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Alteraciones perceptivas de la tecnologia informatica
en el discurso artistico audiovisual

1. La tecnologia informatica audiovisual.

En nuestro cofidiano entorno audiovisual cada vez son mds fre-
cuente las imdgenes y sonidos de naturaleza informdtica. Las panla-
llas cinematograficas, la televisién o las ediciones multimedia son
soportes de la infografia, de los espectaculares efectos digitales o
el nuevo medio de narrar historias, como en el videojuego.

La electrénica y los algoritmos son los exponentes del cambio
tecnoldgico. En lo audiovisual, esta tecnologfa configura la imagi-
neria informdtica: conjunto de imégenes informéticas pertenecientes
a la misma familia. La imaginerfa informatica se divide en dos ra-
mas principales: la militar y la civil. De hecho, esta imagineria tie-
ne su origen en las investigaciones militares cuyos departamentos
cuentan con mayores presupuestos para la investigacién de tecnolo-
gia en punta, Asi ha ocurrido con las investigaciones en simulacién
de vuelo; en principio, el entrenamiento de los pilotos era realizado
en una cabina fija en la que se proyectaban pelfculas o se obtenfan
imédgenes de una camara desplazada scbre una maqueta. El ordena-
dor permitié una reproduccion més real de estos entornos. El des-
cubrimiento fue utilizado mds tarde por la industria del ocio en la
elaboracién de los videojuegos.

En el ambito civil, los mayores desarrolios han estado en la me-
dicina y en la industria. En la imaginerfa médica, la fusion con
otras tecnologfas, como los rayos X, los escdneres 0 fa resonancia
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magnética nuclear, consigue mejores diagndsticos. En el disefio in-
dustrial, los sistemas CAD (disefio asistido por ordenador) y los
sistemas CAM (fabricacién de objetos asistida por ordenador) faci
litan las tareas de arquitectos, ingenieros y delineantes.

En el discurso artistico audiovisual, 1a utilizacién mds relevante
de las imé4genes informdticas se da en el cine (efectos especiales)
la animacién (dibujos animados), el video-arte, el disciio, el
multimedia y las publicaciones electrénicas,

Segiin el soporte, podemos establecer la siguiente tipologfa de
imdgenes informdticas:

» Las imdgenes auxiliares. Son aquellas imdgenes y sonidos.
informadlticos recibidas por el espectador por otra via distinta al or-
denador, es decir, imdgenes y sonidos creados por un sistema infor:
mdtico para otro medio audiovisual (ej.: efectos especiales digitales
en la pantalla cinematografica). '

» Las necimdgenes. Imdgenes informdticas constitutivas de nue
vos medios de comunicacién (imdgenes interactivas). Su naturaleza
permite el funcionamiento de la nueva tecnologia de la comunica
cién (redes, CD-ROM, realidad virtual, etc.).

L1, La tecnologia informdtica en el discurso artistico audiovisual, .

En los afios sesenta, dos cientificos de los laboratorios Bell de-
sarroliaron las primeras animaciones asistidas por ordenador. Zajac .
y Knowlton comenzaron la carrera mostrando configuraciones abs
tractas y texturizadas, A partir de ahi se logra simular secuencias:
de flujos de fluidos viscosos en movimiento, la propagacidn de las
ondas que se originan en el choque entre sélidos o, en el campo
aeronatitico, la vibracidn y el aterrizaje de un avién. Las aplicacio-
nes en la industria cinematogrifica crecieron por sus condiciones
ventajosas que permiten destruir objetos o decorados que no requie-
ren una reconstruccidn como sucedia con las antiguas maquetas.,
Otra influyente razén es la creacién de imdgenes sin referentes rea-
les utilizadas, por ejemplo, en los paisajes ondulantes de las llama-
das peliculas de ciencia-ficcidn,

La produccién de dibujos animados también ha automatizado
numerosas labores reduciendo costes de personal y tiempo. En la
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animacién tradicional, la técnica con mds éxito consistia en dibujar
a mano cuadro a cuadro los fondos y las figuras. En la animacion
por ordenador, el artista dibuja el cuadro inicial y el final, y la mi-
quina realiza los cuadros intermedios. Con software especializado
se obtienen las calidades artisticas de los diferentes materiales tra-
dicionales (acuarela, aerografia, l4pices de colores, tizas, etc.). En
los afios ochenta, el cine desarrofla plenamente el uso del ordena-
dor como herramienta y sus numerosas ventajas, tanto en los dibu-
jos animados (Tin Toy, de John Lasseter, fue creada en su totalidad
por ordenador y gané un Oscar en 1988), como para realizar efec-
tos especiales (Futureworld, 1974. Compaiiia Tri-I). Largometrajes
como La Bella y la Bestia (1992) y Aladdin (1993) utilizan el or-
denador para generar imdgenes 3D (tridimensionales) que son mez-
cladas con los dibujos animados tradicionales. La animacién es el
término con el cual diferenciamos desde entonces los dibujos ani-
mados, tradicionalmente dibujados a mano, con los realizados por
ordenador. David Fox y Mitchell Waite (1986: 4) la definen asf:
“creacién de vida artificial en imdgenes para pelfculas o presenta-
ciones visuales generadas por ordenadot”.

Otra aplicacién del ordenador en la animacién cinematografica
es la automatizacién de todas las funciones de las cdmaras de
filmacién (Oxberry) y su control a través de un teclado. El cine y
el video avanzan no sélo con la aparicién de nuevos medios de tra-
bajo, también con una renovacién de las herramientas tradicionales.
El control informdtico posibilita técnicas como sireaktiming {csta
técnica usa la luz difuminada durante una larga exposicién de un
fotograma de pelicula) y el slit-scan (distorsién de la imagen me-
diante una perspectiva muy forzada).

