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0.1 INTRODUCCION

Microuniversos en movimiento, pequeiios mundos en
grandes espacios. Cerrados, encerrados, herméticos. Me
detuve por un instante, me quité los audifonos y escuché la
ciudad: automoviles, pdjaros, algunas voces, una sirena a lo
lejos. Cudn alejados y distantes estamos ya de la realidad, o
mejor dicho, ;cudntas realidades no hemos creado hasta hoy?
Segui asi, sin audifonos, guardé el celular y lo dejé ahi, en el
pequeino compartimento especial que mi bolsa traia incluido.
Caminé y me encontré con pantallas en el camino, una tras
otra, que de repente mostraban los ojos que las sostenian, sélo
asomdndose para ver que no se cruzaran con otra pantalla en
el camino para no causar un accidente. Ojos y pantallas, nunca
rostros. Nunca rostros a pesar de que dentro de las pantallas
eso somos y eso construimos, rostros, imdgenes. Rostros
editados, arreglados, modificados, con filtros y maquillados,
al tamario exacto dependiendo de la red en la que estemos.
Rostros dentro y pantallas fuera. Pantallas siempre pantallas.

Nuestras miradas enfocan hacia otro lado, no miramos lo
que nos rodea, no importa siquiera lo que sucede fuera, esta-
mos siempre enfocando a la pantalla o las pantallas frente a
nosotros. Nuestros cuerpos toman posturas diferentes para
acomodarse frente a ellas y nuestras manos hacen movimien-

tos y toman posiciones antes incluso inimaginadas con tal de



sostener las pantallas y seguir utilizdndolas. Esto es hoy, ésta
es la vida, convivimos con las pantallas v las realidades creadas
en ellas. Construimos nuestras realidades en ellas. ; Qué somos
hoy sin ellas?

Continué mi camino sin audifonos y sin celular en la mano,
percibiendo los detalles de esta realidad previamente cons-
truida en la que nosotros deliberadamente construimos las
nuestras. Me di cuenta de las nuevas dindmicas que hemos
creado, de las modificaciones que han surgido en todo lo
tangible y fisico a partir de lo virtual y digital. Cuando decidi
regresar al mundo digital, desbloqueé mi celular, me puse los
audifonos y al unisono de una melodia que me hizo sentir
cerca de medio oriente, a pesar de que estaba a kilémetros de
distancia, en México, revisé los mensajes y correos. Amigos invi-
tdndome a tomar un café, preguntdndome por cosas sencillas
como el nombre de una cancién o contdndome problemas mds
serios sobre sus relaciones, un anuncio sobre una exposicion
de un artista que me gusta mucho y la invitacién a una fiesta
de gente que apenas si conozco, las noticias relevantes del
dia y el horéscopo de la semana, el clima vy el trdfico de hoy, y
los likes de la ultima imagen que subi a instagram. Y asi es,
y eso somos, microrealidades dentro de una pantalla que
sobrevuelan en el espacio, en la nube, en algun lugar mientras

nosotros caminamos en un espacio fisico, el aqui y el ahora



fragmentado y dividido, construido destruido y reconstruido,
modificado, alterado y real, tangible e intangible, ;qué es mds
real que lo digital?

Silavida, las dindmicas, las posturas y todo a nuestro alre-
dedor cambia, es natural que el arte junto con la vida cambie y
asi también la dindmica de construccion, reproduccién y culto
de las imdgenes.

La interfaz es hoy un dispositivo activador de nuestra vida
diaria, un creador de realidades que compartimos. Llenamos
nuestros dias de collages infinitos de contextos semdnticos

con nuevos vocabularios percibidos a través de la mirada.



Con esta investigacion se busca analizar el mundo de
la imagen que se ha creado en esta nueva sociedad, y
especificamente el mundo de la imagen desde la grafica
tradicional, ;como es que ésta ha logrado edificar lo que
hoy vemos como el traductor de los cédigos que generan
las imagenes, es decir la interfaz grdfica? Y ;como es que
estos codigos e interfaces son la convergencia hoy en dia
de la gréfica tradicional?

Asi que esta tesis considera a la imagen junto con su
construccién desde sus inicios, como ha ido evolucionando y
tomando partes de la cultura digital no solamente esté-
tica y técnicamente, sino cultural, politica y socialmente,
partiendo de las complejidades de nuestra mirada, tomando
en cuenta los espacios entonces fisicos y ahora virtuales y
generando un intercambio entre lo tangible y lo digital. Los
estudios visuales pueden generar una modificacién en el
pensamiento, dando forma al mundo de manera general,
no sélo desde el ambito artistico y cultural sino también
desde el politico.

No fue sino hasta después de la revolucion industrial y
gracias a la evolucion de las nuevas tecnologias de repro-
duccién, como la fotocopiadora, la serigrafia, la cAmara de
video y mas recientemente la computadora, que la idea de

imagen de reproduccion se fue modificando. Podria parecer



que la tecnologia y en especifico los nuevos medios, como
la computadora, el celular, la cAmara del celular, el internet,
por mencionar algunos han ido arrasando con los medios
tradicionales, artisticamente hablando con las técnicas y
disciplinas mas tradicionales, pero lo que en realidad ha
sucedido es que estas disciplinas se han vuelto predece-
soras de los nuevos medios que actualmente son tan rele-
vantes, son antecedentes importantes para la evolucion
mediatica y tecnolégica, asi como cultural y artistica.
Todos los medios masivos, culturales y artisticos se
empalman con las nuevas tecnologias para converger con
ellas. Esto nos permite encontrar ahora una gran canti-
dad de distintas imagenes producidas desde la gréfica,
podemos considerar tres tipos de grafica que converge con
los nuevos medios y las nuevas tecnologias, una de ellas
es la que utiliza la tecnologia para la creacion de nuevas
herramientas que faciliten el trabajo, desde la creacién de la
imagen, la impresioén, el registro, la reproduccion, etc. Otro
de este tipo de grafica es la que crea imagenes que son
editadas, reimpresas y trabajadas en ambos medios, uno
tradicional y uno actual, pudiendo iniciar desde lo andlogo
hacia lo digital o viceversa, y yendo y viniendo entre
técnicas y medios. El tercer tipo de grafica que se trabajara

en este proyecto de investigacion es el que crea imagenes



directamente desde los nuevos medios, desde la tecnolo-
gia, utilizando pantallas para quedarse en pantallas, image-
nes que son producidas con datos y programacion que no
por esto dejan de ser grafica, y es aqui en donde el término
de interfaz grdfica se vuelve importante para el proyecto
de investigacioén. Asi, el grabado no es una técnica que se
pierda ni que haya quedado rezagada, sino una técnica que
si bien puede seguir siendo utilizada como siempre ha sido
utilizada, es también ahora una herramienta en potencia
para nuevas producciones, pero lo mas importante, es la
predecedora de muchas nuevas herramientas utilizadas
incluso en las imagenes del net art o postinternet.

Es necesario que la grafica utilice la tecnologia actual
en el momento actual, lo cual nos lleva al siguiente cuestio-
namiento: si el grabado calcografico era tecnologia en el
siglo XIX, ahora, ¢qué tecnologias y qué parte de la elec-
trénica pueden ser utilizadas para trabajar una imagen que
pueda ser grafica digital contemporanea? La maquina o la
tecnologia ahora esta en el internet, en las redes sociales,
en la digitalizacion de las imagenes.

Las redes y las conexiones permiten cambios y movi-
mientos. La historia de la tecnologia y la historia del arte
son dos lineas paralelas que tienen relacién una con la otra,

gue se unen y producen contextos que hacen que se



modifiquen los discursos y las formas de representacion,
determinando los modos en que el arte se involucra con
la tecnologia y en las que las condiciones estéticas se
modifican. El avance y la uniéon de ambas pueden llegar
a modificar la manera en que la técnica sera utilizada en
el concepto y en cémo el concepto abarcara a la técnica.
La tecnologia actual es una herramienta que nos puede
permitir generar lenguajes y nuevos significados, el avance
de ésta ha hecho que ver y hacer imagenes sea diferente.

En esta cultura contemporanea todo se mueve y todo
se comparte, las imagenes que ya conociamos han sido
y siguen siendo modificadas, es ahora cuando debemos
usar estas plataformas para introducirnos en este nuevo
lenguaje en movimiento.

Al utilizar esta tecnologia digital no podemos pensar
que la grafica nace directamente desde ahi, el propdsito
no es que lo digital acabe con lo tradicional, ni poner una
técnica en contra de la otra, ni demostrar cual funciona
mejor o da mejores resultados, sino hacer una colaboracién,
unir técnicas que ya son dominadas con lo mas reciente
que esta permitiendo la digitalizacion y la difusiéon masiva.
¢Hasta donde podriamos llegar con esto?

Tomando como marco general las nuevas formas

de accion comunicativa, especificamente la interfaz y la



funcién de las imagenes en ellas, el proyecto hace un anali-
sis de los cambios en la imagen que se han generado a
partir de la digitalizacion de ésta.

José Luis Brea (2003) dice sobre el net art que éste se
refiere alo que vendr3, “la verdad del medio que vendra
(y no desde luego las de la television o el video)” (p. 84).
Es por el auge del internet que en el proyecto de inves-
tigacién La interfaz grdfica como plataforma para el arte se
considera que ese medio que vendra ha llegado, no desde
la aparicion de la computadora ni del internet ni tampoco
de las redes sociales, sino de la manera en que la mayoria
de nosotros, en la actualidad, trae siempre consigo mismo
en el celular la sefial que nos conecta constantemente en
la esfera digital, ya sea para facilitar actividades cotidianas,
o simplemente para estar en contacto, permitiendo asi
una difusién masiva de imagenes estaticas y de image-
nes en movimiento. El proyecto de investigacién La interfaz
grdfica como plataforma para el arte no busca formar parte
del net art, sino ser una busqueda de ese porvenir que el
net art proclamaba. Una busqueda a través de la grafica,
para formar parte de este mundo digital, un mundo en
el que la cultura trabaja con lo que ya es y con lo que se
prevé que sera, con esa idea se mencionara al gif conside-

randolo una herramienta en potencia, parte de una cultura



de lo que viene, de la informacién sintetizada, de la infor-
macién acelerada, del nuevo lenguaje visual. Un lenguaje
que nos habla desde el futuro, ya que la informacion que reci-
bimos llega tan velozmente que lo que estamos viendo hoy
facilmente nos comunica con lo que estara en auge el dia de
mafnana.

Es necesario primero comprender este lenguaje, ;es
un lenguaje? ;de qué o como estd constituido? ;cémo
es utilizado? Para esto me he atrevido a separar los
componentes de lo que se dice o publica en linea
para poder reunir y acomodar esas partes, es asi como
he encontrado que los componentes primordiales son:
metadato, hashtag, hiperlink, meme y gif. Para el desarrollo
de este texto se utilizaran itdlicas para hacer referencia a
estos términos que alin no son aceptados por el diccionario
de la Real Academia o que son anglicismos o neologismos.

Pensemos en la idea de campos semanticos y
comencemos a pensar en la dindmica en linea, on
line, como si fuera otro lenguaje, podemos ver que
esta fragmentacidn hace referencia a las frases, palabras y
letras haciendo una metafora con el graphein, la linea,
la escritura y el lenguaje. Durante esta experimenta-
cién que buscaba fundamentar a la grafica como parte

de la creacion contemporanea mediante su inmersion



en las redes sociales ha surgido la idea del lenguaje digi-
tal. Un lenguaje digital conformado de unidades que llevan
consigo informacion de las sociedades digitales, que las
define y las caracteriza. La imagen como materia para el
andlisis de lo digital, el gif como herramienta de creaciény
la creacién como parte del estudio del lenguaje digital han
sido clave para el proyecto La interfaz grdfica como plata-
forma para el arte.

