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introduccién

En este trabajo he tratado de hacer un andlisis sobre la busqueda dsel engafio en la creacién
de imagenes, la necesidad de crear un arificio, una copia o un simulacro tan perfectos y
convincentes como el objeto mismo. Me interesé sobre todo hacer una relacién entre los fines y
funciones de la imagen realista, las concepciones filoséficas de la realidad como determinantes en
las formas de la representacién de la misma y las técnicas de representacion como consecuencia de
una determinada visién del mundo y del espacio.

La presente investigacion surgié a raiz de varios trabajos realizados en los ultimos tres afios
en los que he utilizado ia tecnologla digital para crear espacios virtuales dentro de una computadora.
Los espacios o ambientes virtuales contienen objetos o modelos digitales con los cuales se puede
interactuar y espacios que el usuario puede recorrer; la realidad virtual es un sistema de
representacién iconografica que permite crear: un objeto que no .exlste como tal, pero que es
visible por todos sus lados,que podemos tocar, mover, modificar; un espacio virtual navegable; y un
sistema de causas y efectos entre los objetos que ah( se encuentran y las acciones que sobre ellos
puede ejercer un usuario; todo en un tiempo de respuesta lo suficientemente rapido para
parecerce al “tiempo real”. Aunque estos espacios o ambientes virtuales son usados con diferentes
fines como el entrenamiento, la educacion, el entretenimiento o Ia creacién artistica en todas estas
areas os necesario conseguir el engafio de la percepcion.

Incluyo un texto sobre ia relacién que existe entre las nuevas tecnologlas usadas para la
representacion grafica y los conceptos provenientes de técnicas como la pintura, ol dibujo y ia
escultura. Al crear un objeto o espacio con la computadora nos damos cuenta que las nommas de la
perspectiva han sido utilizadas pam disefiar las aplicaciénes de creacién de espacios
tridimensionales, por ejemplo, los objetos se fugan hada un punto central y el monitor es la
supefficie desde donde se sintetiza el Unico punto de vista es también el “marco”, la ventana.

Uno de los primeros objetivos fue encontrar relacion entre las motivaciones para crear un
mundo similar al real usando la computador y las causas que han llevado a buscar el engafio de la
representacién mimética en las artes plasticas en diferentes épocas (De dénde proviene el deseo
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de coplar la imagen de la naturaleza o del mundo? ¢(Cudles han sido los diferentes fines de la
mimesis en ila historia de & representacion? Por otfro lado hago algunas comparaciones entre los
inventos técnicos para lograr ia imagen mimética de la pintura y el dibujo y los recursos que nos

permite usar una computadora

El presente trabajo esta dividido en tres capltulos. En el primero hago una resefia sobre la
historia del libro, desde los primeros pre-libros como los ha llamado Radl Renan hasta el libro como lo
conocemos hoy, tratando encontrar una definicion de libro que inciuya al libro altemativo. Menciono
también las implicaciones de la cultura del libro en nuestro desarrollo y en nuestra manera de
conocery ver.

En el segundo capltulo hage una descripcion de los intentos del hombre por crear la ilusién
de la realidad, de tos fines con jos que ha inventado diversos métodos de representacién y de las
diferentes funciones que ha tenido la imagen mimética. Hablo sobre la simulacién, tema que ha
preocupado a varios filésofos desde Platén. Los simulacros son aqu.ellas representaciones que no
pretenden ser imitacién o copia del objeto, sino el objeto mismo, es decir la suplantacién de la
realidad; la simulacién capta la supetticie, adapta la realidad para lograr su fin que es dar la llusién,es
decir producir &l efecto, no reproducir las proporciones reales sino crear su propia realidad. La
mimesis tiene slempre un grado de simulacién, aparenta ser algo que no es, sé6lo io parece en la
superficie, para a la vista, no resiste la prueba de la razén, el andlisis porque altera los sistemas de
causas y efectos de la realidad que suplanta. Esta constante necesidad de suplantacién o
competencia con la realidad en la historia de ia creacién iconografica, la fabricacién de simulacros,
ahora se extiende a las nuevas tecnologias.

En el tercer capitulo hago una descripcién del tema, los objetivos y el proceso de trabajo
llevado a cabo para la realizacion del libro altemativo “Artificios simulados.”

Traducir el espacio tridimensional a la bidimensién, confundir al ojo, crear un sistema de
construccion dibuj(stico y pictérico para hacer creer al observador que las la imagen de los objetos
detenidos en un momento, y traducidos al plano desde un sélo punto de vista, es una
representacion lograda del espacio real, ha sido materia de una investigacién constante a lo largo de
una buena parte de la historia del ante. El libro “Artificios simulados” es una reflexién sobre el

realismo como truco, testimonio, magia, pretension de dar vida y a veces sustitucién de la realidad.
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Esta pieza es un doble libro: uno es estatico, materal, el otro, es un libro en movimiento,
digital. La imagen estética nos proporciona una inforrnacion a medias, una sola vista de la escena; es
en esto, precisamente, en lo que radica su efectividad como imagen que captura la reaiidad. El
objeto en movimiento, al ser visto por todos sus lados hace evidente que & imagen fija es sélo una
de las diversas maneras de interpretar un espacio.

El tema del libro es, por un lado, el engafio, cualidad que acompafa a cualquier imagen que
busca ser una copia. Por otro lado el registro o la captura del mundo, del instante como necesidad
humana. Las imagenes det libro, sin embargo, no son imagenes realistas, son escenas, espacios y
retratos, hechos con la computadora y con diferentes dispositivos de dlgitalfiizacién , donde altero
la fidelidad de la imagen.

Dedico especial atencién a la perspectiva, que surgié como respuesta artistica al humanismo
del Renacimiento, periodo durante el cual el mundo occidental europeo colocé al hombre como
centro de sus estudios y como nueva medida de comparacién. La perspectiva, que se construye a
partir del “punto de vista” del hombre del Renacimiento, ha sido una de las mas logradas formas del
espacio simulado y ha infiuido, incluso, en las nuevas tecnologlas digitales.

El retrato, es otro tema que me interesa, como aquella representacién donde la copla, es decir,
conseguir el parecido con un ser particular real, es uno de los objetivos mas importantes; es
indispensable que la copia sea fiel al original porque la representacién es ademas de artificio,
testimonio. Por otro lado, es la manifestacién de la necesidad humana de preservar como aigo
sagrado lo effimero, lo fugaz de la existendia, convertirio, de alguna manera, en stemo.

El texto fue realizado principaimente con matarial bibliografico, libros y publicaciones sobre la
historia del libro tradicional y el libro de artista. Utilice también escritos que forman parte de una
ampliia investigacién sobre tecnologla digital y arte realizada por varios artistas miembros dei Centro
Multimedia del Centro Nacional de las Artes, en la que he sido colaboradora. Entre algunos de los
autores en los que fundamento el trabajo se encuentran los historladores de arte Emst Gombrich y
Erwin Panotsky; algunos fil6sofos, politélogos y comunicadores como Jean Baudrillard, Regis
Debray y Derrtick de Kerkove quienes han dedicado varios textos a analizar los cambios no sélo
cutturales y artisticos, sino sociales y econémicos que han provocado las nuevas tecnologfas de

comunicacién.



Primer Capitulo

El libro

1.1 Las posibliidades del libro

1.1.1 La comunicacién

El humano fabrica, es Homo faber. Manufactura, construye con sus manos io que antes figuré en su
mente. Digo “antes”, no necesariamente en un sentido temporal, pues hacer y pensar pueden ser
contemporaneos y hasta reclprocos; es decir, a veces lo que hacemos incita o evoca nuevas formas
de pensar o de sentir.

El mundo, dijo Schopenhauer, es voluntad y representacién. Es lo que yo percibo y lo que
quiero hacer. Entre ambas constituyen todo lo que podemos conocer y concebir, y a ambas las
encontramos en primer lugar en nuestro propio ser, que es lo mas real que conocemos.’

Si bien la representacién mas inmediata del mundo y de nosotros mismos es interior,
enseguida surge la representacién exterior, la transformacién de los objetos de manera que
evoquen sensaciones, sentimientos, pensamientos y actos antes vividos.

Es posible que el hombre primitivo haya aprendidio muy pronto que podfa provocar esos
efectos en otros seres. Es la esencia de la comunicacién, que no es exclusiva del ser humano,
aunque solamente en é| sea una accién consciente.

Para expresar usamos la voz, ol gesto, el movimiento y la postura del cuerpo. Pero de
inmediato pasamos a utilizar materiales extemnos y a impartifes formas y colores mas o menos
duraderos, con lo cual nace la actividad propiamente plastica. Esto es evidente en los restos
humanos mas antiguos, desde las cavernas con pinturas ruprestres y los cacharros y utensilios que

conocemos de nuetros lejanos ancestros.

1Schopenhauer, A. ELmunde como voluntad v representacion, 1927, p 131-132.
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En su fooma mas abstracta la expresion vocal se convierte en lenguaje habiado y la
axpresidn plastica en lenguaje escrito. La mente, la lengua vy las manos funcionan sin separacién
entre ellas, hasta cuando la persona que hace un trabajo manual muerde su lengua y lablos o

canturrea mientras labora. De alll que no sea impropio decir lenguaje escrito.

1.1.2 Dos polos de la escritura. El munumento vy el libro.

La humanidad, pues, comenzé escriblendo en las construcciones que formaron su ambiente
artificial, es decir, hecho con arte (del latin ars, artis = arte y facio hacer o blen fingo = formar, hacer) y
siguié escriblendo en medios cada vez mds manuables, de los cuales el mejor representante es el
fibro, que toma su nompre de la membrana que tienen los arboles entre la corteza y la madera (liber),
uno de fos materiales en 0s que se solfa escribir antes de ser inventado el papel.

Hay dos extremos en este universo de las representaciones gréficas; el monumental y el
portatl. Aquél cuyas dimensiones nos pemmiten movemos dentro y fuera de &l y éste, que
podemos levar o guardar a nuestro antojo. El que se abre ante nuestra vistay el que debemos abrir
para mirarfo. El que esta desplegado, expuesto para ser recorrido pane por parte, y ol que se ha de

desplegar (desdoblar, desenmrollar, desenvolver) par ir al encuentro de su contenido.

1.1.3 El libro como objeto estético

La escritura por medio de ideogramas y principaimente la escritura sobre papel, junto con los razgos

pragmadticos de la civilizacién, condujeron al libro como medio, como contenedor pacifico de un

toxto.
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Antecedente de esta clase de libros fueron ya las tablilas en que los caldeos inscribieron
sus leyes y las hojas en que los comerciantes registraban inventarios y transacciones y de las que
hay ejemplos en muchas civilizaciones. Recuérdese también, por ejemplo, el registro de los tributos
exigidos y recibidos por el imperio mexica de los pueblos sometidos.

Pero no se perdié nunca, ni aun en nuetro tiempo de paperbacks baratos, o atan de
preservar la importancia artistica del medio, de su valor como obra independiente de su contenido o
suceddnea del mismo. Est4, por una parte, el cuidado tipogréfico, el formato, la ilustracién, la
encuademacion, la anesan(a del libro; pero también por la otra, el libro como objeto de juego, de
deleite en sl, no Unicamente como vehlculo de un texto o de una cqlecclén de estampas o dibujos.
El libro no es sélamente una coleccién de cosas curiosas o bellas, sino un objeto curioso, bello y util

por su propio mérito.

1.1.4 Las diferentes formas de la lectura.

Las relaciones de los objetos en el espacio (lugar) o en el tlempo (sucesién) son determinantes
esanciales de la naturaleza del libro. La forma y el contenido del libro nos obligan a pasar de una
parte a otra del mismo mas que a aprehenderio todo en su conjunto. Por mas que vista a gran
distancia pueda ya ser bella y significativa, una catedral tiene que ser recormida y repasada también a
mediana distancia, desde dentro, y detalle a detalle. No obstante que un fibro pueda no contener
texto alguno, ni paginas propiamente dichas, es preciso no s6lo mirato sino tocarlo, ojearlo, si es
que no “hojeario”. Leer, del latin /ego y legere 2 es también recomrer, escoger, examinar, interpretar,
penetrar en el interior de uno.... Aunque la definicién mas ortodoxa habla de interpretar un texto, el
“texto” es para la filologfa todo “conjunto analizable de signos”.3 . Tomando en cuenta lo anterior a

un libro lo hace también el lector mientras sea capaz, para conocer el contenido de una cosa, de

2Diccionario Anaya de la lengua, 1991, p 577,
3Martin Alonso, Enciclopedia del idioma.Aguilar, Tomo 3, p. 3948,
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realizar una interpretacién, un recorrido o un examen, es decir descifrar el significado; asf, el cieio es
un libro para un astrénomo y el cuerpo humano lo s para un médico.

