego del mi-
rén, en el entrometido cotilla. Un ejemplo icdnico es el uso de
la cdmara fotogréfica del protagonista en silla de ruedas en La
ventana indiscreta (1954), donde el personaje del protagonista
ejemplifica esto de manera paradigmdtica.

Resultado 2.1: Mediante un andlisis detallado, se categorizaron diferen-
tes tipos de Plano Voyeur en peliculas aclamadas de la industria cultural.
Se demostrd que el esquema conceptual derivado de la Ventana de Leo-
nardo puede aplicarse exitosamente para desentrafiar la construccién na-
rrativa y visual de estos ejemplos cinematograficos.

Resultado 2.2: Se revelé cémo peliculas como La cara oculta (Baiz,
2011), Requiem por un suenio (Aronofsky, 2000), Amelie (Jeunet, 2001)
y Psicosis (Hitchcock, 1960) (fig. 3), entre otras, utilizan la estructura
conceptual basada en la Ventana de Leonardo para dar forma a sus se-
cuencias de Plano Voyeur. Esto resaltd la versatilidad y aplicabilidad de
la Ventana de Leonardo en la interpretacién y andlisis del cine contem-

poraneo.
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FIGURA 3. Hitchcock, A., (1960), Psicosis, [fotogramal].

Fuente: fotografia realizada por los autores durante el visionado
del film de Hitchcock, A., (1960), Psicosis.

Resultado 3.1: Se establecieron conexiones conceptuales fundamentales
entre los componentes de la Ventana de Leonardo, el discurso visual del
plano subjetivo y los principios de la puesta en escena de Brecht. Esta
interseccién de teorfas permitié una comprensién enriquecida de cémo
estas corrientes tedricas convergen para influir en la construccién narra-

tiva y la experiencia del espectador.

El modo en que el cine comercial emplea los recursos visuales inspirados
en la Ventana de Leonardo tiende més al modo en que Lukdcs (1966)
entiende la obra de arte realista y menos al modo en que Bretch (2004)
entiende la obra de arte polémica y concienciadora. Partamos de los con-
ceptos de Bretch (2004, p. 56) para entender esta situacién. Bretch
(2004, p. 68) sostiene que la obra de arte debe funcionar como un mar-
tillo para transformar la realidad, mientras que Lukdcs, en sintonia con
las ideas de Stendhal y Proust, defiende que la obra artistica es un espejo
que refleja la realidad. En el caso de Lukécs (1966, p. 20) este reflejo
debe mover a la masa hacia la concienciacién politica. Desde la perspec-
tiva de Brecht (2004, p. 89) el teatro (el cine) debe ser similar al cabaré
en su provocacién y experimentar ante un publico activo, participativo.
Los trucos artisticos deben revelarse al espectador para metacomunicar,
para que el observador tome conciencia de la artificialidad del arte. Esto
deberfa llevar a un cambio en la realidad a través de la ironia de la sétira,
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la burla de la comedia o la emotividad del drama. De acuerdo con la
visién de Brecht (2004, p. 92), la "cuarta pared” debe ser derribada para
que el espectador participe en la construccién del arte revolucionario.
La "cuarta pared" es el muro imaginario ¢ invisible que separa al pablico
de la troupe en el escenario. Actores y actrices en la tarima niegan a los
espectadores, actian como si el palco de butacas no existiera. En el cine
de Hollywood nunca miran hacia la cdmara y cuando lo hacen la con-
vencién cinematogréfica del "plano-contraplano” hace suponer que mi-
ran al protagonista que da la réplica en el didlogo (Calvert, 2004).