Para la investigacion, la produccién fue un desarrollo
fundamental para la comprensién de los términos y para el
andlisis de la imagen y su desarrollo, asi como de su trans-
gresion, es por esto por lo que durante el proceso fueron
surgiendo distintos proyectos, cada uno con sentido y rela-

cion a diversos puntos desarrollados en los capitulos.

0.2 OBJETIVOS Y JUSTIFICACION

Habiendo tenido una formacién totalmente en grafica,
especificamente en grabado, comencé la investigacion
partiendo de los conocimientos que tenia de éste y de lo
que observé en algunos de los companeros y artistas que
he tenido. Muchas veces, dado que las distintas técnicas
requieren de mucho tiempo de practica y desarrollo nos
cerramos a trabajar solamente con una de ellas, situaciéon
que tiene mucho sentido si pensamos en el perfecciona-

miento de la técnica, pero que si una vez que la hemos
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perfeccionado no nos movemos entre técnicas puede
llegar a volverse una herramienta no tan positiva, ha habido
momentos en los que a algunos de nosotros nos ha llegado
a pesar la técnica. Actualmente el hecho de que la multi-
disciplina sea tan reconocida permite que no suceda
esto tan comUnmente o que sea mas facil darse cuenta
cuando este ‘estancamiento’ nos estd sucediendo. Esta
situacion la trabajo desde la experiencia personal y como
comentaba, desde lo que pude ver y escuchar de mis cole-
gas. Esta tesis esta dirigida a todos aquellos que ya domi-
nan una técnica de grafica pero que nos encontramos atra-
pados entre generaciones, los que hemos aprendido
desde lo tradicional pero nuestra vida es constantemente
digital, para los que nos han dicho que estamos “condena-
dos” por ser parte de esta modernidad liquida, como ha
mencionado Bauman (2003) pero que realmente no nos
sentimos condenados pues esto es lo que somos: Digitales.

Llevar a un andlisis de produccién mas profundo desde
la grafica implica pensar en transgredir la técnica desde la
raiz. La transgresion de la técnica para llegar a la grafica
digital se dara a partir del concepto de campo expandido
de Rosalind Krauss (1999), considerandolo precursor del
campo digital, la inmersion del arte y los procesos crea-

tivos en la infosfera. Como si se tratara de metaforas entre



los conceptos mas relevantes de la grafica tradicional
y la grafica digital, como la huella, la luz, la repeticion, la
superficie, la funcionalidad de las herramientas, etcétera.
El campo digital proporciona posiciones distintas al artista,
una organizacién y una disposicion distinta a las estable-
cidas por un medio particular. Con el posmodernismo se
dejo de pensar en la practica artistica como algo dado por
un medio material o su percepcién, para ser entonces una
practica relacionada con el contexto cultural y los procesos
de creacion, esto implica una expansion de términos, un
empleo de medios diferentes, una interdisciplina para llegar
a la transgresion que buscamos.

Partiendo de la idea de Thierry de Duve mencionada
en el texto de Mitchell Teoria de la imagen, “la obra de arte
es autoanalitica” (Duve, 9. 39 2009, citado por Mitchell), se
buscé, en un inicio, analizar desde la misma grafica por qué
y para qué la repeticidn en ésta. La razén por la que surge
originalmente este proyecto es por el cuestionamiento que
se da sobre las técnicas tradicionales en la época actual,
el por qué aun muchas de ellas estan en auge y la razén
de por qué muchas de ellas no son adaptadas a procesos
digitales, siendo asi la pregunta clave: ;Dénde quedan los
medios tradicionales después del torbellino digital? Pero

para dar inicio a esta investigacion no podiamos dar una
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respuesta alejandonos del medio tradicional, no podiamos
brincar directo a la idea de imagen digital. Para que este
cuestionamiento lograra encontrar respuesta tuvo que
responder antes a otra pregunta ;cuales son las caracte-
risticas que hacen que la grafica sea tal? o ;cudles son las
caracteristicas que permiten su reproduccién? Logrando asi
un andlisis de la grafica a partir de ella misma para después
transgredir a la imagen misma.

La presente tesis de maestria pretende relacionar y
conectar la produccidon e investigaciéon sobre el arte
tradicional y con productos tangibles/matéricos con
la produccién de arte digital con productos no tangi-
bles ni matéricos. Entender una perspectiva del arte y la
tecnologia a partir de laimageny por tanto de la interfaz, la
cual es vista para esta investigacién como una mediadora,
como la parte del internet y la tecnologia digital en la que
suceden cosas que pueden ser reflejo de la sociedad, de la
culturay a su vez que son la sociedad y la cultura.

La transgresién de la imagen se logrard a partir de la
fragmentacion y del cuestionamiento de la técnica desde
sus origenes. La grafica serd analizada desde dos puntos
de vista, la grafica como la predecesora de la tecnologia y
la grafica siendo influenciada ahora por la tecnologia digi-

tal. Para cumplir con los objetivos propuestos se inici6 la



investigaciéon enmarcando tedricamente los conceptos de

grafica, cultura digital y e-image.

0.3 STATEMENT

Mi investigacién estd centrada en los estudios visuales,
la imagen como reflejo de la sociedad, y especificamente la
imagen en internet. Trabajo con el internet de manera autorre-
flexiva para lograr entender vy criticar al internet y a la imagen
en internet. ;Qué sucede con la imagen ahora que todo o casi
todo estd influenciado por el internet?

Internet es un ensayo masivo colectivo hecho de imdge-
nes que hablan sobre la cotidianidad de la vida actual, un cons-
tante debate, un didlogo abierto, un archivo de nuestra socie-
dad. Internet y sobre todo post internet como una filosofia de
la imagen.

Durante la investigacién y la produccién me di cuenta que
es importante hablar de lo que sucede en internet como reflejo
de lo que sucede en nuestra cultura y nuestra sociedad, pero
que no solamente debemos hablar de ello en linea, sino expan-
dir estos cuestionamientos, andlisis y criticas fuera de ella,
es por esto que encuentro relevante el trabajo en conjunto y
convergencia entre la grdfica tradicional, tangible (para este
caso especifico de investigacion, pues creo que es posible y

necesario hacerlo desde todas las ramas del arte) y el arte y el
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mundo digital.

Parte fundamental del trabajo logrado y del trabajo que
se desarrrollard finalmente es tomar imdgenes y sacarlas de
contexto para posteriormente reinsertarlas en la cultura visual,
no necesariamente en linea, pero con un nuevo significado y
con una nueva autoridad, con un giro critico y de cuestiona-
miento. Considero que la imagen es capaz no solamente de
ilustrar y representar, sino también de analizarse y teorizarse
a si misma, entonces si la imagen y el internet, como parte de
la era post internet, no representan ni ilustran, se puede gene-
rar un didlogo y un cuestionamiento externo a los mundos
virtuales, esto gracias a la grdfica tradicional, y decir algo con
ambos medios.

A partir del segundo capitulo, algunas de las imagenes
no contienen ficha técnica y en su lugar tienen un cédigo
QR, el cual puede ser leido por la cdmara de celular. Algunos
celulares tienen la funcién incluida, de no ser asi en AppleS-
tore o PlayStore (dependiendo del celular utilizado) se
puede descargar un lector de codigo QR gratuito. Con éste
se enfoca el cddigo y redireccionara al enlace que contiene
la informacion o la funciéon de la imagen, el enlace no lleva
a una ficha técnica dada la idea conceptual de la investiga-
cion en la que incluso la clasificacién de las imagenes asi

como su archivo y andlisis no puede seguir siendo el mismo
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1.1 LA CULTURA VISUAL
CONTEMPORANEA

19

A partir de la cultura digital nues-
tra percepcioén y nuestra mirada se
ha visto modificada, asi la cultura
en general se va adaptando a estas
modificaciones. Para la investiga-
cion La interfaz como plataforma
para el arte se ha considerado a la
grafica desde dos puntos de vista,
primero como un bucle, es decir
como una técnica que converge
con lo digital, que histéricamente
ha aportado a la cultura digital, esto
pensando desde las imagenes mas
clasicas, pasando por los futuristas y
dadaistas. Y el segundo punto desde
el que se ha abordado a la grafica
es la influencia que estad dejando

el mundo digital en la creacién de

imagenes graficas.

La imagen para esta investiga-
cién es vista como el objeto especi-
fico propio de los estudios visuales,
elemento de la cultura visual, y
medio de transmision de la realidad
en la cultura digital. La imagen como
el elemento unido a la informacién, a
su contenido.

Si la manera en la que vemos
y percibimos se ha modificado
entonces el espectador, o usuario,
tiene ahora una manera distinta de
analizar, de trabajar y de utilizar las
imagenes y la informacion. Inclusive
ahora hablamos de usar la imagen,
tanto o incluso mas que de hacer la
imagen. En palabras de Keith Moxey
(2003) “los estudios visuales estan
interesados en cémo las imagenes
son practicas culturales cuya impor-
tancia delata los valores de quienes
las crearon, manipularon y consumie-

ron.



Las imagenes en la actualidad circulan de manera acelerada sin precedentes por
todo el globo, permitiendo que las fronteras y los lenguajes se vayan difuminando,
esto permite que la produccién y distribucion de las mismas imagenes sea mas ‘demo-
cratico’ y glocal, a diferencia de la informacién que se difunde de manera interna en
cada lugar. Saber orientar, manipular y analizar estas imagenes se vuelve entonces
la revolucién de nuestro tiempo.

La cultura visual, como la vida conectada en linea, opera a base de conexiones
donde se generan comunidades, las cuales estan formadas de numerosos acto-
res. El arte, analizado desde una historia lineal, ha ido en un proceso en el cual una
corriente es generada a partir de cuestionar a la antecesora y de construir nuevos
parametros. Quiza en la actualidad seria dificil pensar que el arte, o el trabajo con
las imagenes, sigue desarrolldandose de la misma manera que ha venido haciéndolo
desde hace siglos. Ahora nos encontramos en un mundo en el cual no solamente
estamos conectados 24/7 y vivimos saturados de imagenes sino que las fronteras
han comenzado a desvanecerse, las tendencias han dejado de ser de una localidad
para volverse mundiales, con la creacién de imagenes e informacion ha sucedido lo
mismo, volviéndose ésta una accién glocal, sabemos y nos interesa lo que sucede
aqui y a 12000 km de distancia. Inclusive muchas veces sabemos mas sobre lo que
sucede a 12000 km de distancia que lo que sucede aqui, hemos llegado a desear eso
que tienen all3, tanto que construimos cosas similares a las que se construyen ‘alld’, sin
necesidad de ir y verlas, sin cuestionarnos si son necesarias y/o funcio funcionales
para nuestro contexto, hoy en dia navegamos sin navegar, las palabras no son sufi-
cientes para describir lo que ahora existe, el mundo ha cambiado y seguirad cambiando.
Es por esto que el estudio de la imagen no podria seguir siendo lineal, Martin Powers
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denomina a la cultura visual como “una red fractal, permeabilizada como modelos de
todo el globo” (Powers M. p. 24-25 1995, citado por Mirzoeff 2002).

La cultura visual como un rizoma es un sistema mas complejo, lleno de conexiones
en donde “existe una serie de dialectos, no un hacedor ideal ni una audiencia homo-
génea, sino en su lugar, numerosos actores y comunidades. (Herndndez F., 2005).