En 1960, Whitney realizé peliculas con una computadora
analégica. Ivan Sutherland fue el primero en conectar un ordenador
a una pantalla de video. Después, cineastas como Norman McLaren
y Peter Foldes usaron esta innovacién. Triple I (Montion Picture
Design Group at Information International INC), fundada por
Whitney y Demos, cred secuencias para peliculas como Encuentros
en la Tercera Fase y El Espectador (Looker). Tron fue la primera
pelicula que recurrié a ella casi en su totalidad; fue un fracaso de
taquilla para Disney Corporation, y se miré con recelo la nueva
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técnica. En 1984, Lorimar/Universal produce The Last Starfighte
las im4genes del espacio exterior, en vez de por medios tradicionales,
fueron encargadas a Digital Productions. En la acatualidad, son do;
las compafiias mds importantes en imdgenes especiales por ordenado
Lucasfilms y una subsidiaria de ésta, Industria Light and Magic, auto-
ra de Star Trek II, en la que, con fractales, realizan un complicado
sistema de particulas para el fuego y paisajes montafiosos.

En la television, el uso de los Flivng Logos utilizados como ¢
beceras de programas, fue introducido por numerosos disefiador
grificos. El primero de su generacién dedicado a la television:
Richard Levin, que trabaja creando titulos en 1954 para la BBC
Otros nombres conocidos por su trabajo anterior en el mundo cin
matogréfico son Sail Bass y John Halas. Martin Lambie-Nairn crea
su imagen corporativa para el Channel 4 britdnico. Las principales
dreas donde el grafismo ha contribuido a la imagen televisiva son:

* Bl disefio y produccién de las cabeceras y créditos finales.:

» El disefio y produccién de material grifico para el contemdo
del programa. Este comprende tomas fijas, ilustraciones, secuencias
de animacién y efectos grificos especiales.

» Material de promocién televisada para la emisora o cadena de
televisién, '

+ El disefio y la presentacién del distintivo o simbolo de la emi:
sora o cadena de television.

+ El disefio y la presentacién de todos los «accesorios de dec
racion graficos» para el estudio y los decorados.

En la actualidad, el disefio grafico asistido por ordenador es un d
partamento obligado en las emisoras de television; se han abandonada
las técnicas antiguas como maquetas 0 animacidn tradicional.

El segundo grupo, el de las neoimdgenes, ha alcanzado un gran®
éxito a través de los populares videojuegos, los proyectos editoria-
les multimedia o gracias a los websites.

2. La prehistoria de la imagen digital.

Las nuevas tecnologias audiovisuales han modificado las con-
ductas de los medios de comunicacién. Un andlisis hermenéutico:
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existencial de la tecnologfa presentarfa dos caminos diferentes: el
andlisis 6ntico (nivel fenoménico) v andlisis ontoldgico {cardcter
holistico y transcendente). La perspectiva éntica nos muestra la tec-
nologfa como “una actividad de fabricar cosas por medio de técni-
cas. Todas estas técnicas son utilizadas en el marco de totalidades
contextuales, el conjunto de las cuales forma una maitriz de transac-
ciones posibles con el ambiente” (Bustamante, 1., 1993). El control
sobre la naturaleza sustituye a la comprensién y ésta no deja de ser
dnicamente un depésito de energia y materias primas para ser
expoliadas por el hombre. La dimensidn ontolégica de la tecnologia
serfa la atencién y el cuidado por el ser de los seres vivientes y los
entes que existen en el mundo como totalidad. Si extrapolamos es-
tas dos dimensiones a los avances del ordenador en el universo co-
municativo, observamos Ia primacfa de la dimensién dntica “el im-
pulso por dominar violentamente a la naturaleza y a los otros hom-
bres como elementos integrantes de Ia misma”. No obstante, ello es
una condicién necesaria para que el hombre controle la realidad co-
municativa utilizando e] mundo como reserva de poder. Estamos en
la prehistoria de las imdgenes digitales debido a la transgresion de
la experiencia empirica vivida por los medios de comunicacién. En
el campo infogrdfico, observamos dos caracteristicas de este periodo
prehistérico de la Jucha por el poder la brutalidad visual y el impac-
to persuasivo (dimensidn espectacular),

2.1. La brutalidad visual.

Tomemos el ejemplo de las llamadas «demos» o demostraciones
comerciales de las compafiias de software, en las que la creacion
artistica aparece totalmente supeditada a las posibilidades de la he-
rramienta informatica {(hardware y software) en una pura exhibicidn
del «poder» tecnoldgico. Estos ensayos artisticos son parte de un
conjunto de pruebas demostrativas de la capacidad de un equipo in-
formatico, menospreciando la creatividad humana que durante estas
décadas ha luchado por la independencia de la técnica y el soporte
artistico en sus manifestaciones. Las populares muestras de estas
compaiifas, al igual que algunas infografias consideradas como ma-
nifestaciones artisticas, no dejan de influir sobre nosotros con la
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misma accién que la que el hombre primitivo realizaba con la vio
lencia para demostrar su liderazgo.