En ese amplio sentido, libro es aquel objeto que poses la cualidad de ser leldo. La amplitud
del concepto “leer” sustenta la inmensa variedad posible de lo que es un libro, a la vez que define

de modo inequivoco lo que no lo es.

1.2. Algunos antecedentes histéricos del libro

1.2.1 Los diferentes materiales del libro antiguo
Es tascinante la historia de los materiales usados pam fabricar libros, cuya evolucién junto con las
técnicas de escritura determiné el desarrolio de la industria bibliogréfica.

Las culturas mas antiguas que manufacturaron las primeras paginas escritas fueron los
egipcios, los chinos, los babilonios, los asirios y los sumerios.

L.os materales que sirvieron de soporte a los libros méas antiguos fueron diversos. En Egipto
se desarrolié la fabricacion de hojas del tallo del papiro, formadas por dos capas hechas a base de
tiras que eran goipeadas, encoladas, secadas al sol y finaimente pulidas, estas hojas se usaban a
modo de rollo y sobre ellas se escribla en columnas delgadas que iban apareciendo a medida que

se enrollaba un extremo y se desenrollaba otro.
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Papiro egipcio

En China primero se escribla sobre hueso, concha de tortuga, cafias de bamby y mds tarde
en tablilas de madera. Posteriormente la seda fue utilizada para sustituir a la madera como
superficie; sobre ésta se escribla con una pluma de bambu o con un . pincel de pelo de camello; de
derecha a izquierda y en sentido vertical. En el templo de Nippur, en Mesopotamia se han
encontrado escritos realizados en el cuarto milenio a. de C. sobre tabletas de arcilla. Las tabietas,
después de haber sido incididas eran cocidas en homos.

Es curoso ver en lo que convertian a los materiales escritos después de que éstos eran
considerados como inservibles, existe en las culturas egipcia, babilénica y asiria una tradicién de
reciclaje de los libros. En Egipto los papiros de desecho eran cortados, pegados y enyesados para
hacer atatdes pam las momias y en la regién de Masopotamia la tabletas de arcila se usaron para
construir caminos. Muchos textos han ilegado hasta nosotros conservados en esta forma.

Otros mateniales usados pam fabricar libros fueron la corteza de arbol, probablemente el
material mas antiguo; las hojas de palmera en la India; &l lino en Grecia y Roma, tabletas de marfil y de
madera recublertas con una capa de cera han sido encontradas en Ninive cerca de Mesopotamia; y
ol cuero de cordero, temera o cabra del que estaban hechos los pergaminos, en Grecia.

La técnica del tmatado del cuero que practicaban los israelitas, asirios y persas fue
perfeccionada en Pérgamo, termitorio griego situado en Asia Menor, durante el siglo M a. de C en

donde se producla abundantemente y donde se encontraba una del las bibliotecas mas
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importantes. El cuero, ya sin pelo, se raspaba, se maceraba con agua de cal, se frotaba con yeso y
se pulla con piedra. El pergamino se utilizaba en rollos de diferentes longitudes cosidos si era
necesano, fue también usado como cubierta del papiro, Inaugurando la primera forma de
encuademacion. Las ventajas de este material es que podfa ser raspado varias veces pama
reescribirto, esta costumbre de recictamiento dio origen al palimpsesto, que significa raspado de
nuevo.

Las tablilas de madera griegas eran, a veces unidas formando pequefios cuadermos de
apuntes, usados por comerclantes y escribas, este disefio, mds parecido a los libros como los
conocemos, dio origen a los codex de pergamino en el Imperio Romano, que en el siglo V ema ya la
forma predominante. Posteriormente el cédice evolucion¢é dando origenes a los primeros libros
cos;tdos con hilo. El disefio de la pdgina también fue cambiando, primero el titulo se ponfa al final del
escrito, herencia de los rollos de papiro, también se introdujo la numeracién de las pédginas y se
comenzaron a agregar algunas llustraciones. '

Finalimente llegamos al materal escriptérico mds difundido actualmente: el papel. Fue
inventado en China, probablemente en el sigio § d. de C. Al resultar muy cam la seda, pimerc se
opté por fabricar hojas a base de hilachas de tela macaradas y aplanadas, pero finalmente este
matenial fue sustituido por cortezas vegetalss, restos de algoddén y redas de pesca pam formar las
hojas de papel. El secreto de su fabricacién fue conservado muchos siglos por fos chinos hasta que
los drabes lograron conocerio por la fuerza y lo difundieron hacia Europa en ol siglo XVill de nuestra
era.

Ademas de diversos materales y funciones el libro ha tenido diversos nombres en
diferentes periodos y palses desde que fue inventado o adoptado su uso: por ejemplo, la hoja de
papiro fue lamada chartés en griego o charta en latin; biblion la hola escrita; klliindros el rollo de

papiro en griego y volumen en latin; tomus una serie de documentos pegados unos a otros .
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1.2.2 Los manuscritos y las impresiones

En los comienzos de la escritura ésta erm hecha a mano, ya sea haciendo incisiones sobre una
superficie o marcandola con un material tintante.

Predomina en las civilizaciones antiguas la escritura simbdlica: los pictogramas egipclos, los
ideogramas chinos y la primera escritura cuneiforme de los sumerios, los pueblos semitas: los
acadios a los que pertenecian los babllonios, y los asirios en Asia Anterior. Cerca del siglo XV a. de
C. la escritura cuneiforme sumernia evoluciond hacia una escritura fonética y fue ditundida en Oriente
Medio por ser considerada como lengua diplomética.

Los escribas o escribanos se encargaron de producir a mano todos los textos desde Ia
invencién de la escritura y durante toda la Edad Media hasta la invencién de ia dlografias usadas
para producir varios sjemplares.

Durante el Imperio Arabe que abarcaba Espafia, Africa Cemral. y Norte, Indla y Asia Menor, la
caligrafia alcanzé6 niveles decorativos.

En China se invent$ la impresién de paginas en serie a partir de una xlografia , se usaron
impresiones en piedra desde el sigio il a. de C. y el primer libro impreso que se conoce es del 868 d.
de C. No hay datos de la influencia China en la técnica de la xilograffa europea. En Occidente, hacia
1430 se hicieron en Alermania y Holanda los primeros libros xilograficos, entintando y presionando la
madera contra el papel en prensas manuales. Las paginas de estos libros xilograficos se hacfan en
una hoja de madera grabada que tenfa la ilustracion y el texto. Los libros manufacturados con esta
técnica se llamaban, libros-bloque. Los primeros libros de este tipo fueron en su mayorfa de temas
devotos populares, como el Ars Morend]., aunque hay libros profanos como calendarios, libros

astronémicos, barajas, etc.
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EFITOME iN DIVAE RARTHENICES MAR1
AL HISTORIAM AB ALBERTO DVRERO
NORICO PFR FIGVRAS DIGES
TAM €V VERSIBVS ANNE
Xi$ curLipoNii

“El agoizante tentado por la impaciencia” PAgina de un libro de Durero “Vida de fa

Pdgina del Ars Morendi, virgen™, 1511,

Muchos de los primeros libros impresos, intentaban hacerse tan belios como los
manuscritos medievales, ilustrados a mano, con un disefio cuidadoso de pagina.

Combinar la xilograffa y los tipos méviles de la imprenta era la mejor manera de crear paginas
con ilustraciones, sin embargo la rigidez de los gremios hizo muy lenta la aplicacién de esta técnica,
el gremio de hacedores de libros xilogrdficos eran celosos de su oficio. Cerca de 1470 los
impresores pudieron utilizar mas libremente xlogratias en sus libros, la nueva produccién en serie
llevaba a los impresores a reutilizar una misma llustraclén en varias partes del libro, y como el

parecido realista no era la meta de la ilustracion un paisaje podfa ser la ilustracion de dos sitios

distintos
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Sitannyy

Xilografias idénticas del "Nuernberg Cronicle” 1493 usadas para ilustrar la ciudad de Damasco y de Mantaa

respectivamente.

El libro mas bello del siglo XV es el

| publicado por Aldo Manucio, el
mas grande editor veneciano de 1499. Es una novela con paginas sobre el mundo antiguo.

considerada como una muestra de la admiracién renacentista por la cultura antigua.

ALLVS V! MAMNVTIIVS.
Pagina del “Hiperomachia Polophili” Retrato de Aldo Manucio
Novela sobre la antiguedad clasica Impresor y editor del siglo VX.

impresa por Aldo Manuncio en Venecia en 1949.
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La Impresién con hierros méviles fundidos en metal practicada en los primeros afios del siglo
XV, fue, junto con la impresién con madera. uno de los posibles antecedente para la invencién de la
imprenta y el sistema de fundicidén de tipos mdviles usada por Johann Gensfleisch zum Gutenberg,
orfebre de Mainz, hacia 1440.
Este procedimisnto revolucioné toda la produccion de libros, fue muy bien aceptado y difundido

rédpldamente. Ya en 14185 habla prensas por teda Europa.

abrdeimnopru
abedeimnopru
Mbhpaddm
jatmimAdada
IBD19¢+2-.

imagen de una imprenta del siglo XVII Tipos fundidos en hierro utilizados

por Gutenberg para imprimir.

1.3 Libros de artista Un territorio libre

Partiendo de esa estructura llamada libro los artistas han buscado realizar una obra personal, un
objeto artistico en sf mismo. Los hacedores de libros de arista buscan reinterpretar una o varas de
las caracter{sticas que conforman un libro, estirar al llmite los elementos que lo definen, a veces,
hasta transgredirlos, experimentar con los contenidos, los materiales. el disefio de la forma y las
posibilidades de lectura para encontrar nuevas formas expresivas y cualidades estéticas. El libro

altemativo involucra la voluntad ltdica que lleva al hombre a la exploracién y al cuestionamiento de
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las estructuras conocidas, de la foorma del objeto y, la foma de presentar el contenido, del
significado del texto: busca nuevas interpretaciones y crea. también, otras reglas del juego.

Alter quiere decir otro, los libros alternativos son también llamados los “otros libros™4, los
libros que crean otras posibilidades, las otras opcionas de creacién. Los libros altemativos son una
apuesta por la libertad en la creacién, por eso el artista Manuel Marin los llama ‘“libre-libros”. Las
fronteras del territorio los pone el individuo que ha elegido crear un objeto fuera de cualquier
sistema de producciéon y distribucion que lo limite, aprovecha en cambio otros recursos editoriales
como la produccion artesana! y manual de facil acceso y hace publico su trabajo a través de otros
medios como el correo. E! “otro” libro no acepta clasificaciones de estilo, técnica, corrente, es un
medio interdisciplinario, integrador mas que excluyente y en transformacién. Manuel Marin nos
explica que el hombre crea los conceptos de rigidez y libertad, que varfan entre distintas

sociedades y épocasS. El libro altemativoesta siempre del lado libre, sea cual fuere.

1.3.2 La civilizacién literaria

Las estructuras mentales creadas por la tecnologla del libro han sido criticadas por McLuhan® y mas

recientemente por uno de los divulgadores y continuador de la teorfa de los medios, Dsrrick de

4Raul Renan, Los otros libros.. diferentes opciones en el trabajo editorial”, 1988, 93 pp.

5 Gracisla Kartofs! y Manust Marin, Edicjonss de v en artes visyales: 1o formal v 1o altamative, 1992, p.
8Marshal McLuhan, i i i H
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Kerkhove, quien explica como es que cada tecnologia creada y usada por el hombre organiza su
pensamiento de una manera especifica’. Para fundamentar cémo se crea la estructura mental o lo
que él llama “brainframe”, propia de la civilizacién del libro, a través de la escritura, de Kerkhove se
apoya en las investigaciones psicolégicas® que sostienen la diferenciacién de funciones de cada
uno de los hemisferios cerebrales. Cada hemisferio realiza funciones distintas de percepcion y de
ordenamiento de la informacién que recibimos. El hemisferio derecho percibe el espacio y el
izquierdo el tiempo; el derecho analiza el conjunto de manera simultdnea, responde a estimulos
independientes del tlempo. analiza !a torma y est!mulos percibidos con cualquiera de los sentidos.
El hemisferio izquierdo, en cambio, se encarga de percibir el tiempo, responde a secuencias y nos
provee de un concepto lineal del tiempo. Es el lado izquierdo el que mas desarrollamos y utilizamos
al escribir y leer. Dae esto se deduce que la tecnologfa del libro, pero, mas especificamente, la de la
escritura occidental, en la cual estamos educados. nos acostumbra a tener un pensamiento
ordenado, un concepto lineal del tiempo, a digerir la intonnacidn parte por parte, a elaborar
significados reconociendo la forma y analizando secuencias ordenadas en el tiempo.