Como si hablaramos de hipertextos y enlaces, que unen puntos que podrian
parecer inconexos, pero que pueden ser conectados, y que deben ser conectados. No
solo haciendo referencia a los enlaces en linea, sino también a la multidisciplina que es
ahora natural en el trabajo y andlisis de las imagenes. Para Mirzoeff (2002).

La cultura visual se interesa por los acontecimientos visuales en
los que el consumidor busca la informacion, el significado o el placer
conectados con la tecnologia visual. Entiendo por tecnologia visual
cualquier forma de aparato disenado ya sea para ser observado o
para aumentar la vision natural, desde la pintura al éleo hasta la tele-
vision e Internet. (p.19)

Para este trabajo de investigacion es importante pensar en la imagen y la cultura
visual como una relaciéon en la que se genera un experiencia visual. Para tener un
contexto inmediato, sin llegar a un caracter enciclopédico, haremos referencia a la
definicion de la cultura visual de Anna Maria Guasch (2003)

por Cultura visual o estudios visuales entendemos un cambio
fundamental en el estudio de la historia tradicional del arte en el
que, tal como apunta Foster aunque desde una perspectiva nega-
tiva, el concepto de “historia” es sustituido por el de “cultura, y el

de “arte” por lo “visual” jugando a la vez con la “virtualidad” implicita
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en lo visual y con la “materialidad”
propia del término cultura. (p. 16)
Hoy en dia la vida cotidiana ya no siempre tiene una
separacion de la imagen vy la visualidad, la visualidad es la
vida cotidiana, y tampoco hay ya una diferencia entre

el consumidor y el productor, asi que la experiencia

visual que mencionamos antes como creacién de la
PORTADA DEL DISCO DE

MACINTOSHPLUS - FLORAL SHOPPE  cultura visual es el constante consumo y produccién
Grupo iniciador del movimiento musical

vapor wave de imagenes. Mas alla de analizar a la imagen, la razén
de trabajar toda la investigacion sobre la grafica basada
especificamente en la imagen es por su capacidad de

nombrarse a si misma, por su capaci-

dad para proponer su propia leyenda, su

Artie Vierkant - Imagen objeto propio titulo, y no tanto por caber dentro
2013
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colectivamente, escapan de la generali-
zacion del concepto, por lo que necesita-
mos llegar a ellas para descifrar su signi-
ficado. En pocas palabras necesitamos

verlas. (BUCK M, 2009, p.23)
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:Qué elementos vemos que estan ligados al desarrollo de la estética digital? Los
colores, los patrones, la repeticiéon de lineas. El vaporwave, la imagen post-internet, la
imagen pobre. Son elementos que se han visto inmersos ahora en la cultura actual y que
vienen de los modos en que nos relacionamos con el internet como usuarios.

Un ejemplo importante es la manera en la que tratamos a las imagenes, ya no
solamente las categorizamos, las describimos para que todos puedan encontrarlas y
relacionarlas, y dentro de esa descripcion entonces si categorizamos y fragmentamos.
Barthes (2009) dice que la fotografia no puede ser categorizada, pero nosotros lo hace-
mos, constantemente estamos etiquetando y categorizando, rompemos las imagenes
en fragmentos de palabras y texto a través del hashtag, para permitir esa conexion
entre ellas. Unimos y relacionamos imagenes a través de palabras, pero también de
mas imagenes, en internet se maneja un lenguaje casi universal, que no siempre tiene
que ver con las palabras y el texto, sino con la manera en que interactuamos dentro de
éste, al respecto Hansen (1985) dice que “100 afios después del nacimiento del film,
los modos de ver el mundo, de estructurar el tiempo, de narrar historias, de unir una
experiencia con la otra, se han convertido en los modos basicos en que los usuarios
de las computadoras accesan e interactian con todos los datos. Asi, la computadora
cumple la promesa del cine como un Esperanto visual” (p. 21)

Pero antes de seguir hablando de las computadoras y lo digital, ;qué es lo que nos
llevo a esta cultura contemporanea tan influenciada por lo digital? ;Dénde comienza
esta convergencia? Tomemos en cuenta, para comenzar, la clasificaicon que hace José
Ramon Alcald de las tres grandes tecnologias que permitieron el media art y la
tecnologia. La fotocopiadora, la computadora grafica y la cdmara portatil. (ALCALA,
J.R., XlI Simposio internacional de artes y disefio “Modelos educativos” noviembre
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2016 UNAM). El desarrollo de la estética y de la tecnologia van ligados, la web es
un contenedor de texto, imagen, video, sonido, informacién, un contenedor como los
medios artisticos, como un bastidor, un papel fotografico, un disco, etcétera, es
entonces de esta manera que la creacién de estas tres maquinas han hecho a lo largo
de la historia que nuestra percepciéon sobre las imagenes no sea la misma. Y pode-
mos afadir entonces, como se desarrollara al final de esta tesis, otros elementos, otras
tecnologias que contintdan haciendo que nuestra percepcién se modifique, entre ellos
todos los aparatos portatiles, y por supuesto, el Internet. Nuestras memorias y
nuestras experiencias son visuales, externas y mediatizadas, y a su vez el ‘sistema’
tiene una memoria del mundo en el que todas estas experiencias se han desarrrollado,
este sistema es el que ha comenzado a generarse en linea.

La imagen en movimiento se realiza por medio de una serie de fotogramas,
proyectadas en sucesién rapida en una pantalla a través de la luz. Por el fendmeno
Optico conocido como persistencia de la vision, el cual fue descubierto por Peter
Mark Roget, él demostré que la retina puede mantener una imagen por una décima
de segundo. Es por esto que las secuencias de imagenes nos permiten crear en ellas
un movimiento continuo. El arte de la imagen en movimiento surgié a finales del siglo
XIX. Este tipo de imagen fue considerada como el primer formato realmente de entre-
tenimiento en masas, por su capacidad de difusiéon y presentacion, permite tener la

atencion total del espectador.
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1.2 LA CULTURA DIGITALY
EL GIRO ICONICO

25

Es entonces que podemos
ver a la cultura digital como la
creadora de la cultura contempo-
ranea. El giro iconico se vuelve
entonces el cambio en nuestra
percepciéon. Transforma coémo
entendemos a la cultura. Van
entonces unidos, la cultura
digital y el giro iconico. Este
como el que hace hincapié en
que las imagenes pueden ser
elementos de estudio directo
de la cultura, permitiéndonos
hacer un andlisis de los cambios
y transformaciones en la cultura
y en la “vida digital” siendo la
modificadora de esa cultura.
Es muy claro cémo la cultura
digital ha modificado, a través

de la imagen, las percepcio-

nes, el lenguaje, la vision y la
estética. En el contexto en el
gue nos encontramos ahora,
disponemos de herramientas
para descifrar los cédigos
y entenderlos en lenguaje-
-imagen pero no disponemos
aun de herramientas necesarias
para descifrar, manejar, entender
e incluso criticar esas imagenes.
Entonces para lograr entender a
la cultura digital actual y verla
como plataforma del conoci-
miento y la cultura es necesario
partir de la grafica tradicional.
Marx lamentaba sobre los
objetos que éstos son feti-
ches que impiden el conocimiento
profundo de la verdadera natu-

raleza de la sociedad de clases,



George Simmel y Sigfried Kracauer continuaron el pensamiento de Marx sobre la
percepcién sensorial que se ve modificada dependiendo de la experiencia y los
ambientes sensoriales, algunos ejemplos serian la metrépolis urbana, las cons-
trucciones departamentales, las fabricas; hoy en dia mas que hablar de edificaciones
urbanas fisicas arquitecténicas tendriamos que hablar también de espacios virtuales y
realidades construidas no siempre fisicas ni tangibles, las cuales modifican nuestras
percepciones sensoriales y nuestra experiencia, asi con esto se modifica entonces la
idea de percepcion y de estética, la estética ya no en unién con el arte solamente, sino
con la cognicidn sensorial y de experiencia.

La realidad en el mundo digital es distinta, la cultura visual se encarga de las
imagenes, pero las imagenes en la cultura digital son distintas, la realidad no sélo es
una, no sélo es la tangible y no es modificable, adaptable y compartible. El
espectador, que ahora es prosumer, ya no busca ver representaciones de la realidad,
quiza ni siquiera busca ver realidades ficticias narradas, el prosumer ahora busca, como
si del surrealismo se tratara, ver objetos casi como si fueran fetiches, imagenes que
parecieran no tener ninguna intencién o sentido, que parecieran estar desprendidas
de la vida que conocemos, como si solamente fueran fragmentos de una vida que en
algin momento conocimos, que podrian parecer suefios indescifrables, imagenes sin
sentido unidas, collage y montaje de situaciones que crean mundos irreconocibles. Esa
es ahora la vida que se crea en linea. Realidades alternas a través de la imagen.

En cuanto al trabajo digital, hay que tomar en cuenta que en la actualidad la
tecnologia ya no estad en los gadgets, ya es casi prostética, los smartphone se han
vuelto tentaculos, extensiones del ser humano, conexiones entre otros y entre uno
mismo. Tenemos que tomar este camino, formar parte de este mundo hibrido que ya
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vivimos dia a dia. Dice José Ramdn Alcalad “la red social es el gran lienzo de la
representacion contemporanea” (2016a). Las imagenes se han vuelto omnipresentes
por medio de los celulares, resultado de la propagacién masiva de la informacion visual
por las redes, como si se tratara de otro cosmos. El ser humano funciona ahora por
conexiones digitales, no sélo fisicamente, sino incluso en la forma en que se entienden,
se analizan y se leen las cosas, las conexiones que hacen que pasemos inmediatamente
de una informacion a otra. Existimos hoy en dia de manera inaldmbrica, nuestras expe-
riencias van siendo modificadas por objetos, por aparatos, infraestructuras y servicios,
las sensaciones y las practicas han cambiado a partir de los intercambios en la red. La
gente ve, habita, vive y se relaciona de manera diferente. Todo se ha vuelto publico,
incluso hablar de espacios publicos tiene que involucrar ahora el espacio en la red, casi
todo comienza a estar incorporado y fusionado a lo digital, las cosas, las imagenes, los
proyectos, productos, planes, incluso la politica urbana, econdémica e institucional. En
general, la vida se esta haciendo digital.

Como se menciond anteriormente, la cultura digital es un detonante de la cultura
en general. Convivimos con la imagen constantemente, pero lamentablemente no en
todos los casos disponemos de herramientas que nos permitan entenderla o
analizarla, consumimos imagenes sin criticarlas y muchas veces sin saber descifrar-
las. Todo lo que sucede en linea, todo lo que es publicado, todo lo que descarga-
mos, compartimos, tagueamos, etiquetamos, comprimimos y editamos, es reflejo de lo
que esta sucediendo en el mundo actual, la forma en la que nos comunicamos,
las palabras que utilizamos, las imagenes que mas vemos, y las que mas nos gustan,
todo lo que consumimos y producimos estd siendo parte de un registro en linea de
la sociedad. Es el giro iconico un mecanismo que nos permite darle sentido a las
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imagenes, y es a través de ellas que podemos comprender un poco mas la sociedad
en la que vivimos, pues es el espacio iconico un nucleo de andlisis en donde podemos
encontrar las estructuras, ideologias, fobias y ambiciones de la cultura. “Nuestra cultura
estd caracterizada por una auténtica cultura visual, donde tiene lugar el giro icénico”
(Brea, J. 20104, p. 114). El giro icdnico nos permite utilizar las imagenes como elemen-
tos de estudio para rastrear en dénde es que se unen la representacion, el lenguaje,
la historia y la comunicacién. En este proyecto de investigacién no solamente se
hablara sobre la grafica digital como un arte, sino un cuestionamiento sobre cémo el
surgimiento de este medio ha cambiado o no la naturaleza del arte.