Ellos son ejemplos desnudos, con la incapacidad de comunic
mensajes, cuya atencién formalista resta la importancia que posce
elaboracién del significante o la seleccién del significado. Unic:
mente muestra un especifico placer por la «fuerza bruta visual:
Esta ida nos lleva a reflexionar sobre la saturacién de mensaj
audiovisuales que recibimos a lo largo de nuestra existencia. En:
afdn de los medios por captar al destinatario se estd recurriendo no
a la sutileza del mensaje, sino al primitivismo audiovisual, entend
do como fuerza sin sentido estético o ético y como una bérbara 'in-
vasién de los sentidos perceptivos a través de estas nuevas tecnol
gias. La televisién introduce el morphing (efecto que muta un obj
to o figura en otro de distinta naturaleza) en sus anuncios para
asombrarnos en detrimento de la sutileza creativa. No debemos
apuntarnos a la facilidad tecnoldgica para crear efectos brutales y-
recuperar la tranquilidad que inspira al autor frente a la obra: ;

“El virtuosismo, cada vez mds exigido en el espectdculo
vierte sobre productos como los films Tron o como Uk
sogno lungo un giorno, en los que quedamos decididamente
impresionados por el rebuscamiento de efectos variados en la
imagen tanto como quedamos estupefactos por la pobreza n
rrativa de los enredos” (Calabrese, O., 1989: 62).

La incursién del ordenador y la expansién del software en los
mercados implanta un duro régimen autoritario sobre los criterios
estéticos en la construccién de los mensajes audiovisuales y de las
manifestaciones artisticas. Pronto, el aburrimiento surgird de la
saturacién de expresiones o historias vacias. Consecuencia de ello
serd la destruccién de la armonfa y secuencialidad de la vida rea
por el fragmentario mundo tecnolégico; cada avance o cada etap:
del arte obedecerd al desarrollo de cada etapa tecnoldgica. :

La velocidad computacional del ordenador y su facilidad para ge
nerar imdgenes nuevas y brillantes impone una urgente necesidad d
adherirse a medios ficcionalizadores mds que atender a la experiencia.
real. Es mds f4cil recrear un mapa sintético con aviones y personaje
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infograficos que utilizar cdmaras para captar imdgenes reales de una
guerra que pueden herir la sensibilidad de un plblico cada dia mis
acostumbrado a la suavidad de lo adulterado (light cuiture).

En resumen, el discurso informdtico es un discurso prehistorico
en el cual la magia de la tecnologia y la brutalidad visual son sus
especificaciones més claras.

2.2. El impacto persuasivo. La dimensién espectacular.

El impacto persuasivo de las imégenes digitales consiste no sélo
en la vivacidad agresiva, la inmediatez o el realismo de estas artifi-
ciosas creaciones, sino también en la fuerte atraccidn que ejerce la
activa participacion popular.

Todos conocemos la sensacién de sorpresa ante un mago o ilu-
sionista 4gil con las manos y con objetos o artilugios mdgicos. Con
su habilidad, los hechos més imposibles resultan de una apariencia
«real». Sin embargo, y a pesar de la gran profesionalidad de estos
artistas, el publico solo contiene una emocién superficial. El espec-
tador queda admirado por el engafio visual, pero no cree en lo que
percibe. Sabe que lo que sucede es falso, comprende la existencia
de un truco. Ello ocurre con el espectador visualmente maduro. Los
medios audiovisuales cuentan con experiencias parecidas como la
retransmisién de la invasion de la Tierra por extraterrestes que ra-
dia Orson Welles; el publico de las primeras peliculas proyectadas
en barracas o, en el caso contrario, la desconfianza por parte de un
espectador que asistia a la conquista de la Luna por su televisor,
Todas estas experiencias desmuestran que la credibilidad de los
medios viene estimada por una nueva coordenada: la espectaculari-
dad de lo que es percibido.

Las infograffas poseen una dimensién espectacular por su natura-
leza numérica y abstracta, Vedmoslo desde el punto de vista de la
aparicién y la desaparacion. A diferencia de ofros medios de repre-
sentaci6n, construir y destruir sin dejar restos materiales —no existe
lienzo, piedra, papel fotogréfico, celuloide— es una caracteristica de
la imagen digital. La regeneracién digital percibida instantincamente
en una pantalla de rayos catddicos aparece y desaparece sin dejar ras--
tro o huella. Es una imagen latente cuya presencia material es exfte-
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rior a su propia existencia. Un CD-ROM contiene las imdgenes, pet
su visualizacién no Hega hasta su realizacién. Esta cualidad confiere
su exposicién un aura mistico, fantasmal o mdgico, al igual que-
ilusionista en su exhibicién. De hecho, las marcas mds reconocidas €
esta tecnologia hacen alarde de la velecidad de sus mdquinas en:
elaboracién y desaparicién de las imdgenes, Las maquinas mds rdp;
das son las mejores. Compiten por el «tiempo reab»; ello también
perseguido por el ilusionista perfecto para sorprendernos. Este tiempo
real consigue que la orden sea ejecutada con la velocidad del pensa
miento humano, En estas coordenadas temporales surgen Jas forma
los colores o elementos reconocibles y abstractos (perceptos) con
misma instataneidad que el mago hace surgir o desaparecer objetos:

Por tanto, confirmamos una dimensidn espectacular en las im
genes digitales por lo que de pura exhibicién posee su percepcién.