La "cuarta pared" coincide plenamente con el vidrio de la Ventana de
Leonardo. Los interfaces en peliculas como 7Terminator (1984) o Iron
Man (2008) hacen evidente esta "la cuarta pared”, la materializan. Al
mostrar de forma visual esta "cuarta pared”, nos permite sofiar (en la
linea de Brecht) que derribar esta barrera serd algo sencillo, abriendo asi
la posibilidad de crear peliculas participativas. En los videojuegos es lo
que sucede: los interfaces de los guerreros introducen al participante en
Call of Duty: Black Ops (2010) o Call of Duty: Modern Warfare (2019)
en los campos de batalla. Sin embargo, en el cine cuando los interfaces
coinciden con la "cuarta pared” de manera similar al concepto de Al-
berti, esto no implica romper la barrera. En cambio, conduce a un en-
foque cinematogréifico verosimil, en sintonfa con las aspiraciones pre-
sentadas en la obra realista de Lukdcs (1966, p. 98): un cine narrativo
para un publico que disfruta la obra pasivamente, como un consumidor
de géneros tipicos. El espectador no interviene en el filme, no tiene la
sensacién de poder modificar lo que sucede. En su lugar, asume el papel
de alter ego del héroe ficticio, viendo a través de sus ojos y adoptando

su personalidad.

En una metéfora: en el cine comercial, la audiencia masiva desaprovecha
la oportunidad que brinda la Ventana de Leonardo en la pantalla, no
exige interaccionar en el transcurso del filme y se oculta décilmente tras
los ojos del héroe de ficcién que invade la realidad. fron Man (Favreau,
2008), por ejemplo, entra en la sala de cine y guia al piblico sobre cémo
deben comportarse. Dirige su atencién y les inculca sus valores como
introduciendo los visualmente en su armadura (y en su ética) de hierro.
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Resultado 3.2: A través de un andlisis comparativo, se demostré cémo
los conceptos de la Ventana de Leonardo, el plano subjetivo cinemato-
grifico y la dramaturgia formalista de Brecht pueden interconectarse y
mutuamente enriquecerse. Esta exploracién realzé cdmo la mirada, la
perspectiva y la representacién visual se entrelazan en la produccién cul-

tural, enriqueciendo la apreciacién y el andlisis de las obras filmicas.

Resultado 4.1: Se constaté que la Ventana de Leonardo juega un papel
significativo en la construccién de la subjetividad del espectador en el
Plano Voyeur. La disposicién de los elementos visuales en la ventana y
su interaccién con el observador impactan en cémo se percibe la escena,
generando una experiencia inmersiva y participativa que involucra al es-

pectador en la narrativa cinematografica.

Resultado 5.1: A través de la técnica del plano subjetivo, inspirada en la
Ventana de Leonardo, se demostré cdmo el voyerismo en el cine puede
fomentar la empatia y la identificacién con los personajes. Al ver la his-
toria a través de los ojos de los personajes observadores, el espectador
establece una conexién emocional més profunda, generando una com-

prensién empdtica de sus motivaciones y experiencias.

Resultado 5.2: Se evidencié que el voyerismo en el cine, influenciado
por la Ventana de Leonardo, proporciona una herramienta efectiva para
explorar y representar la subjetividad humana en la pantalla. La metéfora
del ojo cinematogréfico como intermediario entre el espectador y el per-
sonaje se fortalece, enriqueciendo la exploracién de la psicologia de los

personajes y su relacién con el mundo narrativo.

Resultado 5.3: El voyerismo en el cine, la televisidn, las redes sociales y
los especticulos masivos se libera de la censura moral que enfrenta
cuando se manifiesta de manera individual. Siguiendo la propuesta de
Sanabria (2008, p. 117), se identifican cuatro categorias de voyerismo:
Narcisista, Pornogréfico, Necréfilo y Subrepticio.

A: El plano subjetivo, al convertir un objeto en sujeto, adquiere un ca-
rdcter animista. Esto se ejemplifica en Lord of War (Niccol, 2005) (fig.
4), donde la bala parece animada, sugiriendo un destino ineludible y
determinista.
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FIGURA 4. Niccol, A., (2005), Lord of War, [fotogramal].