Los sistemas de escritura a los que se refiere Derrick, empezando por el grecolatino
organizan el texto de Izquierda a derecha. representan sonidos mas que imagenes, tienen una
ortograffa que incluye las vocales para separar las letras para lograr que la informacién fluya en
partes, incluso la forma del libro. Que se abre por el lado derecho y se recorre en el mismo sentido
que el texto, respondae a la légica de percepcién usada por la escritura.

El lenguaje al que estamos habituados utitiza conceptos para crear sentido, un concepto
tiene una gran capacidad de adaptarse o combinarse con otros conceptos o iconos, inclusive con
percepciones pero contiene muy poco o nada de informaclén sensorial. Derrick critica las
limitaciones que resultan de desarrollar solamente esta manera de percibir y de comprender. Se

puede sugerir, dice de Kerkhove, que aprender a leer y escribir enfatiza el uso de conceptos sobre

©f typographic man, 1962.
7 Derrick de Kerkhove, Brainframaes, 1995, 189 pp.

8 5., Krashin, “The left hemisfera”, UCLA. Educator, L.A. Num 17, 2, 1975, p. 18-20.
H. W Gordon,and J.E., Bogan,” Hemlsphenc lateralization of singing after intercarotid sodium
amilobatbetone”, m@m&w_&mmmﬂ Num, 37, p. 727-738. Bibliografia citada por De

Kerkhove en su hbro Brainframes.
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cualquier otra categorfa mental. Nos limitamos a una forma de ver y escuchar, a buscar el significado
de cada palabra e ignorar lo sustancial. el sentido global y la intencién del texto o del orador.
Catherine Coleman? dice que el otro libro no es asf, que el arte del libro aitemativo es hollstico, la
visién global importa mas que la informacién, por lo tanto, no siempre funciona como libro en el
sentido tradicional.

Al leer transtormamos las palabras a experiencias sensoriales. convertimos palabras en
imagenes, entonces, ¢por qué no sustituir a las palabras por texturas, colores, formas, imagenses,
estructuras que refuercen el concepto global del libro?, que éste requiera mas de un sentido para
ser percibido. Esto es, precisamente, io que hacen los creadores de los “otros-libros”, el disefio y el
formato reflejan el contenido!®, hay una busqueda de nuevos materales, y formas que
proporcionen otras experiencias. En un libro de artista contenido y forma, palabra e imagen, tienen
igual iImportancia, es la estructura en conjunto lo que tiene significado. El libro altemativo es una
obra que rompe con la estructura mentai de la cultura libresca que cu:Jestlona de Kerkhove.

Dentro de su estudio sobre las estructuras mentales y los medios Derrick de Kerkhove
incluye un analisis de la forma de panticipacién del lector, espectador o usuario de ia tecnologlal?.
Tomando en cuenta su visidn el libro tradicional y, mas aun, el libro de artista constituyen un medio
en ventaja sobre otras formas de comunicacién monodireccionales, como la televisién, por ejemplo,
que favorece la pasividad mental y no permite que el individuo, que siempre reacciona a los

estimulos recibidos, pueda expresar una respuesta, entablar un didlogo o colaborar en la accién

creadora.

|9 Catherine Coleman, “El libro de artista en Espana” Catalogo de la exposicidn, Libros de_artistas, 1982, p. 43.

10 Dick Higgins, Arlists Books, A critical anthology and sourcebook, 1985, p. 11

11Derrick de Kerkhove, Op.Cit.
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Segundo Capitulo

El engaiio en la representacion

2.1 La representacién simbdélica

No siempre existié el propésito de que la imagen fuera la representacién de un objeto y momento
particular. El espacio pictérico no siempre fue una imagen escénica. El arte ilusionista tiene una
fecha de nacimiento. No todas las civilizaciones han tenido la intencién de hacer de la imagen una
copia de la realidad, de presentar en una supefficie bidimensional el espacio tridimensional real.
Para entender ol desarrollo y las transformaciones de la imagen hada el realismo 8s preciso
observar los cambios en las intenciones y funciones de la representacién. Por ejemplo, en el arte
egipcio las imagenes representaban formas universales: lo constante en un objeto no o espacio y
al tiempo reales. La profundidad, el parecido no se tomaban en cuenta, “a obra de arte existe ...
para los egipcios en un mundo de realidad magica”'2. La imagen era un esquema que no tomaba en
cuenta los detalles y las variaciones de los acontecimientos, lo transitorio del “como sucedié”, que
lleva a buscar la precision de la copia, sino {o “permanente, lo esencial. “Al arte antiguo le Interesé
siempre la representacién de objetos individuales y no la infinidad del mundo en conjunto”. El
historiador del arte Alois Riegl interpreta por primera vez ka historia del arte en relacién con
diferencias en la intencién “El arte egipcio... sélo le concede a la visién una funclén muy subsidiana;
los objetos se traducen segun se presentan al sentido tactil, ‘el mas objetivo’ de ios sentidos, que
comunica ia forma permansente de las cosas, con independencia del mudable punto de vista. Es
también ia razon por la que los egipcios evitaron expresar la tercera dimensién, ya que la perspectiva

y el @scorzo hubieran introducido un elemento subjetivo”. 13

12Erwin Panofsky, El significado en lags artes visuales, 1991 p. 83
13£mst Gombrich, Ante_e llusién, Gili, 1979, p. 30.
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Bastaba un dibujo esquematico, que reunfa los elementos basicos para tener la fuerza que
requerfa la imagen para servir como un equivalente del objeto, para compartir sus propledades, por
ejemplo, Gombrich se refiere a las representaciones de animales peligrosos en fas inscripciones de
las piramides, donde se omite la cola en la figura de un escorpién, por creer que la imagen del animal
os Igual de peligrosa que el animal real. “Para los griegos, la efigie pldstica evoca a un ser humano
vivo; para los egipcios, 8s un cuerpo que aguarda ser de nuevo llamado a la vida."14

Los criterios de re-presentacion egipcia no eran |os del arte liusionista, la imagen “es a ia vez
presencia, en cuanto a su funcién, y representacién en cuanto imagen de otra cosa” o como lo #lama
Barthes, “resurreccion™s

La transformacién radical de la imagen simbdlica a la imagen mimética ocumié durante el
periodo cidsico, Gombrich nos explica cudles fueron las modificaciones en la funcién de la imagen y
como el aceicamiento a la representacién del espacio y el volumen fue un proceso de prusbas y

correcciones de esquemas, heredados del arte de Oriente y del periodo precldsico, hasta lograr

construir una imagen que se pareciera a la sscena real.

2.2 La representacién mimética

Hay que situar los orfgenes del arte mimético, ya practicado como un objeto de estudio sistematico,
en {a Grecia Clasica. Durante esta época la creacién de imagenes se transformoé radicalmente, es en
oste momento que podemos hablar de I funcién de la representacién como arte, como objeto
hecho para ser admirado por su belleza y por su capacidad para engafiar en referencia a la «imitacién
de la naturaleza». “La imagen ha sido arrancada del contexto practico para la que fue creada y se la

14 rwin Panofsky , op. cit. p. 83.

15Roland Barthes, Lo obvio v o obluso, 1992 p 34
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admira y disfruta por su belleza y su fama, o sea, simplemente dentro del contexto del arte”.16 La
venta de reproducciones para decorar las paredes de las casas de las personas cultas supone una
funcién de la imagen que hasta entonces se ignoraba.

Las posibles causas de este cambio pueden encontrarse en los intentos de aproximar la
pintura a la narracién griega por buscar fa mejor descripcién del “cé6mo sucedié”. Hay una diferencia
sustancial en crear una imagen tomando en cuenta un momento y un lugar determinados, con
caracter(sticas particulares y transitorias porque ol espacio representado se vuelve una escena
hecha para verse, Gombrich define como uno de los orfgenes del arte mimético la necesidad de
crear espaclos reales para los personajes de la narmacién grlega, “no es un accidente el que los
trucos del arte ilusionista, ia perspectiva y el modelado por sombreado, se enlazaban en ia
antigtiedad clasica con ol disefio de escenografia”, habfa que, “situar al héroe entre luz y espacio
convincentes”17

imitar la realidad implica un procedimiento muy complicado de observacion. Es importante
entender la observacién, como un acto de percepcién dinamica, de clasificacion en la que tiene un
papel fundamental el asociar o que se ve con experiencias anterlores, con objetos y situaciones
similares. El conocimiento de un objeto o clase de objetos se lleva a cabo clasificando lo
desconocido en funcién de lo conocido. Este mismo proceso se aplica tanto en la clasificacién de
objetos como en las representaciones pidsticas. “Todo pensar es distinguir, clasificar ...todo percibir
se refiere a expectativas y por consiguiente a comparaciones” 18, Percibir y dar sentido se hace al
mismo tiempo, ver es interpretar, es ver «algo ahf». Observar haciendo relaciones significa
“conjeturar algo en alguna parte” por eso es que ‘nunca es el ‘espacio’ lo representado, sino
objetos famillares en situaciones determinadas.” 19

En los experimentos clentfficos que han estudiado nuestra capacidad para ver relaciones

més que objetos individuales2® se comprueba la hipétesis de que la observacién se origina en un

16Emst Gombrich, op. cit., p. 132.
17ibid, p.124.

18 |bid.,p. 262 .

19 ibid.,p. 210.

20 Exjsten diversos experimantos r

dos para investigar nuestra tendencia a ver como constantes ciertas
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entramado de relaciones, pues no podemos captar caracteristicas absolutas, para la percepcién no
existen cualidades puras, no existe la claridad en si, ni el tamafio preciso, lo que percibimos
depende del Juego de relaciones relativo que establece el observador, por ello ol artista debe
reproducir ias reglas de ese juego y no el hecho ta) cual. “El tamafo fenoménico, como el tamafio
fisico, es relativo y carece de sentido salvo como una relacién entre objetos™! En la percepcién
intervienen ademas factores circunstanciaies que alteran en todo momento io que veros, por
sjemplo, los camblos constantes de la luz, el punto de vista, la distancia: a veces la ilusién se
‘construye®22 a una distancia determinada.

La creacién mimética por lo tanto consiste en descomponer la naturaleza pama volveria a
componer con un medio especifico. El espacio llusorio no se copia, se construye, es una
transposicién. Es necesaro comegir constantemente sobre dibujos esquematicos, para
desaparecer poco a poco lo que haya de preconcebido en estos primeros esbozos y crear un
vocabulario que nos acerque a conformar los “efectos visuales™: “lo ;we un pintor investiga no son
las leyes del mundo fisico, sino la naturaleza de los efectos” 23, se sirve de éstos, de
representaciones anteriores o de figuras arquetipicas que constituyen “a primera aproximada y
ancha categoria” desde la cual ir4 agregando o quitando y modificando para lograr la semejanza con
ol objeto particular. Es un camino de lo indefinido hada lo definido hasta lograr que ia imagen se
parezca a la realidad.

La copia directa de la naturaleza es en cierta forma imposible, no hay un “naturalismo

neutral”, la representacién esta filtrada por un estilo regulado por una serle de esquemas, requiere

propiedades de los objetos aunque los estimulos que recibe el ojo eemblen Segun la teoria de la relacién entre
astfmuloe esto sucede porque el hombre no ve normaimente objetos ai )8 8iNO cor tados con un fondo
y con ios elementos que lo rodean. Encontramos experimentos realizados por el psicdlogo James Gibson; el
experimento clasico del gestalista Wolfgang Kohler sobre la percepcion relaciones entre tonos mas que el
tono en si y diversos experimentos de Hans Wallach sobre la constancia de ia luminosidad. Ver Rock, Irving,

, Biblioteca Scientific Amenrican,Prensa Cientifica, Labor, 1985, p. 17 a 5§1. y Gombrich Emst,

op. cit. p 57.
21 Emst Gombrich,op cit., p. 262 .
22 |pid.,p. 180 .
23 1bid, p. 56.
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ser procesada, reinterpretada, traducida a signos: “todo arte se origina en ka mente humana, en

nuestra reaccién frente al mundo mas que en el mundo mismo."24

2.2.1 Cémo se construye ia llusién

No hay que olvidar que la funcion condiciona la forma, inciuso dentro de la amplia clasificacion de
arte realista existe una notoria variedad de estilos. El grado de aproximacién, o las diferencia en las
soluclones plasticas depende de los limites del medio, las particularidades del método, la psicologla
del proceso, los criterios del gusto, por ejemplo de los colores: un griego del siglo [V o un romano
del siglo § preferia usar colores oscuros y en el siglo XVIl Constable y los impresionistas tenfan
predileccion por la claridad. Ademas de factores subjetivos de intencjonalidad y por supuesto de la
habilidad técnica del artista.