La dindmica que se lleva en internet actualmente, desfragmenta y muchas veces
descontextualiza. A través de la modificacién y adaptacion tenemos la posibilidad de
la apropiacion, y es a través de estas actividades que comienza a crearse un lenguaje.
Marshall McLuhan desde los 70s ya habia predicho que la tecnologia haria que nos
volviéramos consumidores y productores, prosumers, él y Barrington Nevitt afir-
maron que la tecnologia electrénica permitiria al consumidor asumir simultaneamente
los roles de productor y consumidor de contenidos.

Un espacio publico que funciona como el registro de la narrativa social
encontrado en las redes y un medio, el gif, que recaba todo ese registro y que irrumpe
con la narrativa lineal para recrear y reconstruir narrativas alternas que permite
entonces que comience a crearse un lenguaje diferente. En las redes sociales
consumimos imagenes e informacién de la cual nos apropiamos para después volver
esta informacion a la red. Este lenguaje entonces es un lenguaje en el que aln quiza
no encontremos una coherencia o una serie de reglas de funcionamiento, dado que
el mismo creador del lenguaje modifica continuamente a éste, pero si podemos
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comenzar a ver ciertos patrones de comportamiento, los cuales nos permiten realizar
un andlisis y es a partir de este analisis y de estos patrones de comportamiento que
para el proyecto La interfaz grdfica como plataforma para el arte, el metadato, el hashtag,

el hyperlink, el meme y el gif, se vuelven las unidades del lenguaje digital.

1.3. PROMESAS DE MEMORIA, IMAGEN MATERIA:
ESPACIO Y OBJETO

Brea (2010) dice que la Ginica imagen que nos remite a la memoria y nos permite
recurrir al recuerdo es la imagen-materia, al ser una imagen que estd encadenada a su
‘objeto-soporte’ justamente es por esto que la primera parte en que se encuentra la
relacion con la cultura digital es desde los dadaistas, aunque ellos ya recurrian a una
creaciéon de movimiento, utilizaban el objeto para dar esa ilusién, ya fuera a partir de
las herramientas, instrumentos o maquinas solamente a partir de la técnica, es decir
el movimiento y la ilusidn de éste, la transgresion de la imagen la seguian creando a
partir del objeto-soporte. A pesar de que este movimiento pueda parecer que genera
tiempo, realmente en ellas no existe tal, el tiempo ha dejado de pasar y por tanto
traen memoria, estan contra el tiempo y su pasaje, en contra incluso de nuestra
propia efimeridad. Retienen un tiempo Unico, congelado, estatico. La relacion entre el
movimiento, el tiempo estatico y laimagen-objeto es la primera aportacion de la grafica
tradicional a la cultura digital.

El tiempo de la imagen, en efecto, es un tiempo estatico, Unico....

De esa unién indisoluble (a su soporte) y de la consiguiente unicidad
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estatica de su tiempo de narracion, interno, se sigue toda su potencia
de promesa, la peculiar forma en que estas imagenes son -y han sido-
siempre para nosotros, sobre todo, memoria, escritura de retencién
contra el pasaje del tiempo. (Brea, 2010b, p12)

Entonces hay que entender de inicio desde dénde encontramos una relacién entre
la grafica tradicional y la digital y es a partir de los futuristas y dadaistas. Desde la
necesidad de darle algo mas a la imagen y en este caso fue el movimiento. Espacioy
objeto porque son imagenes que requieren de ambos, estando pegadas a su soporte
y material es totalmente requerido un espacio no sélo para la creacién sino para la
observacion. Se vuelve en un ir y venir de aportaciones, es decir la convergencia de
medios.

Una imagen fija, como una imagen tangible, requiere de ciertas caracteristicas,
mas alla de los trazos y las lineas, Juan Martinez Moro (2004) menciona que la riqueza
de la grafica se encuentra en “....figuras iconicas codificadas, formas cerradas, dibujadas en
contorno, concretas, monocromas, en alto contraste, colores planos, etcétera.” (p. 45).
Si la cultura visual actual modifica la manera en la que creamos imagenes y trabajamos
con ellas, a pesar de que sigan siendo trabajadas desde lo fisico, entonces también se
modifica la percepcién que tenemos de ellas, asi como lo que decimos con ellas y a
través de ellas.

:Por qué se habla de promesas de memoria? Brea (2010) menciona caracteristicas
de las imagenes tangibles y entre éstas esta la capacidad de las imagenes de ir hacia el
pasado, de generarnos recuerdos (p. 28). Son imagenes a las que recurrimos para
obtener memoria, para recordar, y esto sucede con las imagenes tangibles.

Como primer ejemplo para esta investigacion, del trabajo de la imagen desde
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la materialidad utilizando la tecnolo-
gia desarrollada hasta el momento, es
decir, la imagen modificada, alterada por la
cultura visual de su momento, se tienen a
las maquinas de visualizacion previas a las
camaras de fotografia y video.

Desde la Revolucion Industrial, el
31
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paradigma de la maquina domind
a todo el siglo XX, siendo utilizado
incluso en los trabajos artisticos,
sobre todo aquellos relacionados con
el movimiento. Es cierto que estas
magquinas son antecedentes inmedia-

tos del cine, pero que como referente



es necesario conocerlos en el anélisis de la imagen vy la digitalidad, sobre todo porque
a inicios del siglo XX el uso de éstas era lo que se tenia como tecnologia mas actual, y
podemos compararlo con el uso hoy en dia de los gadgets y la tecnologia que tenemos. La
similitud que se ha encontrado es en cuanto a la utilidad que se les dio y en cuanto a
la modificacién del uso real de éstas, es decir, el artista siempre ha sido aquel que se
atreve a transgredir las funciones y finalidades de las herramientas, quien se atreve a
poner de cabeza un aparato y ver qué sucede, o de fotocopiar objetos que no estaban
pensados para ser colocados en la copiadora, transgresiéon como parte de la
experimentacion y posteriormente del conocimiento.

El quinetoscopio fue el primer instrumento para observar imagenes en
movimiento, inventado por Thomas Alva Edison y William Dickson en 1891.
Este permitia que una sola persona observara las imagenes dentro de la maquina.
En pocos afnos se crearon proyectos que podrian pasar las imagenes en espacios mas
grandes donde varias personas pudieran observarlas al mismo tiempo. Asi las mirillas
por donde se observaban las imagenes se hicieron obsoletas con el tiempo, aunque
en la actualidad podriamos considerar las pantallas de los celulares una derivacion de
éstas, ya que es un espacio reducido por el que casi sélo una persona puede
observar. Aunque varios puedan ver la imagen, no como en una mirilla, es una
presentaciéon mas privada.

Pero no solamente se cred el quinetoscopio como maquina para la creacion de
imagenes en movimiento, el hallazgo de la pelicula de celuloide, enrollado en espiral,
permitié que los movimientos de la imagen fueran reproducidos con estos innume-
rables dispositivos en discos giratorios, entre ellos el fenakistoscopio, el zootropo, el
praxiniscopio, el taquiscopio, por mencionar algunos.
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Pensar en la imagen en movimento creada en los
anos veinte es pensar en la imagen fragmentada, los
montajes eran precisamente las uniones de estos
fragmentos que permitian el fluir del espacio-tiempo
en la imagen. Como fragmentos de tiempo en una
linea que generan una imagen con movimiento,
caracteristica basica y aun utilizable en la creacién de
animaciones, gifs, y muchos tipos de imagenes film.

Etienne-Jules Marey tomé las primeras series
de fotografias con un sdlo instrumento en 1882, él
también queria registrary analizar el movimiento al ser

percibido por el ojo humano. El inventé la cronofo-
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The Horse in Motion

Eadweard Muybridge

San Francisco, 1878

Negativos fotograficos realizados en
intervalos de 27 pulgadas de distancia
entre cada uno y 25 fragmentos de
segundo para ilustrat el movimiento
de un caballo.

Galeria Morse, Montgomery San
Francisco.



tografia, que era una cdmara hecha como un rifle que tomaba 12 fotografias sucesivas
por segundo, asi estudié el movimiento de las aves en vuelo. Estas imagenes fueron
impresas en una placa de vidrio que giraba. Podemos ver en sus estudios que Marey y
Muybridge estaban interesados en deconstruir el movimiento mas que en sintetizarlo,
utilizaron tecnologia existente para probar y analizar el movimiento y su percepcion.

En 1887 en Nueva Jersey, el ministro Hannibal Goodwin desarrollo emulsiones
fotograficas a base de celuloide. Esto permitié el desarrollo y la evolucién de la imagen
en movimiento ya que los papeles para el filme grababan eventos de corta duraciéon
en pocas imagenes, pero la cinematografia fue necesitando cada vez mas registrar
eventos mas complejos y por lo tanto necesitaba de mas imagenes.

William Kennedy Dickson fue comisionado para realizar una cdmara de imagenes en
movimiento en 1888. Asi que comenzd desde lo que ya habian realizado Muybridge y
Marey, el registro del movimiento y la tecnologia para observar las imagenes. Utilizd
el mecanismo de un reloj para lograr un movimiento regular y film de celu-
loide perforado para asegurarse de una buena sincronizaciéon entre el film y el
disparador. Este instrumento fue llamado Kinetégrafo, lograba registrar 40 cuadros
por segundo en 15 metros de film. Mas adelante le agregd una mirilla para que el
kinetégrafo o kinetoscopio funcionara como maquina de grabacion asi como proyec-
tor de las imagenes.

El cambio en los films de fotografias animadas a historias o narraciones comenzdé
a principios del siglo XX con el trabajo de Georges Méliés. El estaba interesado en un
cinematoégrafo, pero al no poder conseguir uno utilizé un animatografo, creado por
Robert W. Paul y modificé sus principios mecanicos para disefar su propia camara.
Inicialmente utilizaba la fotografia como stop-motion para crear trucos en sus films.
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Después comenzd a experimentar
con muchas escenas yuxtapues-
tas “..si el collage (inventado por
Picasso en 1912) era el resultado de
la unién sobre un mismo soporte
de varios fragmentos de espacio,
el cine habria hecho lo mismo con
pedazos de tiempo” (Ramirez, J.
2009, p. 50)

Este andlisis parte de la evolu-
ciéon de la imagen en movimiento
desde sus inicios en los afos veinte,
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especificamente
con la cronofoto-
grafia de Etienne-
-Jules Marey, los
videos de Geor-
ges Mélies, de
Eadweard Muybri-

dge y de Marcel
Duchamp. José Ramoén Alcald

menciona que “los futuristas son
integrados, se integran, tratan de
tener una mirada del siglo veinte,
es una mirada donde el tiempo
es el tiempo de la maquina, no
se meten con el tiempo de la
maquina, asumen el tiempo de
la maquina, para integrarlo en su

mirada contemporanea” (2016b)

Imagen arriba
ANEMIC CINEMA
Fotograma del

corto experimental
surrealista de Marcel
Duchamp y Man Ray
1926

El corto se puede ver
en el siguiente enlace
https://www.youtube.
com/watch?v=dXINT-
f8kXCc

El gif realizado por
@hoppip se puede
encontrar en:

https://giphy.
com/gifs/hop-
pip-art-film-WCcbm-
Qulzi8j6

Imagen abajo
Etienne-Jules Marey
1901

Maquina de humo

de laserie Le
Mouvement .
Estudios del
movimiento de formas

abstractas.




en la actualidad creo necesario tomar esta actitud, asumir el tiempo de nues-
tra tecnologia en lo contemporaneo para integrarlo a la forma en la que vemos
y producimos imagenes. Los modos en que nos comunicamos han cambiado,
en que enviamos, compartimos y recibimos informacion, la manera en que vemos y
percibimos al mundo visual “Como si el periodo histérico fuera algo que pudiera
percibirse visualmente o como si en si mismo éste pudiera describirse como un sujeto
que percibe.” (W.J.T Mitchell, 2009, p.33)

La relacion encontrada no es solamente en cuanto a la percepcién visual
y a la mirada actual, sino también en cuanto a la manera en la que en el siglo
XX, especificamente en la década de los veinte y treinta, los artistas trabajaban la
imagen, partiendo de lo mas simple y directo de la técnica para lograr el movi-
miento. Trabajando al mismo tiempo técnicas tradicionales y tecnolégicas contem-
poraneas a su época, la posibilidad de la convergencia de técnicas. De esta manera es
que ahora podemos integrar el tiempo actual en nuestra mirada grafica, a partir
de la retroalimentacién entre técnicas, entre disciplinas, para generar cambios en el
lenguaje visual.