3. Clonacién e imitacion.

La imitacién es una prestacién de las aplicaciones simulativa
de la informdtica en los sistemas audiovisuales. La clogacién es']
duplicacién de lo real. La imitacién informética es la falsificacid
de lo real. La utilizacion de sistemas de representacién y presenta
cién de la realidad, en un sentido epistemoldgico e infogrifico, nos
lieva a la negacion de lo observado. Si la percepcidn ligada a-l
observacién ha sido fuente del conocimiento humano, hoy asistimo
a un declive de nuestros procedimientos cognitivos. Para demostrar
lo, comenzaremos por la visién que sobre el concepto de imitacion
tienen dos pensadores cldsicos, para, seguidamente, constrastarla
con la fuerza ideoldgica que acciona los experimentos de clonacién
La clonacién nos permitird dilucidar las nuevas formas de arte:
seriado digitales. Finalizaremos con el rechazo del término «clonyw,
para designar las imdgenes digitales en los medios audiovisuales:
denunciar las intenciones falsificativas e imitativas de la tecnologla
informdtica en la manifestacion artistica,

El término imitacién (mimesis} es uno de los mis prob]emat:co :
en la estética de Platén y lo mismo sucede con sus sustitutos y si-:
nénimos, methexis (participacién), homoiosis (parecido) y
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paraplesia (semejanza). Para Platén, todas las cosas creadas son
imitaciones de originales eternos, también incluye las representacio-
nes pictéricas, los poemas dramdticos y los cantos como imitacio-
nes en un sentido més cerrado; son imdgenes. Para este pensador,
las obras de arte son imitativas en el sentido mds peyorativo; son
apariencias mentirosas. En la imitacién es esencial que de alguna
forma difiera del original, porque si fuese perfecta no serfa una
imagen sino otro ejemplar de la misma cosa; por lo que toda imita-
cion desde un cierto punto de vista posee a la vez el sentido de lo
verdadero v lo falso, del ser y no ser,

Aristételes describe la imitacién como un placer basado en el re-
conocimiento y como uno de los motivos que originan la tragedia,
ya que este reconocimiento es una forma de aprendizaje. Al proble-
ma de c6mo gozar con la imitacién de emociones desagradables,
Aristételes responde que el placer de la contemplacién de la imita-
cién puede superar el desagrado, como la contemplacién de los de-
sastres de la guerra que dibujd Goya.

Clonacién es un término utilizado en genética para expresar la
duplicacién de especies vegetales y animales con fines de selec-
cién. La morfogénesis de la materia digital permite la clonacion de
sus objetos. La cadena de nimeros que constituyen la esencia de lo
«percibido» se asemeja a la cadena genética de un ser vivo. Las
imégenes sintéticas estdn constituidas por cadenas numéricas que
pueden ser repetidas para crear formas idénticas, mds perfectas in-
cluso que las pruebas genéticas realizadas por biSlogos para obte-
ner mejores especies de serves vivos. Esta facilidad de crear copias
idénticas le transfieren una cualidad personal a los medios
infograficos. Anceschi lo describe como propiedad de un articulo
més de consumo de masas “las imdgenes y productos infograficos
estdn caracterizados por su serialidad, son productos de masa”
(AA.VV., 1990: 176). Estas posibilidades de una produccidn
seriada son las que consideraremos relevantes para determinar qué
factores alteran la percepcién de la obra artistica-infografica desde
el grado de perfeccién presumible en la accidén duplicativa de csta
tecnologfa.

Sobre la reproduccion en serie escribe Gianni Vattimo (1990: 137):
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“tanto la gran obra de arte del pasado como los nuevos pr

ductos, que salen ya de medios reproducibles tales como: )
cine, tienden a convertirse en objetos de consumo corrient
destacdndose cada vez con menos nitidez sobre el fondo de
la comunicacién intensificada; pero ademds de este efecto
embotamiento psicolégico que se puede asimilar al desgas
de simbolos demasiado a menudo transmitidos y multiplic
dos, los medios técnicos de reproduccidén tienden, desde o
punto de vista, a nivelar las obras, porque, por muy perfe
cionados que estén, acaban por acentuar y aislar en las obre
aquel conjunto de caracteres que resulta méds perceptible para
el propio medio, o, en todo caso, someten la obra a los lim
tes propios de las condiciones del medio”.

La obra, debido al proceso técnico de reproductibilidad, pierd
valor cultural a favor de un valor mds expositivo.

En la 13° Edicién de fmagina (Forum Internacional de las Nue~
vas Imdgenes) de Montecarlo (Mdnaco), que tuvo lugar entre (o3
dfas 16 al 18 de Febrero de 1994, se traté de los clones. Se presen
taron sistemas que permitfan la captura de datos para su posterio
transmision en imdgenes virtuales. Tres fueron los proyectos claves:.
el primero, de Fumio Kishino en ATR, consiste en un sistema de
teleconferencia virtual que reproduce en tiempo real las imdgene
humanas en 3D (ires dimensiones: altura, anchura y fondo} con &
fin de crear espacios de trabajo cooperativo. El segundo consistfz
en una seric de sensores colocados en la cara y en el cuerpo de un
usuario capaces de captar las tres coordenadas espaciales y transmi
tirlas a la imagen de sintesis en tiempo real. El dltimo sistema lo:
presentS Fuji TV con el teatro Kaori y fue una aplicacion de «tele
virtualidad» que consistia en la captacién, por medio de videocdma:
ras, de zonas de la cara tintadas de forma que, procesindolas co
chromakey y digitalizado, se sincronizaba por medio de la Real.:ty'
Engine 2 con el actor real. ;