Es necesario considerar &l papel del espectador en el acto de construccién de la imagen
.Iluslonlsté. Al ver un cuadro el observador hace un acto de “proyeccion que hari las veces de
percepcion” y que consiste en reconstruir o completar la imagen, relacionandola con el objeto al
que se parece, ‘las ilusiones del arte significan reconocimiento”. El espectador agrega lo que é|
sabe que falta. en una imagen ‘incompleta”, Gombrich nos dice que, ya en el siglo XV, ia
psicologla apoyaba la idea de que, “sl hecho de dejar una imagen indefinida o inacabada,
estimulaba ia imaginacion del espectador quien proysectaba los datos faltantes y completaba la
ilusién.”25 Esa cualidad ha sido tomada en cuenta por los artistas a la hora de hacer ol artificio, para
dare al espectador “cada vez as que hacer, lo atrae al cfrculo magico de la creacién y le permite

experimentar algo de! estremecimiento del «hacer» que fue un dia su privilegio™28

24 Ibid,p. 89 .
25 bid, p. 180.
28 ipid,
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La proyeccién requiere de dos condiciones: el espacio vaclo, que va a “llenar” el que ve y el
conocimiento de qué es lo que se debe proyectar, es decir, la fuerza de la expectativa. 27, Para
lograr la proyeccién es necesario relacionar los objetos que se conocen con o que se ve en la
imagen segun la légica de un cédigo de representacién, porque “no lleva a ninguna parte mimar a
menos que uno sepa cémo dlasificario y apresar el motivo en la red de una forma esquematica“ 28
De esta manera se espera encontrar las foormas que son mas probables y temminar la imagen:
“nuestro conocimiento, o MAs precisaments nuestra conjetura, es lo que nos lleva a interpretar el
caballito o el torito de muchos cuadros como un caballo 0 un buey lejanos... Pues la perspectiva
crea su mas compelidora llusién cuando puede descansar sobre ciertas expectativas vy
presuposiciones.” 22, Gombrich afima que la expectativa crea la ilusién. Ciertos historiadores y
psicélogos de la percepcién3? insisten en la importancia de I8 antidipacién del observador quien
tiene ciertas hipdtesis sobre 10 que espera ver, y observa buscando respuestas que coiroboren su
expectativa. En la creacion también se utiliza la proyeccion, que funciona como ese esquema bésico

del que se parte al dibujar.

“Porque una imagen anamorfica, por ejemplo, observada
frontalmente, es percibida como una imagen abstracta, despojada de
todo valor semantico. Pero cuando se la observa desde el punto de
vista adecuado, se transforma en una imagen icénica candnica,
reiterando con ello la soberania del punto de vista en la interpretacién

de fas imagenes” Roman Gubem 31

27 ibid, p. 183.
28 |pid, p. 76.
29 ibid, p. 229.

30 |rving Rock, op. cit. p 221 a 235. Existen diversas corrientes psicolégicas que han estudiado la
percepcion: la teoria de la inferencia, asociada con lel enfoque empirista; la escuela de la Gestalt,, que afirma
que los procesos de organizacion cerebral se reflejan en una preferencia innatas de la mente por las formas
simples, regulares y simétricas; y los tesSricos del sstimuio que se plantean el problema de los tipos de
esimulos como determinantes en las formas de percepcion. Estas teorias se pueden clasificar como teorias
mecanicistas, es decir, que explican que la percepcion se produce en funcion mecanismos automaticos y
predeterminados por la fisiologia y como teorias no mecanicistas, (en las que se apoya Gombrich), que son
mas flexibles e inciuyen praceptos como la reorganizacion de la informacion y consideran que la percepcion
“es inteligente”.

31 Gubem Roman , Del bisonte ala Realidad Virtual, La escena v el laberinto, 1996p. 29
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Después de lo anterlor podemos afirmar que la apaniencia no es una propiedad fija de las
cosas, sino una construccion del observador, no existe de manera auténoma, independiente del
acto de percepcién. Por ejempio la relatividad entre {a distancia y el tamafio de un objeto produce un
efecto que “convierte en huidiza la idea de ‘aparencia’ distinta del mismo."32 , como en el caso de
una pelota, vista de manera aisiada, que cambia de tamafio: no se puede saber sl s@ agranda o se
acerca.

Laimagen se contorma mediante un proceso de comparacién constante, y no una forma fija
en la retina que el ojo captura y el cerebro analiza. La apariencia es algo subjetivo, un miope ve un
mundo borroso, si unicamente pinta lo que ve la aparencia serd una imagen borrosa. Son
demaslados los factores que pueden alterar como se ve una escena, por eflo resuita huidizo el
concepto de ‘la apariencia’, sin considerar ol punto de vista, de las facultades visuales, los tactores
circunstanciales que aiteran sin descanso ei color, el tono, a nitideZ, etc. de una escena. Ademas

de e conocimiento de los cédigos de representacién y de objetos similares que permitan
aprehender y clasificar lo que se ve.

2.2.2 La perspectiva

“La ilusidn realista se logra principaimente a través de la
representacion del espacio, cuyo método mas efectivo es {a
perspectiva central; y de la representacién del volumen con e!
claroscuro...aunque en términos estrictos no se representa el
espacio sino objetos familiares en situaciones determinadas.”
Emst Gombrich Arte & Hugién

32 Emts Gombrich, op.cit..p. 228,
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“.la produccion de imagenes estd basada en artificios

técnicos, incluso en las que pretenden ser mas fieles a las leyes de
la percepcion humana.” Roman Gubem Del bjsonte_a la Realidad
Vittual

Son muchos los inventos y elementos que actuan para que se dé un cambio en los cédigos y en la
forma del arte: descubrimientos técnicos y de materiales, diferentes objetivos y habilidades, que
dependen de la historia y del tefritorio. Son también muchos los sistemas utilizados, incluso en
épocas y lugares similares, para lograr un mismo objetivo, por ejempilo, los distintos criterios sobre lo
que se concibe como realidad. Por elio s necesario aclarar que en el presente texto sélo tomaré en
cuenta, principalmente, la evolucién de la técnica de la perspectiva pama explicar clertos logros del
realismo Y, por otro lado, haré referencia al retrato como ejemplo de ia influencia que ejercen
diferentes intencionalidades y diferentes concepciones de la representacién sobre los cambios en
las transformaciones de la forma.

La perspectiva as un codigo para la representacion ilusionista entre otros; sujeto, como nos

explican los teéricos e historiadores del arte, a una légica intema y a un modelo de desciframiento.

“... cada uno de los sistemas implica diferentes modelos de
desciframiento icénico, corroborando que la perspectiva albertiniana es
sélo una opcién o un sistema entre otros muchos que han sido

utilizados histéricamente."33

La perspectiva lineal es una de las convenciones mas exflosas para representar las
relaciones de los objetos en el espacio tridimensional. “Es menester afimar que ia perspectiva
albertiniana no es una convencién arbitraria, sino la soluci6n técnica que plasma con mayor
aproximacion cientffica el modo como el hombre ve reaimente el espacio tridimensional, aunque se
trate de una visién artificial y mutilada por ser una visién monocular, centrada y estatica. En pocas

palabras, aunque carece de exactitud y de veracidad cientificas, en razén de las citadas

33 Roman Gubemn, op. cit., p. 33.
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mutilaciones, la perspectiva central es la que ofrece una mayor verosimilitud perceptiva®.34 |La
perspectiva era ya conocida de forma empirica por los griegos, que ia aplicaban al escorzo, y por los
romanos que creaban en sus pinturas la ilusién de profundidad, sin embargo, fue desarrollada hasta
el sigio XIV por Brunelleschi3$ a quien se le atribuye su invencién. Durante el Renacimiento se
realizé una busqueda constante por regular y sistematizar los descubrimientos empiricos de la
Antighedad “Para Panofsky la perspectiva fue la ‘objetivacion de la visién subjetiva’."36,
Brunelleschi proporcioné los medios para que la utilizaran otros artistas fallanos y nérdicos de
época, con ella lograron el efecto de empequefiecimiento de los objetos a medida que se alejan
aplicando reglas matematicas. Pam conseguir esa fuerza realista, los artistas italianos partieron de
una estructura construida con la perspectiva y el escorzo creando una escenograf(a crefble ala que
agregaban ios cuerpos, pama cuya representacion mas exacta recumeron a la copia directa del
modelo, al estudio de la anatom(a, de la Naturaleza y del arte de la Aqﬂgﬁedad". centrandose en el
efecto de solidez de los cuerpos, en &l lugar que ocupaban en el espacio. En cambio, artistas
meridionales como Van Eyck, aunque aplicaron las reglas de la perspectiva, reforzaban la ilusion
tratando de copiar 1as superficies de las cosas”, “afladiendo detalle tras detalle”. £ una pintura
mas preciosista, mas concentrada en los efectos de la luz, sin embargo, dominaba el mismo atan de
crear un “espejo de la realidad”. Esta busqueda de realismo en el Renacimiento tenla #a intencién

de conmover profundamente al publico.

34 |pid.

35 Emst Gombrich, Historia del arte , 1975, tomo |, p. 184.
36Roman Gubem, Op.cit., p.

37 Emst Gombrich, Historia del arte, p. 188.
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“El ilusionismo engafia a la percepcién; crea una contradiccién entre el very el saber. Se ha
valido, a través de la historia, de muttitud de sistemas, todos definidos por una rigurosa coherencia
interma, que son inventados por cada cultura, y utilizados para representar en dos dimensiones, las
cosas tal como se supone que son vistas cuando ocupan el espacio tridimensional. Se ha generado
as{ una amplia tipologfa de imagenes-escena, cuya culminacién, en la sm informatica, es la ilusién

6ptica de la realidad virtual inmersiva.”
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2.2.3 El retrato

La invencién del retrato constituyé un nuevo reto para la representacién mimética. Surge como un
género (ntimamente vinculado con el realismo, considerado como sindénimo de exactitud, prueba
de existencia, testimonio: “Ese uso de la nueva clase de pintura (el retrato como registro de un
evento importante) que puede ser comparado al empleo legal de una fotogratfa oportunamente
suministrada por un testigo...Por primera vez en la historia el artista se convertfa en un pertecto
testigo ocular en el verdadero sentido de la palabra”. 38

El género del retrato surge, en la representacion, (ntimamente retacionado a i idea del
individuo y su particularidad. Este problema no habla sido planteado antes del Renacimiento, “...en
las pinturas rupestres de los espacios sagrados no habla fondos ni paisajes pues no se basaban en
ol esencialismo del sujeto singular (fundamento del arte del retrato), sino en el sujeto categorial.
Para aquellos artistas el concepto de retrato, como imagen especifica del sujeto singular, debla
resultar simplemente impensable”39. Detras del retrato est4 la intencién de capturar la singularidad,
lo lirepetible, la “esencia”, que es a la vez el accidente dei momento que se fuga. Es paraddjico
querer capturar lo etemo en lo temporal; lo persistente en lo accidental; lo que permanece en el
cambio. Representacion e historla se funden pues la cuestion es capturar ka historicidad de la
escena, su temporalidad. “Sélo 1o fugitivo permanece.”® El individuo y, por lo tanto, 8l momento
Individual, no sélo es lo unico que se puede representar sino es lo que se debe representar porque
es lo fugitivo, lo que va a desaparecer, 1o efimero. La realidad es lo que se desvanece, lo que sé nos
escapa de las manos. “El retrato, la perduracion del hombre de came y hueso” “Nuestros retratos,
dice Spengler, reproducen algo unico, que no toma a ser."41

En la creacién de un retrato la semejanza con un ser particular es una meta importante. Al

observar cémo va logrando un artista el parecido con su modelo podemos ver ese proceso de

38 Emst Gombrich, Historia del arte, |l p. 95.

39 Roman Gubem, op. cit., p. 27.

40 Quevedo

41 Wemer Weisbach, El barreco. arte de |a contrarreforma, 1943, p37.
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acercamiento paulatino, de ensayo y correccién, donde convergen el conocimiento del
antecedente visual y la técnica de la observacion y representacién mimética: “lo que ciertamente se
deduce de un estudio del retrato en el arte es, en todo caso, esto: no se puede crear una imagen
fiel a partir de la nada. Uno tiene que haber aprendido el artilugio, aunque sélo sea de otras pinturas
vistas” 42

No toda cuitura produce retratos, porque el interés de reproducir y perpetuar un instante
particular de un determinado individuo, de crear una mascara engafiosa y convincente que pasa por
una persona, que tanto en el sentido figurado como en el etimolégico es ia persona y el personaje,
tiene sentido sélo en y pam determinada sociedad. “La forma de representacion”, dice Gombrich,
“no puede divorciarse de su finalidad, ni de las exigencias de la sociedad en que se propagé su

determinado lenguaje visual,"43

2.2.4 Barroco: el simbolo y el realismo

“Las imagenes simbdlicas significan algo que no
muestran... Lo que no impide que una imagen simbdlica pueda estar
ejecutada con una técnica y un estiio extremadamente realistas,
como muchas «vanidades» de la pintura barroca”. Roman Gubem

Del b a Bealidad Virtual

Durante el siglo XVII, el realismo éptico y lo que Gubem lama realismo ontolégico de la imagen se
funden, con el fin de evangelizar y extender las doctrinas religiosas: “La Iglesia y la monarquia
entendieron que podian sacar partido de una pintura que escondia sus contenidos ideolégicos de
caracter propagandistico bajo las apariencias formales del «realismo»" 44, La fuerza de la imagen

simbdlica, religiosa, que es recibida como una presencia como una presentificacién de lo

42 Emst Gombrich, Arte e llusion, p. 80.
43 1bid.
44 Roman Gubem , op. cit., p. 95.
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sobrenatural, es representada con un estilo realista, para hacera mas convincente e impactante a
los ojos de los observadores.