La primera parte que retomaremos sobre la relacién ya mencionada entre grafica
tradicional y cultura digital sera a partir, primero, de la técnica, para posteriormente
hablar de las herramientas y las maquinas.

No hay que olvidar que el movimiento es un punto importante en el desarrollo
de esta investigacion, es por esto por lo que se retoma al op art, esta corriente tiene
imagenes que son ahora referentes muy utilizados, que podemos encontrar facilmente
en internet e incluso ahora con movimiento.

A partir del trabajo con las tecnologias digitales y la multiplicidad de la imagen es
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posible lograr una expansion de la imagen. Se puede conseguir el movimiento a partir
de la modificacién de las impresiones y al digitalizar éstas, sin tener que modificar la
creacion de la matriz. En la primera fase de produccién del proyecto se registraron los
procesos del grabado, sin transgredirlos. El primer acercamiento de la grafica tradicio-
nal a la grafica digital es a través de la estampa plana, estatica y estable, para esto se
hizo un anélisis de las imagenes, las posibilidades de cada placa y de cada impresion.

Dentro de este tipo de imagenes que requieren de un espacio fisico para su
produccién y visualizaciéon podemos clasificar las que son puramente analogas, como
el grabado o el dibujo. Dentro de este tipo de imagenes que requieren de un espacio
fisico para su produccién y visualizacién podemos clasificar las que son puramente
analogas, como el grabado o el dibujo. Imagenes que pueden aun asi generar una
ilusion de movimiento. El otro tipo de imagenes son las que utilizan la tecnologia
como herramienta, la imagen materia que aunque es tradicional y tangible y no se
presenta en digital, que aunque es objeto y necesita espacio puede recurrir a la
tecnologia para la edicién o el corte. Ambas pueden ser presentadas en formatos
bidimensionales, tridimensionales a partir del ensamble o en instalaciones. Dada su

capacidad de espacialidad tangible.
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1.3.1. NUEVAS ESTETICAS

Podemos ver un sinfin de imagenes actuales que utilizan colores y lineas
similares, como si se tratara de una vanguardia que esta surgiendo, pero no podemos
hablar de una corriente o de una vanguardia pues tenemos un rizoma en el cual han
surgido diferentes tipos de creacién de imagenes, dentro de las cuales se encuentran
las influenciadas por la estética visual de la imagen digital. Muchas de estas imagenes
forman parte de las nuvevas estéticas. Para dar un preambulo podemos decir que la
imagen post internet es una consecuencia de las nuevas estéticas, en el capitulo tres
se ahondara mas el trabajo de la imagen post-internet, éste trabaja con el andlisis de
lo que sucede en internet para posteriormente crear imagenes que no necesaria-
mente estén destinadas a navegar en linea. Asi las imagenes de las nuevas estéticas
son imagenes que se han visto influenciadas por el color, la luz, el cédigo, el movi-
miento de las imagenes vistas y producidas en linea.

Hay que entender un poco sobre la luz y el movimiento para poder trabajar los
colores precisos en las placas y lograr asi el movimiento. Para crear una ilusiéon de
movimiento es necesario trabajar de manera especifica con las lineas, las formas, los
colores, los contrastes y el ritmo, es decir que las caracteristicas ya mencionadas de la
grafica se aplican con cierto detenimiento y detalle, se explotan sus caracteristicas al
maximo. En los anos sesenta comenzé un movimiento conocido como arte éptico u
op art, el término fue utilizado por primera vez en la revista Times en 1964. En el arte
Optico se tiene la idea de que el ojo del espectador es parte también del productor

de la obra, quien a través de la mirada modifica la percepciéon de la imagen, volvién-
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dose asi una provocacioén visual. Esto podria ser considerado como el inicio en el que
el espectador también se vuelve modificador de la imagen, casi como otro productor.

Podriamos pensar en las imagenes de arte 6ptico como imagenes que se acercan
a lo interactivo, donde el espectador debe detenerse y cambiar la mirada, enfocar e
incluso mover la imagen para percibir las ilusiones. Por esto el espectador es parte de
la obra, sin él, sin su mirada, la imagen no deja de ser lineas graficas estaticas.

Una de las razones por las que se hizo el andlisis de la imagen en movimiento a
partir de la estampa con el op art es por el auge que en la actualidad tiene éste en los
gifs en redes, muchos de los que vemos en internet estidn hechos con ilusiones
opticas, puntos y lineas en movimiento. Pensando en las caracteristicas del op art, es
posible que sea tan utilizado en linea por la relacién matematica entre la visualidad
y la programacién, la forma en la que ambos son construidos, matematicamente.
Los cédigos en interfaz y las redes como lineas graficas de repeticion en orden matematico.
Asi también pueden simular muchas veces al glitch, imadgenes modificadas o
no previstas que se crean cuando un archivo queda mal codificado o no es leido
correctamente. Ambos, el glitch y el arte 6ptico tienen una estética visual muy
similar, aunque estén construidas de manera distinta, ya que la primera es creada
aleatoriamente o al azar por un errory la segunda es creada detallada y premeditadamente.

Como primer acercamiento a la grafica y el movimiento, la produccion de la
investigacion de esta tesis estd fundamentada, en este apartado, en el arte éptico.
Podremos ver mas adelante por qué las caracteristicas principales del arte éptico son
un punto de enlace entre la grafica y el arte contemporaneo, donde se incluye el arte
digital y por tanto a la grafica digital. A pesar de ser una corriente del siglo XX, es un
medio que se ha vuelto muy referencial en la grafica digital y en la imagen en movi-
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miento. En esta parte del proyecto el arte éptico es visto,
analizado y utilizado mas que como un movimiento, como
un medio o una herramienta de representacion. Pensemos
en las caracteristicas de esta herramienta y en estos
medios como puentes hacia una grafica contemporanea,
en donde se permita explorar posibilidades mas alla
del dominio de la técnica, donde la imagen comience a

perder aspectos estaticos, planos e inclusive tangibles.

Imagen arriba

Isabel Gaspar

2016

Estudios del op art en relacion con
las nuevas estéticas

Aguafuerte impresa con la técnica

de densidad de tintas.

Placas de 15 x 20

Medida final variable, depende del

espacio en donde sea montado y la
cantidad de impresiones utilizadas.

En la siguiente pagina

Isabel Gaspar

DeFe

2016

56 38

Aguafuerte y aguatinta, placa 10
x 15 impresa 6 veces sobre el
mismo papel de algoddén. Misma
densidad de tintas.
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tria en el arte 6ptico remite entonces

1 . 3 2 R EPETICIUN/ per se a las caracteristicas intrinse-
z cas de la grafica, un trabajo concreto
TRANSFORMACION

e — gue permiten la creaciéon de una obra,

con la linea, el ritmo y los contrastes

en este caso la repeticion no se da

en una edicion, pero si en la misma
La geometria permite que
imagen, la misma matriz se vuelve
la repeticion ylos médulos creen
parte del proceso completo de la
lailusion de movimiento. Podria-
obra, volviéndose casi una reite-
mos decir que en el op art la obra
raciéon, la obra dentro de la misma
de arte se trabaja, en palabras de
obra. Entonces teniendo en mente
Marchan Fiz (1986) como si fuera
los puntos que hemos mencionado,
un conjunto, un supersigno (p. 159)
se consideraron las siguientes carac-
creado de pequenos elementos,
teristicas para la creacion de las
infrasignos. Son estos elementos
siguientes imagenes en la produccion.
los que le dan la configuracion
1. La repeticion de la grafica
total a la imagen, los que crean
(primer cuestionamiento que nos
la estructura general, la unidad
llevo a realizar esta investigacion)
y las ilusiones, estas ultimas se
2. La transformacion de las
crean gracias al espacio poli-
imagenes como herramienta de
focal, asi la vista al intentar
transgresiéon de las imagenes
enfocar distintos puntos simila-
graficas tradicionales
res a diferentes distancias crea la
3. El movimiento a partir de
ilusién de movimiento. La geome-
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REPETICION EN LA LINEA PARA

CREAR ILUSION DE MOVIMIENTO.

MOVIMIENTO A PARTIR DE IMAGENES

TANGIBLES ESTATICAS

Isabel Gaspar

Sin titulo

2017

10x15

Aguafuertey aguatinta




imagenes tangibles estaticas

Asi, las imagenes creadas serian transgredidas
a partir de la repeticién para crear una ilusion de
movimiento. Las distintas maneras en que se logré
esto fueron a partir de la fragmentacién y la tridi-
mension.

La repeticion y la multiplicacion en tanto parte
integral de una progresién global hacia un sistema.
La relacién paraddjica entre similitud y cambio es lo
que permite que el proceso de transformacion sea
representado.

Una manera tentativa de entender la idea de la
repeticién es verla desde una perspectiva similar a la
de Gilles Deleuze (2002) la imagen que se revierte a si
misma al trabajar entre la similitud y la diferencia. La
repeticién es una herramienta sumamente importante
estructuralmente en cuanto al trabajo de la imagen,
el movimiento, la tangibilidad y la transicion de ésta a
la virtualidad y el mundo digital. La repeticién nos
permite condicionar la mirada del espectador y asi
crear las primeras ilusiones de movimiento, permi-
tiéndole a la obra posteriormente, una vez que esté
dentro de las pantallas digitales, tener continuidad.

Jose Luis Brea menciona que

Isabel Gaspar

2017

Sin titulo

10x 15

Aguafuerte y aguatinta

Estudios de op art y nuevas estéticas
sobre el movimiento

Isabel Gaspar

2017

Sin titulo

10x 15

Aguafuerte y aguatinta impreso con la
técnica de densidad de tintas
Estudios de op art y nuevas estéticas
sobre el movimiento
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Aqui no se trata ya de que algo -un modelo, un eco de la idea
pueda ser reproducido innumerablemente, problematizando la
diferencia entre original y copia, sino mucho mas alld de un régimen
para el que tal diferencia deja por completo de tener sentido: ni
nombra ni problematiza nada. Aqui la indistinguibilidad afecta a la
totalidad de la serie, sin principio ni fin, sin molde premio en el que

todo tenga presunto origen. (2010, p. 57)

1.3.3.  FRAGMENTACION

Se trabaja con la fragmentacion para lograr una divisibilidad a través de la ruptura.
Los fragmentos que aunque vienen de un sistema, una imagen conjunto, no necesitan
de su presencia para ser definidos. Cada fragmento es una repeticién que tiene una
individualidad, que funcionaran para re-construir una obra y no para re-constituirla.
Analizando la imagen original de una estampa a partir de sus fragmentos podemos
entender el proceso que ha llevado a esa imagen final, es asi que cada fragmento al ser
separado es explicado como parte del sistema. (Calabrese, O. 19993, p. 89) “También
para el fragmento existe una forma de exceso que cambia su naturaleza: el fragmento
se transforma él mismo en sistema cuando se renuncia a la suposiciéon de su pertenencia
a un sistema”.