Estos modelos permiten observar la apropiacién por parie de Ea-'
imagen digital no sélo del efecto de clonacién de obras u objetos,
sino de la corporeidad humana, copiando y reproduciendo gestos,
maneras y formas. La clonacidn caracteriza la nueva tecnologia des- .
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de 1a aportacién seriada. Ella desarrolla una copia expositiva confia-
da a Ia voluntad receptiva del usuario y menosprecia los valores cui-
turales de su espectador, o dicho de otro modo, la imagen es una
copia expositiva de lo verdaderamente real, que es la accién del ac-
tor o la decodificacién del acontecimiento antes de ser capturado por
estos sistemas informdticos que sintetizan en materia digital, Tampo-
co arriesgamos si afirmamos que esta transformacion de lo real no
es mds que lo que hacen los medios de comunicacién, una conver-
sién de 1o real en realidad para elaborar la noticia 0 la informacion
comunicable. La introduccién de esta tecnologfa tiene como mision
diferente la aceleracién del proceso y la transmutacién de la natura-
leza de la sefial transmitida, La clonacién favorece la produccidn
seriada de elementos infograficos que afectan a los discursos de los
medios comunicativos que auxilian. Por ejemplo, los dibujos anima-
dos pueden verse afectados por jos sistemas antes descritos que ¢on-
vierten la actuacién de un actor en animacién sintética 3D, ahorrdn-
dose el trabajo de dibujantes. Con ello perdemos valores culturales o
artisticos por el efecto que produce nivelar la creacién a un articulo
de masa y consumo, pues en la obra aparecerdn los caracteres que
resultan mas perceptibles del medio; o bien, serd sometida a los 1i-
mites propios de las condiciones del medio. Roman Gubern afirma
(1994: 38) que “tanto el hiperrealismo del holograma como el de la
Realidad Virtual discurren una trayectoria paralela a las experiencias
punteras de clonacién molecular... Poder construir universos clonicos
nos convertiria en una especie de dioses. Y el dia en que ésto llegara
el concepto de representacion habria entrado en crisis y deberia ser
formulado sobre nuevas bases cientificas”. La imagen digital es un
modelo matemdtico que cumple sin desviarse. Esta imposibilidad de
desviacién impide que pueda mentir y por consecuencia podemos
hablar de un auténtico resultado ciénico —no puede mentir a su mo-
delo—. Los clénicos no son «géneros», es decir, no son productos
repititivos de una forma o un contenido que la préctica hace
desemantizados o inexpresivos. No son verdaderas degeneraciones
de un original que pierde valor a causa de la estandarizacién o
estereotipizacion. Un objeto cl6nico infogrdfico nada tiene que ver
con modelos retdricos o elementos narrativos de un posible discurso
infogréfico, sino més bien con las posibilidades iconograficas de la
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imagen. Los modelos de grifica computerizada aportan algo nuevi
dentro de la historia de las técnicas de la modelacion que se utilizz
ban separadamente la réplica {0 imitacién ), la simulacién y la for
mulacién matemdtica. Esta naturaleza sincrética que ofrecen los mo
delos informdticos ha posibilitado en el campo de la investigacid
cientifica abordar los problemas sin recurrir al fatigose método d
pruebas y errores. Hoy planteamos los problemas arquitecténicos vi
sitando el interior de un edificio virtual. Los programas de disef
asistido por ordenador producen imdgenes muchio mds dttles que 1o
dibujos manuales y las maquetas. Las imdgenes que generan son ca
paces de presentar escaleras de luces y sombras, texturas y voldm
nes de forma mds sutil, A esto se suma la posibilidad de mostraria
en secuencia rdpida y crear la impresién de movimiento. Las rectifi-
caciones y cambios pueden hacerse sobre la marcha. Los modelo
informdticos de estos programas proporcionan la impresién de movi-
miento a través de un espacio. La formulacién matemdtica posibillt
la alteracion y repeticidn de sus cadenas genéticas, :
{Qué pensarfa Platén de sus afirmaciones sobre que todas las co
sas creadas son imitaciones de originales eternos y que en la imita;
cidn es esencial que de alguna forma difiera del original? (porque. s
fuese perfecta no serfa una imagen sino otro ejemplar de la misma).:
Pues si no cambiase su manera de pensar, tendria que aceptar:
nuestra divinidad, Las imdgenes digitales son idénticas, pero el:
error es pensar que son el resultado de una accién imitativa. El es-
pectador experimenta la confusién entre la imitacidn de la realidad:
con lo real, pero en la digitalizacion la realidad es lo real. Esto s
cede con algunos efectos especiales realizados por ordenador para
el cine o la televisién. Es real en cuanto obedece a la representa--.
cién de su formulacidn matemdtica, no es real en cuanto al ejerci-
cio de la interpretacion humana. El contexto es el que puede expli-
car su naturaleza. Plaién afirma la necesidad del conocimiento para
poder diferenciar la imitacién. Sin embargo, desconoce los  de la -
tecnologfa informdtica, La velocidad de la recepcién de nuevos
mensajes elimina el tiempo de reflexién al destinatario, dejdndole al.
libre albedrio la eleccién entre verdad o mentira sobre lo percibido..
No obstante, no podemos olvidar que en la lectura, un objeto info- :
grafico, filmico o televisivo actiia como representante de la catego-
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ria a la que pertenece y a la que remite. La mezcla de lo sagrado,
lo profano, lo cotidiano, o piblico o lo privado de la que los me-
dios de comunicacién son responsables incrementa la ausencia de
marcadores que comuniquen al receptor lo auténtico de lo falso;
donde acaba un discurso y empieza otro distinto es desarrollado por
la funcién imitativa de la simulacién. En esta confusién, es muy di-
ficil 1a tarea que nos propuso Platén de adquirir el conocimiento
necesario para reconocer la imitacion de lo original, o volviendo al
tema eterno de lo real y lo ficticio, la verdad o el engafio. Sobre
todo cuando la imagen no se puede considerar como tal, ya que al
ser una alteracién de la teorfa de los soportes', pierde sentido en la
era de la trans-mediabilidad total. Una imagen puede ser transferida
a papel, a material fotografico o videogréfico, a metacrilato o cual-
quier otra sustancia. En un sentido metafdrico, hablarfamos de la
mitosis como proceso por el cual producimos una ruptura de la po-
sible trans-sustancialidad de la célula numérica madre transferida a
distintos medios, que generaria en nuestro caso, una imagen idénti-
ca o identificada como tal.