Ya para esta época eran bien conocidos los cédigos del iconogratfa simbdlica religlosa y polftica y los
codigos de la mimesis, como la perspectiva y el trompe-i‘oeil.. “El arte barroco, no hay que olvidario,
es uno de los mas grandes periodos del arte cristiano, tiene como misién expresar estas emociones
esenciales de la época de la contrarreforma... la estética idealista no servia para la evidenciacion de

este mundo nuevo... repugnaba el arte arquetipico.” 45

Tintoreto“El descubrimiento del cuerpo de San Marcos”, Siglo XVII




Francisco de Zurbaran “El beato Alonso Rodriguez en un éxtasis"Siglo XVII

Paolo Veronese, “La cena en casa de Leva” (detalle) 1573
La dltima cena pintada para el convento de los dominicos de San Juan y San Pablo, a la cual la

Inquisicion cambié el nombre por encontrar elementos inconvenientes.

33
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En la pintura barroca encontramos una imagen qgue pretende ser la materializacion de la
Idea, la depositaria de significados ocultos, pero que utiliza ia fuerza del artificio realista, la magia del
engafio visual, para conmover mas intensamente a su publico. Existe “«piena amonia entre la
funcién y la realizacion, entre el fin y a fonma, entre la cultura y la religion, entre la figura concreta y la
idea sobrenatural»."48.En el basroco hay dos motivaciones creadoras, la ya mencionada vocacién
de unir lo realista y lo simbdlico con fines prosaelitistas y la pretensién de iograr un simulacro que
compita, en su efecto sobre el que mira, como igual en jerarqufa, con la realidad.

Lo que Grusinsky llamé “la batalla de las imagenes™7, se libra en todos los 4mbitos de la vida
soclal, no unicamente en lo reiigioso. En nuestro tlempo, es muy grande su importancia publicitaria
en lo ideolégico, lo polftico, o mercantil. “Aunque con raices en la escenografia, la contienda se
inicla como tat en la pretensién del realismo ontolégico. En nuestro siglo adquiere un (mpetu nuevo
con la fotografia, la cinematogratfia, la comunicacion electronica y se proyecta al huevo siglo a través

de lo que no casualmente ha recibido el nombre de realidad virual."$8

2.3 Tecnologia y tradicién
“Cada época tiene su teclado estético...a saber, una

sensorialldad colectiva ...". Regis Debray Yida y myserte de la imagen.

“...la perspectiva albertiniana serd la estructura topografica

elegida para poner en pie la ilusidon Sptica hiperrealista de la realidad

virtual inmersiva”. Roman Gubem Del bisonte a la Realidad Virtual

¢(Como se forman los vinculos entre la tradicién y las nuevas tecnologfas?, (;Cémo pemmea ia

tradicién a las tecnologlas que la preceden?. Al principio resulta ne cesario pedir prestado a

46 Wemer Woeisbach, op. cit., cita de Wemngartner p 31
47Serge Grusinski, La g 5 imdgens oba
48 poman Gubsm, op. cit,, p 73
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tecnologfas anteriores su vocabulario, ciertos conceptos de su tuncionamiento e incluso algunas
de sus limitaciones, pero en a medida que se utilizan, se van descubrendo posibilidades no
pensadas anteriormente y es necesario modificar las heramientas, inventar otras en funcién de las
nuevas posibilidades y crear conceptos y un lenguaje que sirva para referirse a los recientes retos.
Por ejemplo, el cine al principio era usado como una fotograffa, ia camara flja registraba un evento
cotidiano, y se pensaba que tenfa grandes aplicaciones como registro de la realidad en rmovimiento.
Pero en el camino ol cine se separ6 de la foto, entre otras razones, porque, al capturar ol
movimiento, permitfa agregar la narratividad, la secuencia a la representacién y, por lo tanto, contar
una historia o inventar una historla que se representaba en el tiempo, relacionando la técnica de fa
foto y el teatro; dejaba de ser documento y empezaba a ser arte. Se inventé un nuevo aparato de
registro que se Irfa modificando para crear una nueva forma de arte, un nuevo lenguaje.

Los sistemas digitales de produccién de iméigenes han heredado, de sistemas de
representacién iconogréfica anteriores, varios de sus cédigos y convenclones. Para entender como
5@ da este proceso es necesario comparar las semejanzas entre &l modo de crear una imagen
ilusionista a través de algunos de los métodos anafdgicos y las manera de fabricar Imédgenes
bidimensionales y tridimensionales usando tecnologfa digital.

El disefio de las apiicaciones y el hardware que se usa para crear graficos por computadora
se basa en una analogla con los instrumentos reales de la pintura y el dibujo y con las técnicas de
representacién de otros medios no digitales.

Hay analoglas a varios niveles: las del sistema operativo de ka mdaquina y las de cada
aplicacion.

En la transformacion de la tecnologia digital han intervenido tanto los técnicos y los
ingenieros que disefian las computadoras como los usuarios de las mismas. El artista que usa las
maquinas descubre otros modos de creacién, el técnico hace los cambios nhecesarios para lilevaros
a cabo. Los ingenieros electrénicos, trabajando, con artistas han logrado inventar un lenguaje
hibrido para facifitar ja “comunicacién” con la maguina a los no iniciados en los complicados cédigos

de la electrénica. Este lenguaje funciona a base de pequefios fconos que realizan funciones de



36

programacion complicadas pero que las hacen parecer faciles, y conforman lo que se conoce por
Interfaz grédfica . Uno de los recursos principales de ia interfaz grdfica son la metafora y la referencia
simbdlica. Las imagenes digitales no son susceptibles de ser trabajadas de |a misma manera que las
imagenes tradicionales o analégicas pero la interfaz grifica permite que existan parecidos, que se
compartan conceptos entre los dos mundos.

Las primeras aplicaciones o software que permitieron crear una imagen directamente sobre
el monitor simularon el |4piz, la hoja de papel y la paleta de colores. A estos, se le fueron agregado
opciones como tamafos de lapices, u otros utensilios como pincel de aire 0 una cubeta de color
que cubria en una aplicacién una superticie mas extensa del dibujo. Por ejempio, un rectdnguio en
el monitor de nuestra computadora puede ser “coloreado” con un fcono que tiene forma de pincel ,
y , como un pincel real, pinta al “deslizaro” sobre la superficie del rectédngulo del color escogido en
una “paleta”; todo por medio de herramientas-intermediarios o dispositivos de comunicacién con la
magquina, como el ratdn, o la tableta y el lapiz digitales. No es un verdadero pincel pero se parece,
funciona parecido. Recordando aquel pincel podemos facilmente aprender a usar éste para lograr
efectos parecidos aunque las causas no sean las mismas. En el mundo digital con respecto al

analégico, etfectos similares no responden a causas similares.
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Pantalla del photoshop, que es una aplicacion Barra de herramientas del
para retocar y crear imagenes. photoshop. Vemos "metaforas”
graficas que representan un

pincel, un lapiz, un gotero, etc.

La imagen digital es informacién, es una trama de puntos liamados pixeles que tlenen
aslgnado una localizacién en un plano, es decir en los ejes X y Y, un valor de Intensidad luminica, un
tono de color y un valor de saturacién. La informacién es mucho mas manipulable que los materiales
y no sufre desgaste, éstas son dos caracteristicas esenciales de la imagen electrénica. Otra
caracterfstica Importante es que, en ol interior de |a maquina, las instrucclones y datos necesarios
para producir la imagen en el monitor o en la impresora, son iguales, por lo que respecta a los
componentes electronicos o a los discos magnéticos, que sl se tratara de una lista de nimeros, que

en clave binaria son s6lo UNOS y ceros,
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Los sistemas digitales de creacién iconografica utilizan, para crear la ilusién del espacio,
varios de los métodos de la pintura y el dibujo, técnicas para construir la imagen de tecnologias
anteriores como el cine y la televisién y simulaciénes de clertos fenémenos fisicos de la realidad,
hacen referencia a los efectos visuaies conquistados por la tradicién pictérica y otras tecnologias de

creacién, reproduccion y visualizacién de Imagen:

* | a perspectiva: el empequefiecimiento y la orientacién de los objetos hada un punto de

fuga.

Modelado tridimensional realizada en computadora vista en perspectiva.



Fotografia original de Deformacion de
Adriana Calatayud perspectiva hecha en
1996 Adobe Photoshop.

Red deformada con el principio de la anamorfosis que , sin embargo, conserva su imagen original

desde ciero punto de vista.

39



deformado pero se se corrige la posicidn la imagen se "compone”.

40

Retrato anénimo de Eduardo VI del siglo XVI pintado con la técnica de la anamorfésis. De frente se ve

« El mosaico: La imagen se construye por sintesis con un mosaico de pixeles , estd formada

por fragmentos que pueden camblar de color, tamafio, tono, posicién, etc, para madificar la imagen

total.

“En el fondo, esta técnica constituye un desarrollo técnico muy
sofisticado del principio analitico y estructural que subyace en la vieja
artesania de confeccidén de los mosaicos, de los tapices y de la pintura

puntillista de Seurat.”

“El principio estructural de la imagen de sintesis es el mosaico...
y cuya productividad técnica alcanza a todas las imagenes tramadas
modemas, tanto las impresas como las electronicas. El origen historico
del mosaico se atribuye a su empleo en las termas o lugares en que la
humedad de las paredes hacia altamente improbable la conservacion de

las pinturas al fresco.”

“Desde el Renacimiento, con Paolo Ucello, se introdujo la practica

de dividir en cuadrados pequefios, para transponer con exactitud la
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imagen observada y dividida zonalmente (procedimiento que permitia
ademas acentuar o atenuar artesanalmente las perspectivas, obtener
anamorfosis y otras distorsiones no muy distintas de las que son usuales

en la técnica infografica.”49

imagen digital descompuesta en puntos

Imagen digital decompuesta en pequeios "mosaicos”.

» La idea, proveniente de la pintura, de que el cuadro s una ventana a través de la que se
ve una escena. En la pantalla de la computadora se conserva esa concepcién de la ventana al
mundo imaginario que se ve desde afuera. Hay, sin embargo, intentos der “meter” al espectador en

la escena han llevado a la creacién de cascos que colocan dos pantallas muy cerca de los ojos que

49 Roman Gubem Op. cit., pp. 137-138.
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impiden ver los marcos y que simulan la visién estereoscépica, que dan la sensacién de estar dentro

de la escena.

Caspar David Friederich, Dresde 1840

“Vista desde el estudio dsl pintor”

sepia sobre papel

¢ Durante el Renacimiento los artistas crearon nuevos esquemas de dibujo para partir hacia
la forma definitiva, por ejemplo, dibujaban el esqueleto como una construccién de alambre. Las
aplicaciones para la simulacién de espacios tridimensionales tamblén utilizan el esquema de una
figura de alambre para mostrar el objeto simplificado. Este esquema o forma simplificada es un poco
mas compleja esta hecha con meridiancs y paralelos que se intersectan para modelar los cambios en
ia superficie del objeto, pero pemmiten ver, a través de él, las partes laterales y trasera del modelo,

esta estructura ademas es funcional para el modslado porque le da al objeto es la posibilidad de ser

modeado desde os vértices que forman estas lineas.
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Schon, cabezas esquematicas y cuerpos 1538

Malla de alambre base para la creacién de objetos en tres dimensiones
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* Conceplos y técnicas de movimienmto personajes, camaras y luces del cine y de la
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* Hay aplicaciones de animacién de modslos tridimensionales que reproducen los efectos

de refraccién y difraccion de la luz, la proyeccién de sombras y efectos fsicos.

Cuadro de una animacion que simula fuego creada en una aplicacion de arnmacion de particulas. Se

puede ir regulando, en tiempo real el tamaiio, la opacidad,la intensidad de la llama mientras esta se mueve.