Es a partir de la fragmentacion que se construye otro sistema, y la fragmentacién
en fisico de la estampa, la ruptura de la imagen no sélo nos permite analizar sus partes,
linea, atacado, material, tintas, papel, sino también construir a partir del ensamblaje
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estructuras o imagenes distintas, extrayendo asi a la imagen de su forma original.
Cuando el entero o “todo”, o sistema, sea una obra de arte, la
valoracién de la misma relaciéon llegara a ser incluso una estética,
en el caso del fragmento, la porcién es considerada como un acci-
dente del que se parte para reconstruir del todo: el fragmento se
reconducira entonces a una hipotética “normalidad” suya, la interna
al sistema considerado por hipdtesis. (Calabrese, Omar, 1999b, p. 93)

Visualmente nos permite hacer una separacién de objetos dentro de una unidad,
de tener una repeticion aun antes de realizar una serie de impresiones, que nos permite
ver el movimiento antes de digitalizar la imagen.

La forma en la que la informacion se comparte y se recibe en internet hace que
nos estemos acostumbrando a la informacion fragmentada. Se fragmenta la comu-
nicacién y lainformacién. En el proyecto de investigacion La interfaz grdfica como plata-
forma para el arte, la fragmentacién habia sido tomada en cuenta como un concepto
técnico, el cual nos permitia acercarnos a la imagen tridimensional y posteriormente
a la imagen en movimiento, pero llevando el analisis a otro nivel podemos enten-
der que la imagen materia es solamente un acercamiento a la e-image, no por tanto
una finalidad. Es entonces que la fragmentacién es considerada también como un
concepto tedrico. Conceptualmente podemos hablar de cémo nuestra percepciony
recepcion se ha ido modificando. La informacién ahora esta fragmentada. Los memes utili-
zan fragmentos de eventos, leemos sélo el inicio de las noticias sin entrar en los enla-
ces, por lo que la informacion se fragmenta, los textos son breves, las palabras se
reducen, el scrolling nos ha acostumbrado a percibir sélo fragmentos de informacion. La
fragmentacion técnica, y la imagen materia nos lleva a una comprensién teédrica y
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de andlisis del lenguaje digital.

Una manera de transgredir la imagen y que nos permitié asi inmediatamente crear
el movimiento fue la fragmentacion. La palabra fragmento viene de latin ‘frangere’
‘romper’, fraccion y fractura. El fragmento no busca ser definido a partir del todo sino
que ese todo puede incluso estar ausente. Aunque surge de un algo completo, el
fragmento se muestra al espectador como eso, como si ese fragmento fuera el
todo, Calabrese (1999c¢) dice del fragmento que éste “se ofrece asi como es, a la vista
del observador y no como fruto de una accién de un sujeto. Estd determinado por el
caso, si queremos decirlo de este modo, y no por una causa subjetiva. Naturalmente
esto sucede en el momento en que el fragmento aparece en un discurso, no en aquél
gue eventualmente se reconstruye la razén de su fragmento”. (p. 84)

El uso de herramientas distintas y tecnologias avanzadas nos permite transformar las
imagenes y adaptarlas a espacios diferentes. El manejo de la imagen, el realizar ensambles,
cortar imagenes, imprimir en diferentes materiales, armar y desarmar nos permite no sola-
mente trabajar en el espacio sino expandir la imagen y construir objetos; construir a partir
de los materiales y las impresiones ya sea digitales o andlogas y ensamblar, cortar, unir,
pegar, casi como si de escultura se tratara, pero partiendo siempre de una imagen grafica.

Como estamos hablando de la imagen-materia y ésta requiere de un espacio y
para hacer ain mas obvia la diferencia entre la imagen digital, que no necesita de un
espacio fisico, se utilizaron la repeticién y la fragmentacion para la creacién de image-
nes objeto tridimensionales, que siguieron la idea de transgresion y de relacion con la
cultura digital.

Una relacion de la grafica con la cultura digital que no sea solamente técnica sino
conceptual son los bits, y los pixeles, las partes mas pequenas de las imagenes digitales.
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Aqui podemos entonces encontrar otra relacién entre la cultura digital y la forma de
creacién actual en la imagen tangible. Todo en la grafica parte del punto para la cons-
truccion de la linea. En la imagen digital siempre es necesario construir una imagen
a partir de bits y pixeles para poder elegir colores, lineas y formatos. La construccion
basica de la imagen grafica sobre una superficie material y en la pantalla a través de
la interfaz parten de conceptos y dindmicas simples y minimas. Asi, la fragmentacién
no es pensada solamente como un concepto de deconstruccion de la imagen sino

también desde su construccion, partes minimas, fragmentos, que construyen un todo.

Isabel Gaspar

Reinterpretacion de San Jerdnimo en su estudio de
Alberto Durero.

2017

90 x 70

Corte manual de impresiones digitales ensambladas.
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SAN JERONIMO EN SU
ESTUDIO, ALBERTO DURERO

Primer ejercicio de repeticion, fragmentacion

y nuevas estéticas a partir de la imagen de
Alberto Durero.

La imagen se editd digitalmente para obtener
colores similares a los que se encontraron en el
andlisis de las nuevas estéticas, posteriormente la
imagen se imprimid digitalmente, cinco veces por
cada color sobre papel opalina. Ya que se tuvieron
todas las impresiones se recortaron en tamanos
iguales para finalmente ensamblarlos y construir
una sola imagen que no hiciera referencia a la
imagen original y que a la vez diera la ilusion de
movimiento.
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Isabel Gaspar

Peaks

Impresiones de pruebas de estado de placa de
colagrafia recortadas y ensambladas

2017
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Isabel Gaspar

Reinterpretacion de Wenceslaus Hollar
Impresiones digitales cortadas a mano y ens-
mabladas

15x20cm

2017
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Isabel Gaspar

[dos imagenes de arriba)

Imagen editada digitalmente de la reinterpreta-
cién de Wenceslaus Hollar

Impresiones digitales cortadas a mano y ens-
mabladas

2017



[Imagen arriba pagina anterior]

Wenceslaus Hollar

A yacht and three warships in a storm
Aguafuerte, primer estado de dos

1665

13.4x28.1cm

Todos los grabados utilizados para esta parte de la
produccion son de acceso publico de MET.

Isabel Gaspar
Edicion digital de la ultima cena de Durero
2017
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2.1 CONVERGENCIA ENTRE
EL GRABADO Y EL GIF

55

Comienzo este capitulo con este
apartado pues me parecié importante
darle un espacio particular al grabado,
a pesar de que finalmente la tesis se
centré en la grafica en general, pero
fue desde aqui, del grabado que surgié
la idea original del proyecto de investi-
gacion.

:De qué manera estamos utilizando la
tecnologia para la construccion o estu-
dio de la imagen? Durante el proceso
de investigacién y produccién dividi
las imagene en tres tipos, las creadas
desde lo tangible y/o tradicional, las
que estan influenciadas por la esté-
tica digital y que utilizan herramientas
tecnoldgicas, pero sin dejar de tener
la técnica pura tradicional, sin dejar de
volver a ella, las que pueden transitar

entre ambas técnicas, partiendo de algo

digital a algo tangible, o viceversa y
finalmente las que son creadas total-
mente desde y para lo digital. Es asi
como convergen los medios, desde
lo tangible y/o tradicional, produciendo
algunas veces imagenes referentes
al internet que bien pueden o no ser
tangibles finalmente, esto ha permi-
tido diferentes tipos de produccion.
No solamente se ve modificada la
manera en la que se produce sino
en la que se analiza, se difunde y se
comparte.
Entonces, siendo la primera
clasificacion de la imagen la tangible y
tradicional comienzo por esta razon
hablando del grabado especifica-
mente, para posteriormente reali-
zar metaforas entre los conceptos
del grabado y de la grafica digital
tecnolégica. Tenemos dos objetos/
conceptos que debemos pensar y

transmutar para convertir a cédigos

virtuales, la parte de la grafica pura,



que seria la matriz, es decir el origen de la imagen, el soporte de la creacién y la parte de
la estampa, que seria la reproduccién de la imagen vy si asi lo deseamos la multiplicidad
de ésta. Es aqui donde el gif encuentra cabida, dado que es un formato cuya natura-
leza permite su reproduccién infinita, su modificacion y es al mismo tiempo el soporte
de creacion de la imagen.

Veamos una definicion de la palabra para poder hacer el andlisis y posteriormente
las metaforas, en el Diccionario de la Real Academia grabar:

Del fr. Graver 1. Senalar con incisidon o abrir y labrar un hueco o
en relieve sobre una superficie un letrero, una figura o una represen-
tacion de cualquier objeto. 2. Captary almacenar imagenes o sonidos
por medio de un disco, una cinta magnética y otro procedimiento,
de manera que se puedan reproducir. 3. Fijar profundamente en el
animo un concepto, un sentimiento o un recuerdo. (Diccionaro de la
lengua espaiola. Madrid, Espafa: Real Academia Espariola.)

Senalar, incidir, captar, almacenar, fijar, multiples, estampa, plancha, relieve, papel,
muestras idénticas, son algunos de los conceptos que tendremos que analizar y
transformar. Ahora si, juguemos un poco con los conceptos de lo que es grabar, como
podemos ver en el concepto literal, puede significar también, aunque sea metafori-
camente, dejar huella, fijar en el espacio o en el tiempo ideas y manifestaciones.
Podemos almacenar imagenes en un soporte (no necesariamente tangible) y estaremos
grabando en el sentido literal de la palabra. Como mencionamos anteriormente, el
origen de la imagen estd en la pantalla, en la luz, entonces podemos grabar o
registrar en la pantalla, directamente en ella, desde aqui podemos fijar, captar
o almacenar imagenes, movimientos, colores, lineas, etcétera. Juan Martinez Moro
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(2004) dice que “lo digital no es estrictamente hablando
una propiedad intrinseca de nada, sino la consecuencia
de la aplicacién de una metodologia de interpretacion
y codificacién visual de la realidad” (p. 232), pensemos
entonces que trabajar directamente sobre un programa
de digitalizaciéon no hace una transformacion total de lo
que es la grafica, debemos interpretar los procesos y las
caracteristicas ya mencionadas de la grafica para poder
codificarlas y transformar esas mismas en pixeles, vectores
y algoritmos. Transformar los procesos y las caracteris-
ticas y no solamente las imagenes. Es decir, si hablamos
del origen de la imagen como la superficie, no pensar
solamente en superficies matéricas como papel, metal,
madera...

;Qué le da origen a una imagen en la computadora?
La pantalla y la luz. El software y la red son herramientas
necesarias de creacion y de presentacion, y hablar de
formatos es casi como hablar de técnicas, jpg, tiff, bmp...
Un gif es un ejemplo muy sencillo pero muy conciso de
cémo funciona esta comparacién de grafica, grabado y
digitalidad.

El gif en sus inicios soportaba hasta 256 colores dife-
rentes, lo cual era mucho ya que los monitores tenian

el mismo limite. Entonces las imagenes se descargaban

Isabel Gaspar

Sailing

60 X 120

Cortes hechos a mano de impresion
digital sobre papel de algodon.
Imagen original de Reiner Nooms
2018

Isabel Gaspar

Night shadows

40X 70

Cortes hechos a mano de impresion
digital sobre papel de algodon.
Imagen original de Edward Hopper
2018

Isabel Gaspar

Detalle de la pieza

Warships

30 x 50

Cortes hechos a mano de impresion
digital sobre papel de algodén.
Imagen original de Wenceslaus
Hollar

2018
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de manera muy lenta y con algunos problemas, en ese momento nadie imaginaba las
capacidades a las que llegaria este formato.