Fuente: fotografia realizada por los autores durante
el visionado del film de Niccol, A., (2005), Lord of War,

B: En peliculas de Aliens, el plano subjetivo nos ofrece la visién de un
alienigena o de un "otro" personaje que difiere de nosotros. A través del
plano subjetivo, somos capaces de descubrir lo que este personaje ve y,
sobre todo, se nos confirma que sus intenciones difieren de las nuestras,

generando un choque de objetivos y perspectivas.

B.1: Muestra la visién de seres extrafios o amenazas con Gestalt distinta
a la nuestra, como se observa en peliculas como Predator (McTiernan,
1987) o Terminator (Cameron, 1984) (fig. 5). En estas peliculas, los
filtros que cambian de color crean la ilusién de una visién infrarroja,
mientras que los pardmetros y datos que aparecen en la escena sugieren
una perspectiva técnica completamente diferente. Esto también ocurre
en la pelicula 77burén (Spielberg, 1975) cuando respira bajo el agua.
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FIGURA 5. Aguilra, D., (2018), Predator versus Terminator, [fotografia digital].

Fuente: ilustracion obtenida el 30-8-2023 de https://aminoapps.com/c/comics-
es/page/blog/the-predator-vs-terminator/3jYi_BugDxRapxDEJkrKPbwDG170Jx8

B.2: Explora personajes expandidos, como fron Man (Favreau, 2008)
(fig. 6) y Robocap (Verhoeven, 1987), cuyas capacidades superiores se
insindan mediante el plano subjetivo. En estos casos, el plano subjetivo
no solo nos indica que estos personajes estdn expandidos en términos de
habilidades, sino que también nos prepara como espectadores para acep-
tar que llevardn a cabo proezas y demostrardn una fuerza mayor que el
resto de los personajes en la historia.

FIGURA 6. Favreau, J., (2008), Iron Man, [fotogramal].

Fuente; fotografia realizada por los autores durante el visionado del film de
Favreau, J., (2008), Iron Man
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B.3. En ciertos casos, el enfoque también se dirige hacia un sujeto en-
mascarado o con la cara deformada, de modo que el pelo o la tela que
cubre su rostro limita significativamente el campo de visién. Al tener solo
la mitad de la imagen visible, con el resto tapado en un 50%, se crea una
sensacion agobiante y claustrofébica. Esta limitacién no solo nos hace
conscientes de la presencia del sujeto, sino que también sugiere que estd
oculto detrds de esa mdscara o deformidad. Este recurso transmite la idea
de una doble personalidad, insinuando la dualidad presente, similar al
caso del Dr. Jekyll y Mr. Hyde. Ejemplos icénicos de esto se encuentran
en peliculas como Hombre lobo americano en Londres (Landis, 1981) y
Halloween (Carpentier, 1978). C: Representa un protagonista activo que
nos hace responsables de sus acciones, como un tirador en Enemigo a las
puertas (Annaud, 2001) o un fotégrafo impedido en La ventana indiscreta
(Hitchcock, 1954) (fig. 7) que nos transmite su minusvalia.

FIGURA 7. Hitchcock, A., (1954), La ventana indiscreta, [fotogramal].

Fuente: fotografia realizada por los autores durante el visionado del fim de
Hitchcock, A., (1954), La ventana indiscreta.

D: El plano subjetivo puede desvelar el inconsciente del espectador, si-
milar a la cdmara en el psicoandlisis de Freud. Esto se ejemplifica en
Psicosis (Hitchcock, 1960), donde se provocan respuestas libidinosas y
perturbadoras.
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E: El plano subjetivo nos acerca a distintos modos de ver, introduciendo
otras perspectivas. Cémo ejemplos se incluyen: 7oy Story (Lasseter,
1995) y La cara oculta (Baiz, 2011), Requiem por un suefio (Aronofsky,
2000), Amélie (Jeunet, 2001), Psicosis (Hitchcock, 1960), REC (Plaza &
Balaguerd, 2007), Blow-up (Antonioni, 1966), El origen del planeta de
los simios (Wyatt, 2011), 2001: Una odisea del espacio (Kubrick, 1968)
y La guerra de los mundos (Haskin, 1953) entre otras.