Render de geometrias mapeadas con texturas que reflejan ja luz a manera de espejo y con

texturas transparentgs que dejan ver un objeto dentro de otro.
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¢ La textura ya sea visual o real representa el material de los objetos y es una referencia de
distancia, puesto que se va haciendo mas pequeia y menos nitida conforme el objeto se aleja del
espactador. *LLa textura, segun ha mostrado recientemente Gibson, es muy importante. Asumiendo
que permanecera constante, podemos estimar el efecto de distancia."5¢® En la simulacién de
movimiento la animacién de texturas es muy util, por ejemplo, podemos hacer que parezca que una

esfera gira con sélo modificar la textura aplicada sobre un circilo o un modelo estérico.

Fotogratia que muestra el efecto de profundidad

causado por la textura

50 james Gibson, psicélogo, en 1940 sostenia ya la idea de que la percepcion de la profundidad de los planos
y la constancia del tamafno se deben a las variaciones en la densidad de la textura del plano y no a las
variaciones en el tamafio de los objetos. Rock, Irving, op. cit. p. 13,
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Textura aplicada a una estera vista a diferentes grados de rotacion. En el extremo izquierdo inferior

esta la textura original. En el extremo izquierdo inferior esta una esfera antes de ser mapeada.

Esta “galerla de efectos” visuales es utilizada muchas veces para lograr una imagen mas
realista, con volumen, luz, movimiento, etc. En la creacién de imagenes y objstos digitales, en cuyo
extremo mas complejo esta la creacién de espacios virtuales, convergen la busqueda de realismo
como mera copia de la naturaleza, como engafo pam los sentidos; y el realismo como efecto para
lograr que lo que se ve (en el caso de la realidad virtual también se toca y se transita) sea tomado por

real
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2.4 El arte de la simulacién

¢ Qué significa la simulacion? ¢ Cémo surgsn los simulacros?. Su origen se remonta hasta la filosofla
platénica. Podemos decir que el proyecto del platonismo consiste en distinguir entre la esencia y la
apariencia, entre la idea y la imagen, entre el original y la copia, entre ei modelo y el simulacro. Sin
embargo Gilles DeleuzeS! recuerda que el propio Platén creé otra diferencia mds sutil, ka distincién
entre las copias-lconos y los simulacros-fantasma. Mientras las copias mantienen un vinculo interno
con sus modelos objetos porque participan de la idea. Los simulacros son falsas coplas porque sélo
producen un efecto de semejanza, se reducen a reproducir las apanencias de los objetos, no
tisnen ninguin nexo con las ideas, sélo con sus representaciones.

Platon busca minar el poder subversivo que esconden los simulacros. Pretende "asegurar
el triunfo de las coplas sobre los simulacros®, para impedir que se ‘Insinien en todas partes®S2,
Porque su presencia revela la fragilidad de la dicotomfa platénica, péra la cual s6lo existe el mundo
de las ideas y el mundo de las apariencias.de manera que entre la copia y el modelo se funda una
relacién de legitimidad, esenclal para fundar el valor de verdad. Porque pam Platén el mundo de las
ideas es la Unica realidad y la verdad de los objetos del mundo sensible se basa ese vinculo con las
ideas, que slempre la preceden. Es decir, un juicio de verdad precede a la veracidad del objeto. Es
por ello que la realidad es algo que puede conocerse, 0 mejor aun recordarse, a reconocecer las
esencias que encaman los objetos. En camblo, las imagenes de los objetos que se reproducen
infinftamente, aumentan los espejismos del mundo sensible, el cual es el primer obstaculo pam que
la razén siga el camino ascendente hacia la verdad.

Como sefiala Iris Murdoch, acerca del juicio de Platén sobre los artistas, el simulacro engafia
la percepcién pero no al razonamientoS3. Surge de la mirada del observador, y se basa en un artificio

para crear la ilusion de la apariencia que no se funda en una relacién con ia idea sino con la imagen

51 Gilles Deleuze, Légica del sentido.
52 Iris Murdoch, £l fusgo y ¢l sol, 1982, p100
53 |bid.
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observada. No busca aproximarse a la verdad de la idea, quisiera provocar un Juego de espejos que
diluye la distincién entre la verdadera forma y sus multiples copias.

El artista para Platén era el principal simulador ya que produce imagenes de los objetos sin
que por ello sea capaz de elaborar o conocer aquello que representa. Sustituye el conocimiento por
ia moema descripcién o imitacién de lo externo, de o supefticlal. El artista muestra las sombras,
aquellas que percibimos en el estado mds imacional, "mas bajo de la conclencia®, acepta las
aparienclas sin cuestionarias. “Los amantes de las vistas y ios sonidos estan sofiando porque toman
una apariencia por realidad®.

Existe una disparidad entre {a inmutabilidad y la unidad de las Formas originales y pluralidad y
movilidad de las materia y sus imagenes. Los artistas juegan con esas dicotomfas, difuminan los
Hfmites que rigen esas distinciones y las jeramquias del conocimiento de las Formas, multiplican las
figuras, fragmentan permanentemente el ordenamiento que buscan instituir las ideas.

Para Baudrillard, “la era de la simulacién se abre con la liquidacion de todos los reterntes®.
Se sustituye el sistemma del sentido, que daba consistencia y valor a los objetos, por un orden de
signos mas ductil pero carente de significados.

La simulacién puede prescindir de una causa objetiva, no hace fata que exsta una verdad
de las cosas. Los signos sin referente pierden ia jerarquia de su origen y asumen un juego de
equivalencias, que traduce los objetos a signos que a su vez son la materia prima para recrear
cualquier composicién sin tener que asumir el peso de los modelos. Se sustitye la I6gica causa-
efecto con una red de intercambio de signos sin contenido, de modelos que generan sus proplas
diferencias en un universo de convenciones abitraras. Sl se quiere esclarecer la estrategia de un
simulacro hay que perseguir la trayectoria de sus combinaciones, de sus encuentro y
desencuentros, en esa supefficie reticular, porque no tiene sentido buscar o deteminar ia causa
original.

Cuando las imagenes no representan nada, o representan algo que nho existe
objetivamente, anuncian la inexistencia o la muette de lo que es representado. As{ una imagen

puede asesinar a lo real, a su modselo.
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El simulacro es algo vivido pero donde no hay sustancia ni objeto, debe ser ajeno a toda
realidad. Lo simulado ha perdido su referente, como se pierde un eilectrén en el momento en que lo
golpea el rayo que lo localiza, el acto de apropiacién evidencla su ineficacia.

Si se reduce lo real al ambito de lo artificial, de lo visible, de lo a histérico, se elimina la
diferencia entre el original y la reproduccion y el original puede desaparecer puesto que nada lo
distingue. Se pierde el orden simbdiico.

Sl en la teorfa de las formas de Platén el creador de simulacros es el artista bajo esta vision
serfa solo un creador de copias.

Existen varios érdenes de simulacién. En un caso se anula el original en beneficio de ia
creacién de una copia, en otro funda su perlinencia en ia conservacién de su original, al que
mantiene cercado y permenentemente en paligro.

Podrfamos temer que los mundos vituales desalentaran el impulso por conocer o
experimentar en el mundo fisico si conservaramos esa idea plafénlca de una verdad unica e
inmutable. Como si el fin del conocimiento consistiera en descubrir una realidad absoluta por lo que
las otras realidades, las falsas copias, las imitaclones, no pudieran mas que alejamos de nuestro
objetivo. Pero si descartAramos a esta vision, st aceptamos la realidad como una cierta relacién entre
objetos e ideas basada en convenciones entonces la realidad dei universo virtual serfa uno de los
posibles modos de realacionar conceptos con imagenes.

Ef simulacro se expresa en la simulacién cuando su efecto de supefficle o su aparcién
rompe el nexo que fija la identidad entre los objetos y las ideas. Cuando introduce en ese espacio la
duda sobre la veracidad de las jeraquias que ordenan la realidad para constituirse com tal, es decir,
para diferenciarse de la fantasfa. En la realidad virtual lo que se borra es la distancia entre la fantasfa y
realidad porque se muestra que la realidad puede ser simulada sin burar el canon de lo real. Exhibe

el cardrcter talso de nuestra creencia de la realidad.
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Tercer Capitulo
Creacion del libro “Artificios Simulados”

“De todas las ilusiones, la mas peligrosa consiste en pensar que no existe
mas que una realidad. En efecto, lo que existe no son mas que diferentes
versiones de ésta- todos efectos de la comu icacion-, versiones a veces
contradictorias, que nunca son el reflejo de verdades objetivas y eternas.”
Paul Waltzlawic, ;How real is real? icati esi ation

Confution

3.1 Descripcion de la obra

Introduccién

A un libro de artista lo conforman tanto la estructura como el contenido; la manufactrura y el disefio
de las posibilidades de lectura, tanto como el tema en si. En el libro altemativo “Arificios simulados”.
realizada para el presents trabajo, estan presentes ambas pattes: la intencién de experimentar con
la lectura, la secuencia de las imagenes presentadas y el desarrolio de un tema.

La pieza que presento esta formada de dos libros de artista que se complementan
mutuamente. Uno es un libro de forma mas tradicional. de hojas de vinil impresas con imagenes
generadas digitalmente, encuadernado a mano y smpastado; va montado sobre un atrii metalico
disehado especialmente para sostenero. El otro, es un libro interactivo digital. que se ve en un
monitor de computadora y que se “hojea” haciendo presién sobre con el cursor sobre las arsas
sensibles de la imagen desplegada. E! primer libro tiene caracteristicas de la materia como espsesor.
peso, textura, forma, ocupa un lugar en el espacio, el segundo tiene una forma menos definida y no

ocupa un lugar definido, es informacién binaria traducida a imagen y movimiento



"Artificios simulados”

Libro impreso y atril.
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3.1.1 La experiencia de la lectura.

Al leer podemos escoger por dénde queremos empezar, podemos abrir el libro en cuaiquier pagina
y de ahf saltamos péaginas hada atrds o hacia adelants, los libros que no tisnen un texto que siga
una secuancia I6gica, o un historia narrada, nos hacen sentir méds libres a buscar nuestro propio
sistema de lectura. En este libro hago un juego con las las diferentes formas de lectura que pueden
crearse entre el libro hecho a modo tradicional con paginas y una secuencia predeterminada y con el

libro interactivo que propone un orden diferente.

Otra consecuencia importante al contraponer los dos tipos de libro es que se consiguen
diterentes modos de representacién espacial y temporal entre la imagen luminosa, cambiante,
flexible de la computadora y el otro libro que es un conjunto de materiales tactiles, con peso y
textura que tiene imagenes del ofro libro que son momentos captfjrados en &l tliempo. En el libro
“Artificios simulados” hago una reflexién sobre las visiones de la realidad y los mecanismos visuales

para leefia.

3.1.2 Eltema

Elegl el tema de la perspectiva y lel retrato a ralz de una serie de investigaciénes tedricas y
précticas sobre & tecnologia y el arte,que he realizado en los (itimos dos afios. Las nuevas
tecnoldgias digitales y de comunicacién han provocado nuevas ideas acerca del espacio, la manera
de comunicamos, i funcién de i imagen; entre estas ideas la busqueda de una nueva
representacién del espacio y la simulacién son dos de los puntos que mas me han interesado. La
simulacién como concepto fllOSO'I;:O y como un problema tedrico que surge en esta em de

sustitucion de objetos y actividades reales por virtuales. Por otro lado las nuevas formas de vivir las
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distancias y el tiempo a pattir de las telecomunicaciones y el intemet transforman las maneras de
hablar plasticamente del espacio y de presentar una obra artistica

Utilizo imagenes de espacios construldos dentro de la computadora , unos son espacios
inventados, otros parten de imagenes antiguas en perspectiva que me sirven como base para crear
las geometrias. Los retratos estan realizados con la ayuda de la camara de video de un un escaner
tridimensional.Tanto las escenogratlas como los retratos hacen mencién al “espacio tingido"54 yala
mimesis.

La parte de! libro que se centra en el retrato esta relacionada con las actuales formas de
raegistro de la realidad: las digitalizaciones en escaner, las camaras digitales, el intemet, la Realidad
Virtual, la edicion no lineal, la interactividad,etc. Las preguntas que surgen tisnen que ver con cémo
nos vemos a nosotros mismos a través de los medios que nos proporciona la tecnologla y cuales
seran nuestras ideas acerca del parecido, que datos queremos conservar en un retrato, qué imagen

o imagenes, (o0 sonidos, textos y sensaciones) representan al hombre en esta era post- fotogratfica.

Cuadro de una animacion que forma parte del libro interactivo “Artificios Simulados”.

Autorretrato mapeado a un modelo tridimensional.