La artista rusa Olia Lialina (2007), quien se dedica a hacer net art y sobre todo a
trabajar con gifs hizo la siguiente clasificaciéon de éstos

e Culturadelos 90: los gifs contenian animaciones clasicas, los fondos eran trans-
parentes para que pudieran ser usados en distintos contextos graficos.

e Inicios del siglo 21: grandes, sin mucho movimiento, con brillos, comienzan a
ser graficos usados en redes sociales

e Actualmente: secuencias en loop hechas de videos de peliculas o programas de
television que se distribuyen en redes, no se integran con el disefo de la pagina. Ahora
casi cada fragmento de la cultura digital puede ser transformado en una pequefa
animacion. Los gifs proveen una plataforma para casi todo, desde comentarios politi-
cos hasta arte digital.

Podemos pensar que la idea de que soporta colores, los bits, que permitia la
descarga facil es caracteristica relacionada con la fragmentacion y por tanto la modi-
ficiacion de la informacion, se vuelven imagenes pobres al reducirse los colores vy el
tamano, es aqui en donde encuentro una relacién entre la manera en la que cambia la
cultura visual contemporanea a partir de la cultura digital.

El gif como el primer formato de intercambio de datos visuales es entonces no
solamente la parte mas pequena de este lenguaje, en cuanto a formato, sino también,
la que guarda un antecedente casi histérico sobre el inicio de este lenguaje. Podemos
ver en él no sélo la funcionalidad de conector, sino como una pequeia interfaz dentro
de las interfaces reales, como las aplicaciones, redes sociales, paginas, correos.... Esta
idea del gif como interfaz es dada puesto que dentro de un gif podemos analizar
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comportamientos, podemos entender acontecimientos, podemos tener dentro de
ellos, enlaces, hyperlinks, memes, y acarrean consigo mismos un sinfin de metadatos
gue se vuelven el registro del recorrido que han llevado en linea. Siendo entonces no
s6lo una herramienta de creacién sino también un potencial marcador para el estudio
del lenguaje en linea desde sus inicios.

La imagen en linea, el gif en red es lanzado solamente como un pequeino anzuelo
para iniciar distintas dindmicas. Un gif lanzado a la red es como la dindmica que
realizaban los dadaistas en los veinte, ellos que siempre miraban mas alld y se atre-
vian a crear de la manera mas radical al trabajar con los cadaveres exquisitos, una
construccién entre varios, una construccioén sin inicio ni final, que no se sabe a donde
llegara ni como terminarj, si es que termina.

La imagen grafica entonces se vuelve este anzuelo, y utiliza como formato al gif, es
aqui donde encuentra entonces la imagen mas cercana a la tradicional para continuar en
los medios sociales digitales, no en forma de una animacioén, ni en forma de una ilus-
tracién digital, no como un archivo digital utilizado para volver a su estado matérico,
sino todo lo contrario, como un archivo que si bien puede iniciar como algo matérico,
perdera con el paso del tiempo y con el avance del proceso, su materialidad, su cons-
titucion primordial, que dejara de ser lo que era en un principio, y es entonces impor-
tante hablar del proceso de la obra, la relacién que existe entre maquinas, entre progra-
mas, entre softwares, lo que sucede entre ellos, sin meternos en detalles técnicos, sin
trabajar directamente con la maquina ni el software, sino entendiendo lo que sucede
al comunicarse entre ellos, cuando las pantallas se observan, cuando los mensajes son
enviados y recibidos, cuando las imagenes son descargadas, cuando los gifs son repro-
ducidos, descargados, modificados, compartidos, con eso que no vemos, con los meta-
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datos ocultos. “En la actualidad, el particular funcionamiento de las nuevas maquinas o
redes y sus efectos son menos importantes que el modo en que los ritmos, velocidades
y formatos de consumo veloz e intenso estan cambiando la experiencia y la percep-
cion” (Crary J., 2013, p. 39). Es por esto que es necesario permitir la convergencia
de medios, para que ninguno de ellos desaparezca, para que exista una retroalimenta-
cion y especificamente en este caso para que quienes estamos interesados en la grafica
tradicional pero que nuestras vidas estan siendo desarrolladas en un dmbito digital,
podamos ensamblar ambas y que la produccion e investigaciéon sean un reflejo real de

lo que se vive en la actualidad.
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2.1.1  FRAGMENTACION Y MOVIMIENTO. CUADRO
POR CUADRO METODO DE PRODUCCION PERSONAL
COMO ESTRATEGIA PARA LA INVESTIGACION

Partiendo de las imagenes que ya tenemos en linea, de la saturacién sobre
la que navegamos constantemente, es de donde comienza la produccién de
este proyecto, a partir de las ideas basicas de la grafica, la repeticion, la imagen
impresa, la modificacién de la imagen durante el proceso y a partir de los térmi-
nos relacionados con el movimiento y la imagen, como la fragmentacién para
la composicion de un todo. Utilizando imagenes de otros artistas, fragmentan-
dolos, descomponiéndolos, para crear nuevas imagenes que posteriormente
puedan tener movimiento, ya sea en ilusién o en produccion digital.

Otro acercamiento al movimiento a partir de la grafica es el trabajo de Kentri-
dge con lo que el llama el cine paleolitico (imagenes pagina 76 y 77), una recon-
figuracién constante de la imagen en la placa de grabado. Un desgaste del material
gue genera mas imagenes, una acumulacién de lineas presentes y lineas elimina-
das. Trazos que son parte del proceso, cada huella en la placa como registro
de la transicion del material que finalmente formara parte del sistema en movi-
miento, del “todo”. Marcas que generan efectos de movimiento, que hacen clara
la creacién a partir del proceso, a partir del fragmento de creacion. Un ir y venir
entre creacién, modificacion y sustraccion. La huella de la huella como parte del
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sistema que genera un movimiento. Queda claro que en el trabajo de Kentridge, al
finalizar la placa dejarad de existir, como tradicionalmente con una placa perdida, las
impresiones realizadas seran las Unicas, pero en este caso cada una formara parte indi-
vidual de la imagen final, no habra una imagen total con todas las impresiones, sino un
sistema total a partir de imagenes. Hablar de grabado contemporaneo y movimiento
a partir del fragmento es hablar de sistemas y conjuntos que estan creados a partir
de estampas y matrices, de procesos, no es hablar de estampas como objetos finales.

El grabado trabajado como cine paleolitico ya hace referencia a esta idea de pasado
presente y futuro. La naturaleza del gif es justamente esa, una referencia a lo que esta
sucediendo pero ha dejado de suceder y volvera a suceder, un juego con el tiempo
constante, un recuerdo del porvenir infinito a través del loop, de la constante repeticion.
Al combinar estas dos ideas de tiempo y devenir, de huella que marca el registro del
tiempo y del constante transcurrir de algo, a partir de lo digital y de lo andlogo estamos
teniendo una convergencia entre lo analégico y lo digital.

Para la producciéon en esta parte del proyecto se recurrié entonces a la idea de
movimiento y fragmentacion utilizando placas perdidas de colagrafia, la digitalizacion
de cada impresion y una animacién clasica de cuadro por cuadro para crear imagenes film.
Los fotogramas y las imagenes fueron trabajadas pensando en la repeticién, una
repeticién que contiene diferencia, primero partiendo de la diferencia en la modificaciéon
del material, fotograma a fotograma la huella que éste deja como una historia del material,
de la accion, del movimiento y finalmente una huella del registro de esas impresiones
fisicas trasladadas a otro tiempo y espacio a partir de la modificacion directa del papel.

Dos tipos de mutaciones al movimiento, directo en la edicion y desde el espacio.
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William Kentridge. Dibujo para
la pelicula Otros rostros (tripti-

co)m 2011. Coleccion privada.

(del catalgo Fortuna, 2015)
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William Kentridge. Dibujo para
la pelicula Félix en el exilio.
Coleccion del artista, cortesia
de la galeria Marian Goodman,
Nueva York y Johannesburg.
(del catédlogo Fortuna, 2015)

William Kentridge. Dibujo para
la pelicula Estereoscopio, 1999.
Coleccién Johannesburg Art
Gallery (del catdlogo Fortuna,
2015)



Isabel Gaspar

Prueba de estado de colagrafia, frame para la ani-
macién stop motion para gif.

2017
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Isabel Gaspar

Electrografia a partir de dibujo a tinta china
Archivo tiff digital 300 dpi

2017

Isabel Gaspar

Electrografia a partir de dibujo a tinta china
Archivo tiff digital 300 dpi

2017
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2.2 LA IMAGEN POST-INTERNET COMO PUNTO
MEDIADOR ENTRE LA IMAGEN TANGIBLE Y LOS
MUNDO-IMAGEN

Para esta investigacion la imagen post-internet es vista como la mediadora entre lo que
sucede en linea y las técnicas tradicionales de produccion, entre la utilizacién de algo
digital como referente pero que puede ser creado desde la imagen tangible tradicional.

El mundo como imagen toma al objeto y lo fragmenta hasta encontrar su intencién,
su fondo, su origen y lo vuelve su materia de construccién y transformacion. Para los
mundos imagen, la imagen no es solamente una representacién de la realidad sino que
ésta misma produce realidades, como sucede en los mundos digitales, se crean
realidades a partir de la informacién y de las imagenes, de las interfaces. Microrrea-
lidades o subrrealidades, la imagen pura como creadora. En palabras de Buck Morss
(2009)

La superficie de la imagen es en si misma la frontera que permite
que emerja una cierta idea de estudios visuales. La superficie de la
imagen de inmediato envia dos lineas de fuerza, una hacia quien la
observa, la otra hacia el mundo (cualquier aspecto de éste). Ambas
lineas se alejan de la superifice, de tal manera que pareciera que los
bordes de la imagen desaparecen. Los objetos estan en la imagen, no
enteramente, pero en su intencionalidad, una cara que mira a quien
la percibe (...) Estas lineas-imagen producen el mundo-como-imagen,
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gue en nuestra era de globalizacion es la forma de la cognicion colectiva

La tecnologia y las dindmicas digitales hacen que tengamos que reimaginar la idea
de cultura, comenzamos a renegociar pensamientos y conceptos desde y a través de
ella. Es en esta nueva cultura, a partir de la masificaciéon y de la distribucion acelerada
de la imagen que surgen las nuevas estéticas. En esta investigaciéon se ha considerado
a las nuevas estéticas como la teoria del sistema tecnoldégico, digital, legal y politico en
internet, retomando la idea de W.J.T Mitchell (2009), dar imagen a la teoria. A través de
ella entender y analizar los sistemas en los que nos encontramos inmersos.

La creacién de las imagenes hoy en dia significa acceso infinito a ellas, éstas nos
permiten mediar entre las cosas y los pensamientos, lo tangible y lo intangible, lo
retiniano y lo no retiniano, ellas crean esa conexién a través de la apropiaciéon que
nos permiten de ellas mismas. Nuestras percepciones quedan plasmadas en ellas y
asimismo podemos compartir esas percepciones permitiendo que entren en el espacio
publico, otro espacio publico generado en y por la sociedad digital, lugar propio de la
imagen digital en donde obtiene sentido de existir, en donde no solamente son perci-
bidas sino compartidas y reestructuradas, creadoras de la cultura y del conocimiento.