Creemos de todas formas que la clonacién tratada en los congre-
sos informdticos radica en el histérico problema de la imitacién y la
falsificacién. Por tanto, establezcamos una diferencia entre ambas
designaciones. En la comunicaci6n, el contenido de la imagen info-
grifica no puede ser considerada clénica. El hecho de su trans-
sustancialidad no posibilita que el movimiento de una imagen ani-
mada pueda ser transferida a otra estética. El tiempo tan importante
para la imagen en movimiento desaparece. El discurso propio de
cada medio tampoco puede ser transferido (por ejemplo de una ani-
macién cinematogrifica a un cartel de cine). Existen elementos for-
males y de contenido imposibles de clonar. Aristételes afirmaba an-
tes el placer de reconocer en la imitacién como un sistema de
aprendizaje. Ello sucede a menudo en los géneros audiovisuales (ci-
nematogrificos o televisivos) donde la repeticién de esquemas apor-
ta una 7__satisfacci6n al espectador, quien mediante un conocimiento
previo es ayudado a comprender el discurso que no le es nuevo. Bs

L Vit AAVY,, 1990: 157,
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esta la verdadera explicacién de la imitacién para la imagineria in-
fografica. En la imagineria cientifica por ordenador, la imitacién de.
procesos quimicos o fisicos participan de la definicién de Aristéte-"
les; sirven en el proceso de aprendizaje. En la television, el logo-fly.
identifica las emisoras entre los distintos canales; el comienzo de’
programas, de la emisién de dibujos animados o peliculas, concur-

sos, entrevistas, etc. En los informativos, la grafica de los mapas

meteorolGgicos participan de la escenificacién de la presentacion de

la informacién audiovisual; en documentales y reportajes imitan fe-
némenos sismicos, paisajes lunares, cirugia humana..; en la educa:
cion, falsifican el profesor y sustituyen por un simulacro de este. La -
imagen digital imita procesos identificativos y clona su propio dis-
curso. Es decir, es capaz de duplicarse a ¢f misma, pero no con lo
que le es exterior a ella. o

No existe la clonacién para la imagen digital genéticamente en-
tendida: nos limitamos & la falsificaci6n de todo lo existente. La
aportacién infografica no es més que una interpretacién de otra in- '
terpretacion. Una transformacién técnica de lo analdgico en digital -
que Gnicamente contribuye a la falsificacién. Sustituimos la imita-
ci6n por lo auténtico. Las falsas imégenes por ordenador significan
una vuelta hacia el formalismo realista de la perspectiva, del enga-
fio visual, de la destreza técmica, y una ausencia del contenido de
un mensaje empobrecido, inventando aplicaciones que le de un sen-
tido prictico a la «novedosa» tecnologfa,

La falsificacién infografica trae consigo la gran farsa del cono-
cimiento de la realidad a través de su representacion. Una novedosa
epistemologfa prestada a la digitalizaci6n devora todo conocimiento
y es lanzado por redes a altas velocidades sin tiempo a la razon y
a la atencién.

Las méquinas de comunicar han sido creadas como protesis arti-
ficiales que habilitan al ser humano a realizar determinadas activi-
dades a las cuales morfolégicamente no estaba preparado. Pero con
esta tecnologia hemos creado una mdquina de falsificacion de lo
real que construye un mundo fantasmagérico ¢ inmaterial, conse-
cuencia de su multi-materialidad. La neoimigenes automatizan la
percepeién porque la imagen s6lo obedece a impulsos codificados,
pero no se atiene a ninguna imagen de retorno. A su vez, la falsifi-
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cacién es, porque la imagen quiere dar la impresion de ser y no
significar, “La sustancia de la imagen como mensaje no serfa mas
que la reproduccidn de lo real, acompafidndose de los imperativos
de 1a reduccién” (Gauthier, G., 1992: 94); pero el empefio infogra-
fico, no contento con un conjunto de significados, pretende suplan-
tar el ser de los significados. No quiere aportar un sistema de
aprendizaje sino sustituir al objeto o al sujeto.

En resumen, afirmamos que la cualidad trans-sustancial de la
imagen infogréfica, imposibilita la comparacion genéticé del térmi-
no clonar. Aqui, los nuevos individuos no nacen de la particién de
una célula madre. Los individuos nuevos no son idénticos a nada,
porque no tienen referente o imagen de retorno. Por otro lado, si
valoramos una clara tendencia a la falsificacién de lo real.

4, La ilusién en las percepciones vacias.

La vida cotidiana nos envuelve continuamente con estimulos
perceptivos —visuales, sonoros, olfativos, gustativos, tictiles—, pero
solo una minima porcién nos transmiten una informacién que altere
o motive nuestra conducta. La capacidad de interesarnos por deter-
minados objetos del medio es fo que llamamos atencién. El estudio
de los mecanismos de la atencién llega a la conclusién de que as-
pectos psicolégicos pueden ser explicados por fisiolégicos®. A su
vez, los mecanismos de la visién nos refiere el relativismo de la
imagen del mundo frente al estudio de otros tipos de visién distintas
a la humana. En este sentido, apreciamos ciertas aves que ven las
radiaciones ultravioletas que el hombre no percibe, o ciertos reptiles
que son termorreceptores, capaces de ver las radiaciones infrarrojas.
El hombre desde su nacimiento experimenta distintas fases fisiol6gi-
cas y psicoldégicas en el aprendizaje y uso de sus sentidos de percep-
cién. Bs interesante que incluyamos algunas notas sobre los fendme-
nos que describen la percepcién’: 1) La identificacion o reconoci-
miento perceptual del estfmulo, al que el observador lo asimila por