Resultado 5.4: Se establecen equivalencias conceptuales entre los ele-
mentos de la Ventana de Leonardo, el discurso visual del plano subjetivo
en cine y televisién segin Garrido (2004), y los conceptos de puesta en
escena de la dramaturgia formalista de Brecht (2004). Estas conexiones
revelan cdmo estas teorias convergen y enriquecen la comprensién de la

construccién narrativa y la experiencia del espectador.

Resultado 5.5: La Ventana de Leonardo influye en la construccién de la
subjetividad del espectador en el Plano Voyeur al crear una dindmica de
observacién participativa. La disposicién de los elementos visuales en la
ventana y su relacién con el observador afectan la percepcién subjetiva
de la escena. Esto se manifiesta en cémo el espectador se involucra en la

narrativa al adoptar la perspectiva de un observador activo.

Resultado 5.6: El voyerismo en el cine, inspirado en la Ventana de Leo-
nardo, desencadena la empatia y la identificacién con los personajes ci-
nematogréficos. Al experimentar la historia a través de los ojos del per-
sonaje observador, el espectador se conecta emocionalmente con los pro-
tagonistas. Esta técnica permite una comprensién mds profunda de sus
motivaciones y acciones, generando un vinculo emocional que enri-

quece la experiencia del filme.

Estos resultados revelan cdmo la Ventana de Leonardo, junto con los
conceptos de voyerismo filmico, el plano subjetivo cinematografico y la
puesta en escena formalista, convergen para enriquecer la experiencia

visual y narrativa en el cine.
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5. DISCUSION

La exploracién detallada de la relacién entre la Ventana de Leonardo y
el Plano Voyeur en el cine revela la profunda influencia que la represen-
tacién y la observacién tienen en la narracién visual. A lo largo de esta
investigacién, se ha demostrado cémo la Ventana de Leonardo propor-
ciona una base conceptual sélida para comprender y analizar el Plano
Voyeur en sus multiples formas. Los objetivos establecidos al comienzo
de esta investigacion han sido alcanzados exitosamente, y los resultados
obtenidos han proporcionado una visién mds clara y rica de cémo el
cine utiliza la técnica del Plano Voyeur para generar empatia, intriga y
participacién del espectador. La clasificacién de los distintos tipos de
Plano Voyeur y su correspondencia con la Ventana de Leonardo ha per-
mitido establecer conexiones significativas entre el dibujo y el cine. Esta
relacién no solo enriquece la comprensién del Plano Voyeur, sino que
también demuestra cémo las técnicas y conceptos artisticos pueden tras-
cender las disciplinas y ser aplicados de manera efectiva en contextos
diferentes. La Ventana de Leonardo se convierte asi en una herramienta
analitica valiosa para desentrafar los matices del voyerismo filmico.

El impacto de la Ventana de Leonardo en la construccién de la subjeti-
vidad del espectador en el Plano Voyeur es particularmente intrigante.
El hecho de que la disposicién de los elementos visuales en la ventana
pueda influir en la percepcién subjetiva de la escena subraya la impor-
tancia de la composicién y el encuadre en la narracién visual. Al adoptar
la perspectiva de un observador activo, el espectador se convierte en un
participante mds en la historia, generando una experiencia inmersiva y
participativa. Esto resalta el poder de la mirada y la observacién como
elementos centrales en la experiencia cinematogréfica.