84g,sarduy, Ensayes generales sobre el Barroco, 1987, p 75.
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3.1.3 El libro interactivo

Un libro digital interactivo es, esencialmente, una aplicacién que esta disefada para que el
espectador pueda participar en la obra , buscar su propia ruta, explorar 0. crear elementos dentro de
la mismalos. Los dibujos, ilustraciones, graficos, audio y textos que puede tener el libro pueden
programarse pdra que reaccionen, ya sea a acclones del usuario, a tiempo, o a otros factores. E}
libro Artificios Simulados” esta tormado por siete animaciones tridimensionales, diversas imégenes
graficas, diez paginas que se transforrnan conforrme el usuario va recorriéndolo y que tienen
diferentes /inks o ligas entre si. Fue programado con un software flamado Macromedia Director que
permite crear una apficacién grafica interactiva. Se recorre tocando con el cursor ciertas areas
sensibles de la imagen del monitor y haclendo presién sobre el ratdr{. Ei monitor de la computadora

va montado sobre una base de madera vy al lado otra base mas pequefia sirve para sostener el raton.

Pagina detl libro interactivo.
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Al tocar ciertas partes de esta imagen suceden cosas en la misma pagina o se cambia de pagina.

El acercamiento a un libro interactivo digital, el cual sélo podemos tocar a través de un
teclado, un ratén y sl bien nos va de un guante digital especial, es completamente diferents. En una
misma péagina pueden sucederse diferentes textos, imagenes o acciones, y la pagina siguiente no
esta ni atrds ni adelante de ia que estamos viendo, ia forma del libro es la que se crea a la par del viaje
de su lectura. No podemos tener una idea de la forma del libro en un solo golpe de vista sélo
podemos tener una idea total hasta que lo hemos recorrido todo.

La mutabilidad y la no linealidad son dos elementos basicos de un libro interactivo. La
mutabilidad es movimiento y es precisamente esto lo que he querido aprovechar al usar este medio.

El libro virtual es una de las posibles lecturas del libro material y visceversa. Posiblemente las
desventajas de uno las compensa el otro, cambiamos el objeto que se puede poseer por ol que se

ve en movimiento.
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3.1.4 El libro de analdgico

El libro es de 30 x 30 cms. con diecisiete paginas impresas sobre vinil adherible, pegadas sobre
hojas de aluminio, empastado con estas mismas hojas y montado sobre un atril hecho de diferentes
piezas metal soldadas y atomilladas. Las imagenes fijas de este libro parten cuadros de las

animaciénes creadas para el libro digital.

Detalle de una pagina del libro "Artificios Simulados”
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Esquema del atril. Modelo hecho en Macintosh antes de su construccidn. La primera imagen es un modelo en

malla de alambre la segunda es el modelo mapeado con textura de madera

Libro "Artificios Simulados donde se puede ver la forma en que el libro va montado sobre el atril.
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Los espacios construidos en 3D pretenden jugar con la idea del engafio visual que se pone en
evidencia cuando el objeto gira y lo vemos por todas sus caras, cuando e} punto de vista no esta en
la posicién clave para ver 1o que cree que es un espacio euclidiano. Las impresiones que se
encuentran en el libro de vinil son, a veces, el la imagen del objeto cuando parece una construcciéon
vista en perspectiva y, otras, el objeto descompusesto, el attificio evidenciado. Es en el movimiento
donde se descubre que ol espacio ha sido deformnado y que la ilusién de representacién de un

espacio real. Se hace evidente el engafio del punto de vista.

Experimento del artista Adelbert Ames Jr. quien inventd una serie de ejemplos de trompe
l'oeil para laboratorio para demostrar la validez de la perspectiva desde cierto punto de vista.
En las imagenes superiores vemos tras sillas pero las fotos inferiores, que nos muestran el
objeto visto desde arriba, vemos que el primero si es una silla mientras que los otros son otra

clase objetos cuya colocacion especifica junto con la posicion del espectador los hace

parecer como sillas.
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Cuadro de una de las animaciones del libro interactivo.Fue creada a partir de el modelo tridimensional de una

escenografia basada en la xilografia "Hipnerotomachia Polophili” de Aldo Manucio.

3.2 Proceso de trabajo

3.2.1 Creacién de las geometrias y las imagenes digitales

La computadora que genera graficos tridimensionales llamados también graficos 3D utiliza que une

entre s{ para crear las geometrias de los objetos. Cuando vemos ese cdlculo que hace la
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computadora al unir esos puntos vemos un objeto hecho como de “malia de alambre”, Hamado en

inglés, wiraframe .

Ejemplo de una cara vista en "malia de alambre” y otra con el calculo de

la superficie formada por cada poligono serie de vértices

Los objetos tridimensionales tienen dos caracteristicas principales: una es su posicién en el espacio

simulado y otra es la dimensién : alto, ancho y espesor. En la computadora losejes x, ¥y yz son las
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lineas Imaginarias que describen estas tres dimensiones, ancho para el eje x, largo para el eje vy,
aespesor para el eje z. El punto donde se intersectan los tres ejes tiene el nombre de origen, todo

objeto que se encuentra en el origen tendra unas coordenadas de posici6n iguales a (0,0,0) .

Coordenadas xy Z

La posicién de un objeto se da en estas tres coordenadas (x,2,y). Al describir ia posicién de
un objeto tridimensional tenemos tres nimeros que nos proporcionan estos datos Por ejemplo,
(20, 0, 0) que quiere decir que el objeto se encuentra a 25 centimetros del origen en ol eje x (a
|inea paralela al horizonte), a cero centimetros del eje y (la linea vertical, perpendicular ai horizonte),

y a cinco en el eje z. (Iinea imaginaria que va desde la pantalla del monitor hacia adentro del espacio

simulado)

En la primera ilustracién el delfin esta en el origen del espacio. En la segunda ha sido trasladado en el eje x.
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Al describir 1a orientacién de un objeto en un espacio virtual tenemos tres datos que nos informan
sobre ios tres ejes en los que éste puede girar, esta informacién se da en grados, por ejempio, un

objeto girado un poco hacia arriba tendra 20 grados en el eje x, cero en el eje y y cero en al gje z.

i

llustracién de un delfin de perfil , visto dentro En esta ilustracién el delfin ha sido rotado 90
de un sistema de tres sjes. Su rotacién actual grados en el eje X,
es de (0,0,0)

La computadora crea objetos a partir de puntos, las superficles que se generan al unir estos
puntos se laman poiligonos. El poifgono es la base de las geometrias en 3D, es una supetficie
formada por una serie de puntos, plana, indsfinlitamente delgada, con una sola cara visible, es decir,
tienen exterior pero no interor. Esta cara visible depende de ia orientacién de las nommales del
poligono, la normal es una flecha imaginaria que cruza perpendicularmen el poligono, hada donde

se dirige la flecha es desde el centro del poligono es la cara que podemos ver.
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Las flechas blancas indican las nommales del poliedro, es decir la cara visible de cada poligono.

El programa permite construir formas tridimensionales complejas a partir de: formas
tddimensionales basicas llamadas primitivos, como el cubo, el cillndrt;, la esfera y el cono; de lineas
curvas y rectas que se unen unas con otras y generar superficies hechas a base de varios poligonos
a parttir. Sobre las formas basicas se pueden apiicar diferentes deformaciones como girarfo y
trasladario, unifo a otro objeto, quitar una de sus caras, escalaro, torcerlo, etc.en base a cualquiera

de sus tres ejes (x,z,y) Y en base a las coordenadas del espacio.

Revolucién de una linea.
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La ilustracién anterior muestra una linea curva bidimensional generada en la computadora
y un objeto tridimensional formado a partir de hacer una revolucién de esta l(nea. La maquina calcula
a partir de la figura bidimensional que es la primera linea y otra figura bidimensional que es una

trayectoria circular la forma del sélido de revolicién

Esfera deformada a base de "jalar” vértices de los poligonos que la forman.

Cuando ya se tlenen los objetos terminados se les asigna un color o una textura, ésta Uitima puede
ser obtenida de la digitalizacion de cualquier imagen analdgica o creada dentro de la computadora
con un programa para dibujo y retoque. Al preparar las texturas para ser mapeadas sobre el modelo
se determina el tono, luminosidad, reflejo, relieve de la textura, brillo y transparencia de cada

material.
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Texturas usadas para el libro. Esta es la interfaz del programa donde se preparan las texturas, en el se

pueden hacer pruebas sobre una esfera para ver como van a quedar finalmente.

3.2.2 Creacién de las animaciones

Ya construidos los modelos se llevan a una aplicacién que sirve para darles movimiento. Esta
aplicacion simula un set de grabacién, hay varas cAmaras que pueden girar, escalarse, trasladarse,
cambiar de lente y aqui agregamos los objetos para animar, que también pueden escalarse,
trasladarse, girar, aparecer © desaparecer, etc. lLas cAmaras, a la manera de una cAmara real va
"grabando” o registrando un movimiento o una posicién y estas posiciénes claves o keyframes
sirven para que la computadora parte calcule las posiciones intermedias entre un cuadro y otro, y as(
completar el movimiento que uno a creado.

En esta parte se colocan las luces que pueden ser omnidireccionales, spots o iluminar un
area especifica. A las luces también se les asigna intensidad y color y a las que se les puede dar
movimiento.

Al tener la animacion terminada se hace un render de la escena. El render es un calculo

matematico que hace la computadora para conseguir una imagen fija de la geometria con sus
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texturas, reflejos y sombras. Esta imagen fija es bidimensional y puede utilizarse como un cuadro de

animacién o como archivo para impresion.

3.2.3 Los retratos

Los retratos son digitalizaciones hechas con la camara de un escaner tridimensional, retocadas y
trabajadas en otros programas. Esta camara se encuentra dentro de una caja negra con espejos
colocados de tal manera que registra sélo una linea vertical de video a la vez. Al moverse la persona
que esta siendo grabada por la cAmara se va conformando en ia pantalla de la computadora una
imagen que es el registro de esa Ilinea vertical repetida en el tiempo. El resultado semeja la Imagen
de una electrograffa pero hecha con la cara. De esta tim de imagenes yo selecciono un segmento
para hacer el retrato. Este proceso consiste en detener la camara y sélvana en un formato de imagen
digial llamado RGB, pama trasiadaria a otra computadora y trabajar la imagen con una aplicacién de
retoque llamada Adobe Photoshop. Posteriommente uso el retrato ya sea como textura para mapear

sobre una geometria tridimensional o para crear un archivo para impresion.

Escaner tridimensional
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Retratos que forman parte del libro analdgico haechos con la camara del escaner ya alterados y retocados

3.2.4 El libro interactivo

La dltima parte del proceso consiste en juntar todos los elementos graficos con una apficacion de
autoria que permite programar ia interactividad y la forma de navegacidn es decir de lectura. Este
proceso permite crear una nueva aplicacién que sera el libro que finalmente vera el espectador,

usando los traductores necesarios, el CPU de la computadora, el monitor y el ratdn.
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Pagina del libro interactivo.

3.2.5 Las impresiones

Elijo clertos cuadros animacién para hacer las impresiénes de el libro de vinil, cada cuadro lo retoco
o mezcio con otras Imagenes en diferentes aplicaciones de manipulacion de imagen digital y creo
un archivo digital que se usa para las Imprimir sobre el material plastico. Existen diferentes
impresoras, ia que he utilizado en este caso es un ploter comercial que imprime con un formato de
un metro de ancho por cualquier largo sobre materiales plasticos. Una vez realizadas las impresiones
recorto las paginas a su tamafo final y las pego sobre hojas de aluminio de 32 x 33 cms. que van

fijladas sobre el atril con dos perros para tensar cable.



Detalles del libro.
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3.2.6 El montaje

Los dos libros conforman una sola pieza con libro que vemos en el monitor colocado en su base
detras del atril con el libro mas tradicional impreso en plastico y al lado otra base para el ratén. De esta
menera el espectador puede ir pasando las hojas de ambos libros y ver simuitdneamente las

imagenes en movimiento de la computadora y las imagenes estéticas del libro impreso.
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Conclusiones

“El auténtico artificio es del cuerpo en la pasién, es del signo en la
seduccion, de la ambivalencia en los gestos, de la elipsis en el lenguaje,
de la méascara en el rdstro. del rastro que altera el sentido y que por esta
razén es llamado rasgo de inteligencia. Estas maquinas inteligentes, en
cambio, sdlo son artificiales en el sentido mas pobre, el de descomponer
las operaciones del lenguaje, del sexo, del saber, en sus elementos mas
simples, de digitalizarlas para sintetizarlas a partir de ciertos modelos.
Generar todas las posibilidades de un programa o un objeto en potencia.
Ahora bien, el artificio no tiene nada que ver con lo que genera, si no con lo
que altera la realidad, es el poder de la ilusién. Estas maquinas sélo
poseen el candor del calculo, y los Gnicos juegos que proponen son juegos
de conmutacion y de combinacion . sdlo en eso pueden ser llamadas
virtuosas, y no Gnicamente virtuales: en que no sucumben ni a su propio
objeto y no son seducidas por su propio saber., Su virtud es su
transparencia, su funcionalidad, su ausencia de pasién y de artificio.” J.
Baudriilard

Este trabajo constituye, mas que un proyecto terminado, el comienzo de una investigacién mucho
méas amplia, alrededor det las implicacionves que una nueva tecnologia tiene sobre nuestra visién del
mundo y la manera de hacer arte. La propuesta original no fue transformada en lo esencial aunque
muchas ramificaciones del tema tuvieron que ser excduidos, por ejemplo, el tema de la ausencia de
materia en la obra digital que es un factor determinante tanto en las limitaciones como en las nuevas
posibilidades del arte digital.