2 Cfr. Wurtz, R, H., 1982: 90,
¥ Vit, Gubern, R., 1994: 31,
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asociacién a tipos gndsicos elaborados en su experiencia anterior. 2)
La diferenciacién, por la que el sujeto descubre en el estimulo aque- -
llas particularidades que le diferencian o asemejan. _

Fstablezcamos ahora una tipologia jerarquizada de los rasgos infor-
mativos para la percepcién visual, por los cuales son desencadenadas
las diferencias semdnticas que permiten identificar al estimulo y sus -
atributos: 1) Las cualidades perceptibles inalterables de una categoria
de seres u objetos. Permiten distinguir una mesa de una silla. 2) Las
cualidades perceptibles accidentales y diferenciadores dentro de una .
gran categorfa. Permiten identificar un sujeto de sus congéneres.

La percepcién visual requiere de determinados procesos cerebra-
les. Todos estos mecanismos que hemos expuestos son asimilados y
estudiados en nuestro cerebro que recibe una imagen mds pequefid -
e invertida, que traduce y motiva nuestra conducta. Nuestra cultura
icénica ha aceptado desde las primeras representaciones pictéricas,
numerosos convencionalismos que permiten todo el proceso
perceptivo. La identificacién o reconocimiento y la diferenciacidn,
as{ como sus atributos visibles nos han dado su valor semdntico,
La «copresencia»®, procedimiento por el cual confrontamos el obje-
to real desconocido (o también conocido) y la imagen que lo repre-
senlz fotogrificamente, va a jugar un papel muy importante en las
imdgenes informdticas; en cuanto que la imagen va a necesitar de
un elevado realismo para que las posibilidades de identificacidn y
diferenciacion del objeto representado sea eficiente. Este alto grado
de realismo dependerd en verdad del grado de iconizacidn de la co-
munidad a la cual se destine. Sin embargo, y como sucede en las
caricaturas, es mds importante la fidelidad descriptiva de todas las
partes -—los rasgos semanticamente privilegiados— que nos de un
minimo de informacidn ttil para reconocer. Podemos afirmar que el
reconocimiento de la imagen informdtica podrd realizarse siempre
que quede a salvo el iconema que un observador dado privilegia
como tal y que el grado de realismo, cuanto més elevado, aumenta
las posibilidades de reconocimiento de una representacion.

La imagen informdtica en numercsas ocasiones no es «un frag-
mento del entorno éptico» ni siquiera reproduce una ideoescena (el

4 ¥Vit, Maldonado, T., 1994: 42,
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caso de los fractales). Ello no quiere decir que la imagen informati-
ca no sea icénica. Mientras que el lenguaje verbal permite al hom-
bre llamar a las cosas ausentes, nombrdndolas, la expresién iconica
permite completar y ampliar esta relacion en el plano del simulacro
debido a la relacién establecida entre lo sensitivo y lo racional; o
lo que es lo mismo, entre la percepcidn sensorial de las formas y
su expresién conceptual. Las imdgenes informadticas refieren algo
ausente, Pero no son signos porque mienten sobre la certeza de Ia
presencia de lo ausente.

Las imdgenes informéticas pueden comportarse como las imége-
nes cinematogréficas y televisivas en cuanto a sintagmas audioico-
nicos. La iconicidad utiliza todos los recursos técnicos de imdgenes
y sonidos para captar las apariencias y los objetos de la realidad.
“La iconicidad exige un conocimiento previo del funcionamiento de
la realidad, de los cédigos sociales y culturales, que funcionan en
ella y en definitiva, una lectura directa de la realidad a la que se
unen los cédigos de la representacién para poder leer globalmente
la interpretacion que la narracin hace de la realidad” (Cebridn He-
rreros, M., 1988: 194).