Asimismo, la conexién entre la Ventana de Leonardo y la empatia con
los personajes a través del plano subjetivo destaca cémo el cine puede
crear vinculos emocionales profundos entre el espectador y la narrativa
(Catala, 2002). Al ver la historia desde la perspectiva del personaje ob-
servador, el espectador experimenta una conexién empdtica que va mds
alld de la mera observacién pasiva. Esta técnica fomenta la comprensién
emocional y la identificacién con los protagonistas, lo que en tltima
instancia enriquece la apreciacién y la resonancia de la pelicula.
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En este sentido, la Ventana de Leonardo también se relaciona con las
teorfas de Brecht sobre la puesta en escena formalista. La ventana, en su
capacidad para involucrar al espectador de manera activa, comparte si-
militudes con los objetivos de Brecht de distanciamiento y conciencia
critica. Al romper la ilusién de estar "dentro” de la historia y permitir
una observacién reflexiva, la Ventana de Leonardo y el plano subjetivo
en el cine pueden funcionar como dispositivos que fomentan una apre-

ciacién mds analitica y consciente de la narrativa.

En definitiva, esta investigacién ha revelado cémo la Ventana de Leo-
nardo y el Plano Voyeur en el cine estdn intrinsecamente conectados en
su enfoque del punto de vista, la observacién y la participacién del es-
pectador. La Ventana de Leonardo, una herramienta conceptual origi-
nalmente destinada al dibujo y la representacién artistica se convierte en
una clave para desentrafar la complejidad y la riqueza de la narracién
visual en el cine. A través de la Ventana de Leonardo, el cine explora las
multiples dimensiones de la mirada y el voyerismo, generando una ex-
periencia cinematogréfica que va més alld de la mera observacién para

involucrar emocionalmente y estimular la reflexién del espectador.

6. CONCLUSIONES

En este andlisis profundo de la relacién entre el voyerismo, el lenguaje
cinematogrifico y la prictica del dibujo, emerge una serie de conclusio-
nes que definen la complejidad de cé6mo la mirada y la representacién

visual se entrelazan en la creacién artistica y en la percepcién humana.

Con este texto queda claro que el voyerismo, aunque reprobado en su
expresién individual, se transforma en un recurso estilistico valioso en el
cine. Este fenémeno nos recuerda la poderosa paradoja de cémo lo que
podria ser considerado inmoral o incémodo en la vida real puede con-
vertirse en una herramienta narrativa efectiva para explorar las profun-
didades de la psicologia humana y las dindmicas interpersonales en la
pantalla grande. El cine, en su capacidad para filtrar y legitimar estas
miradas intrusivas a través de la lente de los Mass media, nos ofrece un
espejo en el cual reflexionar sobre las normas sociales y morales que rigen
nuestra percepcién de la mirada.
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Al sumergirnos en la perspectiva del personaje observador, nos volvemos
cémplices de su mirada, y en este proceso, nuestras emociones y proyec-
ciones se entrelazan con las suyas. Esto se alinea con las ideas freudianas
sobre cdmo la mirada y la percepcién se conectan con los impulsos in-
conscientes y los deseos ocultos. De manera similar, la Ventana de Leo-
nardo y el plano subjetivo en el cine nos invitan a explorar la relacién
entre lo visible y lo oculto, lo consciente y lo subconsciente, ampliando

asi los limites de nuestra comprensién artistica y emocional.

Relacionamos el Plano Voyeur con la Ventana de Leonardo debido a su
funcionamiento como dispositivos visuales. Estos dispositivos son me-
canismos que guifan al usuario segtin la intencién de su disenador, gene-

rando una suerte de paciente ante su guia.

Dispositivo distanciador: ambos, la Ventana de Leonardo y el Plano Vo-
yeur, actian como dispositivos visuales que inducen una actitud distante
hacia lo observado. Estos mecanismos, generan una separacién entre el
mundo observado y el observador, permitiendo que este tltimo no se
identifique con su contexto personal que influye en su percepcién y re-

lacién con el entorno.