El taller y seminario de libro attemativo a cargo de los maestros Daniel Manzano y Pedro
Asencio fue de gran importancia para poder llevar a su fin esta investgacién. Las reuniones
periédicas con miembros y tutores, as{ como las continuas revisiones de los asesores, quienes
ademas nos proporcionaron un ampho acervo de material bibliogrdfico permitié la discusién y
evaluacién constante del trabajo.

Con respecto a la experiencia de crear una obradibro, puedo decir que tiene mucho que ver
con c6Mo se plansa una obra digital. Al realizar el libro es necesario pensar como s fuéramos el

espectador, que es ah este caso lector o usuario, porque la pieza se completa durante el reconmido
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de la misma; la propuesta estética se forma mientras es explorada, por lo que es necesario planear
las posibilidades estéticas del recorrido en si: ei montaje, o el sitio desde el que va a ser visto el libro
hasta el orden en que se van a disponer los elementos particulares del mismo; en este caso las
paginas de un libro compuesto por imagenes impresas unidas en forma de libro tradicional y el
orden de las animaciones y cuadros fijos contenidos en el interactivo a las que se puede tener
acceso a través de zonas sensibles en la pantalla. Las propuestas de lectura de cada uno de los dos
libros que forman “Artificios Simulados” son la afirnacion de la no linealidad de una obra pldstica
aunque ésta sea un libro. Una de las aportaciones de las artes visuales en el terreno de los libros es
que el significado del libro es multiple no solamente por las diferentes interpretaciones que se le
pueden dar a un texto, que ya no es un elemento imprescindible, sino porque los materiales y la
disposicién de los mismos forma parte de el concepto total de la obra.
La computadora ha llegado a ser un medio y una herramienta aliada cjel arte altemativo en mas de
uno de sus objetivos . Uno de los mas importantes es la busqueda de /nteraccion entre espectador
y la obra; esto implica que el objeto o espacio artistico se crea y se recrea durante la lectura, porque
la estructura de la obra esta planeada para pemitir interpretaciones variadas que emergen en la
medida en que s la obra es recorrida. Las obmas electrénicas se emparentan con el libro y con las
artes participativas en tanto que buscan la retroalimentacion entre el observador y el creador a través
de la obra de arte, dan mayor importancia al proceso de creacién y de lectura e integran diferentes
disciplinas. La computadora abre los “oidos” de la pantalla del monitor, cerrados en ia era de la
televisién, y llega como un medio que penmite incluir a otros: al sonido, al video, al la imagen fija, al
toxto, para crear un trabajo muiltidisciplinario. También pemite, como el libro, una exploracién no
lineal de la obra, es decir que el observador elige la secuencia o el orden del recorrido y pusede
encontrar significados multiples gracias a esa posibilidad de hacer recreaciones variadas de una
misma estructura.

El tema del libro “Artificios simulados” juega con la idea del engafio vuelto evidente, con las
fomas que adquieren las representaciones del espacio real a convertirse en un espacio

reinterpretado, estatico, unico, bidimensional.
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Esta contraposicién de “tipos de obra”, por un lado la digital, por el otro la gréfica, tenfa que
estar unificada, de alguna manera, en cuanto a sus materales. Fue necesario tener en cuenta la
relacion entre los diferentes materiales puesto que desde el principio habla que tomar en cuenta el
plastico del monitor de la computadora y del ratén. El haber impreso las imagenes en vinil me dié la
posibilidad de acercar la grafica a la imagen de computadora.

Todas las representaciones miméticas son, en algun grado, esquematicas, son
simplificaciones de un orden mucho mas complejo; parten de la imitacién del otro, esa es su
caracteristica aungque el hombre desee liberar a sus creaciones del “yugo de la realidad”. La imagen
realista transita entre la necesidad de presentar la imagen mas fiel de la realidad, del espacio y los
objetos y la de darte vida, hacerla paralela a lo real e, incluso, hasta origen de lo real. Entre estos
polos se ha desarrollado la iconografia realista. Hoy dia, la tecnologla digital es usada con ambos
fines: tanto para lograr un engafio total de la percepcién como para sostener que una imagen puede
sar mas que eso, puede ser otro tipo de realidad. En las obras realizadas con tecnologfas digitales,
donde se integran todos los elementos graficos bidimensionales y *tridimensonales”, elementos
sonoros, de movimiento, e incluso de tacto, subsiste la intencién de cuestionar la idea que se tiene
de “real”; de competir con ésta, y de probar hasta dénde el hombre puede convertirse en Creador o

por lo menos en un antifice mas eficaz.
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Glosario

Ambilente

El término ambiente environmennt puede emplearse como mera referencia a la inclusién y
apropiacién creativa de las dimensiones fisicas reales del espacio circundante, adquirir una carga,
un clima psicolégico, o limitarse a un sentido arquitecténico rigido y una extensién hacia el exterior.
En cualquier caso implica un espacio que envuslve al hombre y a través del cual éste puede
trasladarse y desenvolverse.

Analégico

Se le llama a un medio donde la informacién no esta formada por bites, es decir no ha sido
convertida a un medio digital. Lo analégico es materia, sufre desgaste y deterioro con el tiempo, el
video, la pintura, dibujo o grabado, la musica grabada en cinta, etc.

Aplicacién
Programa de computadora con interfaz grafica, disefiado para que cualquier persona que no sabe
utilizar un lenguaje de programacion pueda realizar trabajos con la maguina de manera sencilla.

Autoria

Las aplicaciones de autorfa tienen una interfaz grafica que permmite que una persona que no maneja
un lenguaje de programacion complicado pueda aprender con mayor facilidad a crear, a su vez, otra
aplicacién, ya sea un juego de computadora o un interactivo muitimedia (de varios medios).

Bit
Un bit es un digito binario. Una unidad de almacenamiento que puede representar uno de dos
valores

Bite
Es una unidad de almacenamiento compuesta por ocho bits, y pueds tener un valor numérico de 0
a 255.

CD_ROM

CD-ROM: Compact disc read-only memory. Sistemna de almacenamiento 6ptico para computadoras.
Usa la misma tecnologia basica empleada por los reproductores de discos compactos y almacena
500600 MB de datos.

Ciberespacio

La palabra ciberespacio fue introducida por el escritor Wiliam Gibson en su novela fantastica
Neuromancer (1984), «Es una alucinacién concensuada...no es un lugar. No es realmente un
espacio. Es un espacio conceptual.» El ciberespacio no so6lo es un familiar espectaculo euclidiano,
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sino es un territorio virtual, un verdadero paraespacio.® (Roman Gubem Del bisonte a la realidad
virtual.)

cPU
Viene de Unidad Centrai de Proceso. Es el circuito dei cerebro de la computadora que controla
todas las funciones y procesos de informacién con los que se le alimentara a los programas

Digital

Se le llama digital a la idatos almacenados en cédigo binario, que es el lenguaje de una
computadora. Algunas caracteristicas importante sde la informacion digital es que no sufre
desgaste, se puede infinltamente, cada copia es un nuevo original.

Digitalizacién

Es el proceso de conversién de informacion analoga en formato digital introducida en la
computadora. Capturar video o imagen, audio, texto e introduciria en la computadora. Permite
converir a un mismo cédigo la musica, la imagen, el texto, el movimiento.

Digitalizador

Hardware utilizado para convertirimagenes y sonidos anélogos en cédigo digital.
Escaner ’

Dispositivo para meter informacion a ia computadora, digitalizador de imagenes.

Gamma
Es una medida de contraste que afecta los medios tonos de una imagen.

Hardware

Se utiliza esta palabra en inglés para indicar los aparatos necesarios pam la actividad de cémputo:
Monitor, la computadora, el teclado, la impresora, tarjetas especiales, memoria, discos duros, todo
esto es hardware. )

Hipermedia
Hipermedia es la coordinacion de los elementos del discurso audiovisual - texto, imagenes y
sonidos- a traves de una computadora

Hipertexto
T tipo de programacion que pennite al usuario leer textos asociados entre slpor medio de ligas de
programacion.

Inmersién

El concepto de inmersién es de gran importancia en la Realidad Virtual. En el mundo cotidiano,
percibimos los objetos y las cosas a nuestro alrededor. El paradigma visual de la realidad virtual
implica que el observador esta adentro del mundo que observa.
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interaccién
Proceso de control y retroalimentacion entre el usuario y un sistema de hipermedia.

Interactivo
Aplicacién muitimedia en la que el usuario tiene un papel participativo tanto con los objetos virtuales
como con el ambiente gracias a las propiedades de los mismos,

interfaz

Es la parte visible o extema de un sistema por medio de la cual se comunican la maquina y el
hombre (llamada también interfaz de usuario) o dos maquinas entre si. Puede ser un sistema de
haraware es decir de aparatos, o un sistema de software , es decir el disefio de una aplicacién, el
disefio de la navegacién. La manera en que ese sistema funciona a ojos del usuario,

Interpolacién

La calculacion de una transicion gradual de un valor al siguiente.

Key trame

Cuadro de una animacién que marca una posicién clave a partir de la cual la maquina hace una
interpolacion al siguiente key frame. Término que proviene de la animacién tradicional en dos
dimensiones.

Link
Por medio de la programacién se puede hacer conecciones entre elementos de un interactivo.

Essto es que ese elemento puede llevamos a otro.

Mapeo .
La textura que se aplica sobre la superficie de poligonos tridimensionales. Es como pegar una
calcomania sobre una superficie. Accién de aplicar una textura a una geometria digital.

Navegacioén
El término se utiliza para describir el recornido que se hace por un interactivo o un ambiente virtual.

Pixel

El término es una abreviacion de las palabras picture elements. La parte mas pequefia de una
imagen digital. Mientras mas pixeles por pulgada cuadrada existan en una imagen mas resolucién
tendra.

Photo-CD

Es una tecnologia desarrollada por Estman Kodak para rastrear alta resolucion 35 mm. o profesional
con excelente calidad de imagen y escribira

QuickTime
Son sistemas que presentan imagenes en movimiento en la pantalla de la computadora. Es de

cuadro mas reducido y es la forma en que el video entra en la computadora.
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Ratén

Es un dispositivo de comunicacién con la maquina. La introduccién del ratén o mouse debida a D.
Engelbart, permiti6 la ejecucion simplificada de comandos computacionales, al trasladarios al
espacio visual de la pantaila mediante el uso de metaforas visuales estilo Windows. Esto reviste una
gran importancia ya que permite contemplar a la computadora como manipulador de simbolos para
intensificar procesos de pensamiento a nivel de lenguaje.

Ram

Random-access memory (acceso de memoria aleatoria) es la memoria con la que la computadora
trabaja en la cual se aimacenan los programas y datos asl que el cpu tiene acceso di rectamente ram
puede escribir y borrar repetidamente

Render

Es ol célculo que hace ia maquina para convertir un los ambientes y objetos tridimensionales, las
luces y las luces a cuadros fijos de una animacién, tomando en cuenta las texturas, los reflejos, la
refraccion y difraccién de la luz, la atmésfera y las posiciénes de la camara.

Software
Software: palabra en ingiés utilizada para indicar a los programas de computadoras, a las
aplicaciones.

Usuario
El espactador de una aplicacién muitimedia que no se limita a ver la obra sino que hace uso de slla,
la manipula, la transforma.

Virtual.

Adjetivo que describe cosas, mundos, fenémencs, etc. que se ven y sienten como la realidad pero
carecen de sustancia fisica, un objeto virtual por ejemplo puede ser un objeto que no tiene
equivalencia con el mundo real, pero la persuasién de su representaciéon nos pemite responder
ante ella como si fuera un objeto real.

Wireframe

Nombre en inglés para las estructura de |ineas que forman una geomefria digital. Nivel de detalle de
un render cuando se renderea nada mas la Inea de la geometria. En espafiol se le lama malla de
alambre.
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