Desde el Renacimiento, consideramos realidad a la visién de la
perspectiva y al engafio visual; el arte contempordneo no acepta esta
visién euclidiana como una caracteristica bdsica e imprescindible para
el arte. Bl empleo de la perspectiva muestra la madurez del hombre
ante Ta gran admiracion que le generd ver por primera vez una ima-
gen reflejada. Las representaciones ic6nicas se han desarrollado debi-
do a tres impulsos “la imitativa o mimética de las formas visibles
(base del isomorfismo pldstico), la simbélica (que implica una mayor
nivel de subjetividad o de abstraccién) y la convencién iconogréfica
arbitraria de cada contexto cultural preciso” {Gubemn, R., 1987 29,
En este sentido, la tecnologfa informética estd introduciendo en la
iconicidad un nuevo modo de organizacidn, pues los procesos de al-
macenamiento, localizacién y transmision de mensajes sonoros y vi-
suales son obtenidos mediante el procesamiento algorftmico. De nue-
vo, con la iconizacién de las imdgenes infograficas hemos recuperado
la tradicién del engaiio, de la ilusion de la veracidad del realismo de
alta fidelidad. El ordenador no ha contribuido en este sentido con
nada nuevo, salvo una mayor pronunciacién de lo descrito, pues al
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procesar més informacidn es capaz de mostrar tanto visual como au-
ditivamente mds cualidades visibles inalterables y cualidades acciden-
tales desde el modelo del objeto. '
Como sucede con las imagenes televisivas y cinematograficas, el -
grado de ficcidn de sus representaciones ofrece un grado de objetivi- -
dad y realismo tan elevado que es cada vez mds dificil convencernos -
de su falsedad. El descubrimiento de la perspectiva durante el siglo -
XV o el realismo digital representan mayores grados de verosimilitud, :
Cabe preguntarse entonces, si esa representacién es utilizable en nues-
tra relacién operativa con el mundo. Los medios audiovisuales pre- .
sentan ilusiones al estilo de los espejismos. En la produccidn informd- -
tica, también hemos desarrollado esta tradicién del reflejo. La imagen
etérea circula entre combinaciones matemdticas que generan un Imen-::
saje sin un referente sustancial que no sea su propia configuracidn
abstracta (matemadtica). El ordenador no necesita de referencias exter-
nas, la imagen es realizada en su interior sin necesidad de la realidad
fisica que lo envuelve, Incluso, el célculo es capaz de una representa: .
cién de lo no-percibido por la visién humana, La imagen desligada.
del registro del entorno —no existe un negativo como en la fotogra-
fia— presenta y representa independiente de lo humano, de lo
imaginable; o audiovisual sélo obedece al resultado desconocido de
un modelo matemético que es actualizado en su ejecucién. Esta apor-
tacién del ordenador a la imagen desplaza a las teorias tradicionales,
pues aparecen nuevas implicaciones. La relacién entre observador ¢
imagen cambia de circuito y entra el intérprete, interpretante y la au- .
sencia de referente. Por otro lado, lo audiovisual no debe contemplar-
se desde lo perceptivo y si desde lo epistémico impuesto por su mo-
delo. Lo audiovisual es creado desde el conocimiento interno del fe-
némeno y no desde su apariencia perceptiva; también como represen-
tacion icOnica, la imagen informdtica es 1a simbolizacién de un refe-
rente real o imaginario mediante su configuracion numérica, que lo
sustituye en el plano de la significacién y le otorga una potencialidad
comunicativa, La representacién informdtica nos conducird desde las
cuestiones filosoficas de lo verosimil vy lo inverosimil a las de lo ver-
dadero y lo falso. El centro de interés de la cosa queda trasladado a
su imagen y de la alternativa categdrica real o figurada, por la mds
relativista actual o virtual, Lo audiovisual virtual surge de la carencia
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de negatividad de la imagen, y por consiguiente de la falta de cual-
quier referencia real o propia del acontecimiento. Esta virtualidad de
fas imdgenes informdticas provocan el vacio en los medios de comu-
nicacién. En los massmedia, esta sensacién de vacio es causada por
1a falta de cédigos que nos marquen lo natural de los hechos. Unica-
mente cuando ocultan su naturaleza tecnoldgica, el hecho engafia a la
mayorfa., Otro factor incidente es su artificialidad mezclada con otros
medios institucionalizados cuya veracidad no es puesta en duda, como
es la televisién o el cine. Cuando visionamos las imédgenes informati-
cas camufladas en otros discursos asentados en nuestra cultura (como
sucede con el arte) son disimuladas por la continuidad lineal.

Las imdgenes informéticas verifican e ilustran la realidad comu-
nicada, pero sélo pueden mostrar lo real en cuanto escapan del sig-
no; de esta forma, pueden ser reivindicadas por un cientifico como
prueba de una teorfa. Paul Virilio lo explica afirmando un paso de
la «imagineria mental a la imaginerfa instrumental». Cuando las
técnicas audiovisuales han roto con las fronteras de un horizonte
aparente surge la urgente necesidad de romper otro limite que el
ordenador logra generando mundos virtuales gracias a 1a veloci-
dad con la que el ordenador ejecuta los clculos matemdticos. La
virtualidad de estas imagenes logran transferir un sentido nuevo al
discurso artistico audiovisual. El cine o el video nos han transporta-
do sin necesidad de desplazamientos a otros lugares y oftras viven-
cias; sin-embargo, sus limitaciones tecnoldgicas han-imposibilitade -
la credibilidad absoluta del medio frente a la credibilidad narrativa.
Por su valor icénico, estas imdgenes requieren de un realismo
audiovisual que produzca el efecto de realidad. Este cardcter de
«representacién-efecto de realidad» que experimenta el espectador
debe confirmarse con la objetividad de la informacién audiovisual
que asegura que de lo que se trata es de la realidad. Un ejemplo es
la guerra del Golfo, donde el abuso de la tecnologia informatica de
la simulaci6n hace que la diferencia entre realidad y virtualidad sea
casi irreconocible. El despliegue excesivo que los norteamericanos
hicieron y la escenificacién también desmesurada conllevd un efec-
to de desacreditacidn de la informacién,

Por dltimo, afiadimos que la mezcla cadtica de imégenes y soni-
dos informéticos, videogrédficos, filmicos en los medios de comuni-
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cacién, su cantidad, el realismo y la simulacién impiden diferenciar
entre verdad y falsedad. El discurso informdtico ha eliminado la
credibilidad del acontecimiento y éste, a su vez, la credibilidad de
la imagen.

Y, en conclusién, destacamos la evolucién hacia la percepcidn
fisiolégica y psicoldgica de objetos virtuales, confudiéndolos con
las percepciones de la realidad; también la renuncia de los nuevos
discursos a la realidad natural y al enfrentamiento con el aconteci-
miento real o la experiencia de la vida. El conformismo del engafio.;
de la representacién, un convencionalismo maduro durante el Rena-
cimiento con el descubrimiento de la perspectiva que evoluciona
con el ordenador hacia nuevas expectativas. Finalmente, la altera-
cién de los estimulos que motivan la percepcién invadida por una
realidad fantasmal e inmaterial.

Universidad Catélica de Murcia.
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