Dispositivos individualizadores: Al igual que en el sistema de perspectiva
cénica, donde el punto de vista del observador sélo puede ser ocupado
por un ojo, es decir, una persona aislada, tanto la Ventana de Leonardo
como el Plano Voyeur colocan al espectador en una soledad que lo lleva
a abstraerse de la realidad y de los demds. Estos dispositivos permiten
sumergirse en la experiencia: detrds del cristal de la Ventana de Leo-
nardo, detrds de la pantalla del Plano Voyeur, nos encontramos solos

frente al mundo, que se distancia de nosotros.

Dispositivos aislantes: La metéfora del cristal, representada por la ven-
tana, crea una sensacién de separacion entre nosotros y el mundo exte-
rior, funcionando como una barrera aséptica que nos protege de la in-
fluencia directa de la sociedad. Tanto la Ventana de Leonardo como el
Plano Voyeur invitan a reflexionar sobre cémo la observacién puede te-
ner un impacto en lo observado. Al ubicarnos en una especie de recinto
independiente de la realidad, tanto la Ventana de Leonardo como el
Plano Voyeur permiten al espectador asumir roles duales: como artista
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que plasma la realidad en el primero y como mero espectador en el se-
gundo. Estos mecanismos funcionan como metas comunicadores, gene-
rando conciencia sobre el lenguaje representativo empleado, ya sea en la
pintura artistica o el cine.

Dispositivos actuantes: A través de estos dispositivos de observacién, el
espectador experimenta la ilusién de poder abarcar la realidad en su to-
talidad desde una perspectiva privilegiada. Esta visién le otorga una po-
sicién especial, la cual podria permitirle modificar la realidad. La Ven-
tana de Leonardo plantea que su influencia se limita a representarla en
su lado del cristal, mientras que el Plano Voyeur sugiere que si es posible
que el espectador influya en la realidad al incorporar representaciones
sugeridas en la pantalla. Esto sucede cuando "psicomatiza" la pantalla
mediante recursos visuales como el punto de mira del arma de fuego, los
atributos del monstruo (como los pelos faciales del hombre lobo o los
agujeros en la mdscara del asesino), o los movimientos rdpidos del obje-
tivo subacudtico, como en el caso de tiburén asesino, en los cuales el

Plano Voyeur nos ha convertido.

El lenguaje cinematogréfico se empefa en negar la presencia del especta-
dor, manteniendo en la pantalla la cuarta pared, es decir, la ilusién de que
quien contempla la pantalla estd tras un muro y no es contemplado por
quienes aparecen en ella. Esta estrategia juega con la percepcién del espa-

cio en la pantalla y crea una separacién entre los personajes y el publico.

Los interfaces que materializan la visién de personajes particulares
desempenan un papel relevante en este contexto. Estos elementos son
significativos en la representacién visual y en cémo conectan al especta-

dor con la perspectiva tinica de ciertos personajes en la narrativa.

Cémo conclusién final, estas pantallas de visién coinciden con el cristal
de la Ventana de Leonardo y adquieren una notable relevancia en este
contexto. Mientras que en el grabado de Durero el vidrio presenta una
cuadricula que facilita la creacién de un dibujo bidimensional a partir
de la tridimensionalidad observada, en los personajes y filmes mencio-
nados, esta ventana que materializa la visién del héroe (con el que el
publico se identifica) despierta un impacto singular. Ademds, estas pan-
tallas de visién no solo coinciden con la cuarta pared en el contexto
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narrativo, sino que también se alinean con el cristal de la Ventana de
Leonardo, fusionando la experiencia visual y la representacién artistica

de manera dnica.

Este articulo continda la linea de investigaciones sobre la relacién entre
cine y mdquinas del dibujo iniciada en 2010 por el grupo de investiga-
cién complutense GI930034 “Dibujo y Conocimiento. Estudios inter-

disciplinares sobre las técnicas y practicas artisticas”.
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