Es en esta nueva cultura digital que surge la idea del post internet, lo que hace
el arte post internet es que trabaja sobre el internet, esta consciente y analiza lo que
sucede dentro de éste pero que no siempre se muestra en éste, muchas veces lo deja
para poder entrar en el mundo del arte ‘convencional’, sin dejar las caracteristicas y
dindmicas de lo que sucede en Internet. Es arte que no existiria si no hubiera existido
internet pero que no siempre tiene que ser mostrado ahi o creado desde ahi. En el
mundo artistico se han creado dindmicas, paradigmas, cuestionamientos, estéticas e
ilusiones, que han sido y deben seguir siendo analizadas, trabajadas, fragmentadas y
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cuestionadas. Es por esto que se trabaja con las imagenes que se descargan, la dindmica
compulsiva de navegary descargar imagenes se vuelve parte de la produccién, es parte
de lo que nos ha dejado la cultura digital, es lo que somos y con lo que creamos.

De una manera similar a la que los artistas postmodernos utilizaron y adaptaron
estrategias del modernismo, los artistas del post internet han avanzado después del
net art y han dejado de depender de la Web, sin verla como un acto magico, sin permitirse
qguedar cegados por su maravilla, y utilizdndola solamente como una herramienta mas,
como una herramienta y como un soporte, permitiendo el salto entre la pantalla y la
galeria. Asi, mas que un estilo es realmente una era, en la que el internet deja de ser la
fascinacion y se vuelve el medio.

Entrando ya a un analisis un poco mas profundo en las imagenes digitales, podemos
ver que hay muchas imagenes que coinciden estéticamente y que su influencia se ve
en mucha de la produccién artistica e incluso comercial actual. La imagen post-internet.
¢por qué es mediadora entre la imagen tangible y los mundo-imagen? Porque es ésta la
gue hace referencia a imagenes del pasado, a softwares pasados, a estéticas pasadas, que
hace referencia a lo digital sin tener que siempre trabajar desde y en lo digital. Es esta
imagen post-internet la que comienza el juego entre el pixel y el a&tomo y viceversa. Un
loop, como en los gifs, de convergencia de medios. Una creacién a partir de fragmentos de
varias cosas, un collage, como las mezclas de historias, imagenes o videos que vemos
durante el scrolling.

Lo que busca muchas veces el arte post-internet es pasar del soporte digital al
soporte objetual y viceversa, llevar a cabo un proceso de hibridacion, generar un
producto tangible y un producto digital donde ambos tengan relacion pero también
funcionen separados. La imagen en este caso funciona como la menciona Ron Burnett

73



(2004) “combina todos los formatos y es una sintesis del lenguaje, del discurso y de la
manera de ver (...) en otras palabras, las imagenes son el resultado y las creadoras de

vastos e interconectados mundos-imagenes”. (p. 2)

Del archivo de
copy art del Museo
Internacional de Elec-
trografia, Cuenca,
Espana.

Las imagenes de la pagina 74 a la pagina 84 fueron realizadas del archivo
de copy art del Museo Internacional de Electrografia, Cuenca, Espana.
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Del archivo de copy art
del Museo Internacional de
Electrografia, Cuenca, Espana.



2.3 LA MIRADA NO
RETINIANA

¢Cémo pasamos de la imagen
materia a la imagen digital y a la imagen
post-internet? A través de la mirada no
retiniana, los lentes, como extensiones
de nuestros ojos que capturan, ya sea
como escaneres o camaras. A pesar de
gue un lente o una cdmara realmente no
estd mirando nada, puesto que no es un
ser vivo ni racional, hago la comparacion
ya que en la actualidad siempre estamos
observando a través de estos apara-
tos, como si no pudiéramos observar sin
ellos, como si nuestra mirada dependiera
de ellos, y no solamente la mirada sino
el recuerdo, el pensamiento e incluso la
constancia de que lo que se ve y se vive

es real y ha sucedido depende de estos

lentes y pantallas, asi que a pesar de ser

no retinianas, como nuestros ojos, son
miradas pues son otra extensidon mas
de nuestro ser.

Pensemos no solamente en
pantallas luz, ya que la huella o el
registro puede ser en superficies distin-
tas, “grabar” y “reproducir” asi sea en
metal, en madera, en polimeros, en
un fonégrafo, en un negativo, en un
ordenador o en una interfaz, todas
ellas, al igual que las pantallas y la luz,
nos permiten no solamente el registro
de algo sino también la reproduccion de
esto que ha sido registrado y asi es que
se da la reproduccion. Con esta idea
de grafica no tangible a partir de las
pantallasy la luz tenemos la idea de una
imagen circular que se adapta al medio,
gue abandona el objeto y se centra en
el proceso. La codificacion de lenguajes
que buscabamos desde un inicio.

Juan Martinez Moro (2008) dice
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que “el lugar del grabador esta en el campo de lo virtual, en un
medio no definitivo, no inmediato o, en otras palabras, en un
tiempo siempre demorado” (p. 36). ;A qué se refiere con lo
virtual? José Ramoén Alcaléd (2011) dice sobre la virtualidad
..la virtualidad es una condiciéon
qgue se puede alcanzar mediante el
poder abstractivo de la mente humana
y, por tanto, que depende de la natura-
leza de la realidad a la que se enfrenta.
Asi pues, lo virtual puede ser también
una propiedad de la realidad (y de sus
objetos fisicos). Por ello, deberiamos
emplear el término “intangible” al refe-
rirnos a una realidad cuya naturaleza

. . nos impide “tropezar” fisicamente con
[De la imagen en la pagina

siguiente]
ella. (p. 17)
Del archivo de copy
art del Museo Interna- Hay que entender que hablar de virtual no es lo mismo
cional de Electrografia,
Cuenca, Espafa. que hablar de digital, aunque la primera sea caracteristica de
la segunda y a esto mismo dice Alcald que no todo lo virtual
L] . ’ . . .7
E E se produce dentro del espacio electrénico de la informacién y
F la comunicacion. Entonces a la idea de virtualidad de Martinez
- Moro, para poder llevar a la grafica a un dmbito digital o comen-
E kL zar a acercarse a éste, le hace falta esta conexion directa con

lo electrdénico, es decir, que la imagen grafica esté creada con
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[De laimagen en la
pagina siguiente]

Del archivo de
copy art del Museo
Internacional de Electro-
grafia, Cuenca, Espana.

79

un formato alfanumérico, intangible, eléctrico, por un sistema
binario, por la parte mas pequena de lo digital, los pixeles. Habra
que transformar los codigos de creacion a otros lenguajes, una
transformacion necesaria desde el inicio de la producciéon de
la imagen, no una transicion de cédigos durante el proceso, es
decir no una simple digitalizacién de la imagen.

La grafica tiene un lenguaje especifico de creacién. Cada
medio tiene su propio lenguaje, asi el arte digital y la grafica
digital tienen en su lenguaje elementos minimos en reticu-
las o tramas de pixeles, variables vectoriales y algoritmos, los
cuales son trabajados y proyectados en interfaces o en softwa-
res. Es por esto que la digitalizacién de una imagen impresa,
una foto o el escaneado de una imagen realizada desde un prin-
cipio manual o andlogamente, una pintura digital realizada
directamente en un programa de pintura digital con “pince-
les” digitales o una ediciéon de fotografia andloga no podrian
ser considerados nativos de lo virtual sino solamente image-
nes transitorias dentro de esta esfera digital. Para entender este
punto pensemos en la grafica expandida teniendo en cuenta
el texto de Rosalind Krauss (1999) La escultura en el campo
expandido, para ella la idea de trabajar la técnica de la misma
manera en que se ha hecho siempre aunque se lleve a espacios
o soportes diferentes, aunque se exhiba de manera distinta y

en otros formatos, no quiere decir que se esté expandiendo la
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[De la imagen en la pagina
siguiente]

Del archivo de copy art
del Museo Internacional de
Electrografia, Cuenca, Espana.

81

técnica, para lograr esto hay que transgredir la técnica desde su
raiz, sucede lo mismo con la grafica digital, hay que transgredirla
desde su raiz, desde su creacion, por esto trabajar una grafica
de la misma manera en que lo hacemos sobre una matriz de
metal, de madera o sobre un papel o un bastidor pero en la
computadora no esta transgrediendo la técnica y por tanto

no esta creando un hibrido total ni de la imagen ni de la misma.
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Del archivo de copy art
del Museo Internacional de
Electrografia, Cuenca, Espana.



Del archivo de copy art
del Museo Internacional de
Electrografia, Cuenca, Espana.
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2.4 SELFIESCAN, LAS
PANTALLAS COMO MEDIO
DE PRODUCCION Y
CUESTIONAMIENTO

85

Hemos hablado de miradas y
pantallas, de luces y miradas no
retinianas, la percepcién desde
éstas y hacia éstas, nuestra mirada
y nuestra percepciéon, al final la
percepcion de uno mismo a través
de ellas. Lo que nos lleva a pensar
en la selfie como creador de nues-
tro imaginario, de nuestra condicion
y de nuestra identidad. La pantalla
que se mira a si misma y se registra
a si misma hasta llegar a la degrada-
cion total. La luz convertida en color,
el bit convertido en pixel, la imagen

convertida en fotografia. Un analisis

en bucle sobre la mirada.

Si el punto medular de la
grafica es el registro y la fijacion
de imagenes, “grabar” y “reprodu-
cir”, con las pantallas contrapues-
tas tenemos el registro de la luz
que esta registrando la imagen, la
maquina que se mira a si misma,
los estimulos luminosos se vuelven
objeto de su mirada, una multi-
plicacién de la imagen que durante
el proceso de la accién da un valor
auténtico a cada imagen. Al codificar
los lenguajes de la grafica tradicional,
linea, fragmento, ritmo, repeticion,
punto, multiplicidad, en codigos digi-
tales, pantalla, luz, pixel, virtualidad,
multimedia, interactividad, interfaz,
la imagen, se desmaterializa la obra
apropiandose del medio de regis-
tro, de la reproduccién y del dispo-
sitivo. Una grafica no totalmente
tangible, una imagen circular que

se adapta al medio, que durante

el proceso abandona el soporte



matérico. Este capitulo se titula selfies-
can haciendo referencia a una de las
piezas que fue parte de la produccion
como investigacion, en donde se cues-
tiond el papel de las pantallas desde un
punto casi ficticio en el que no exis-
tieran las miradas retinianas, en el que
solamente fueran las pantallas las que
“observan” y registran, las que tradu-
cen coédigos en imagenes, iniciando
con la pregunta ;Qué sucede cuando
las pantallas se observan a si mismas?

Para esta parte de la produccién se

Proceso de la serie Selfiescan.

Celular en modo selfie sobre el scan.

Isabel Gaspar
empled la cadmara de un celular en
modo selfie para después colocarlo en
el escaner. De este modo el registro que
el escaner estaria haciendo seria el de
su propia luz, el de su propia mirada,
creando un didlogo entre las pantallas.
El escaner se ve a si mismo a través de
la cdmara del celular y hace un registro
de esto. Este primer registro fue impreso
en acetato para pasar de la imagen digi-
tal a la imagen materia. Una vez impreso

se volvié a escanear, con un escaner
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portatil, utilizando asi los distintos dispositivos que nos permiten el registro y la tran-
sicion de dtomos a pixeles. Se imprimio una vez mas la imagen obtenida del escanery
en este paso del proceso se modifico el registro, regresando a la pantalla del celular.
Se fotografié la imagen impresa con la cdmara del celular y esta vez la imagen esca-
neada fue la fotografia desde |la pantalla del celular. Este proceso, los cinco pasos de
pixeles a 4tomos y viceversa, se repitié hasta llegar al limite de la imagen. Realizando
esta accidon sélo como intérprete de las imagenes de la maquina al modificar ligera-
mente los niveles de luces y sombras, pero sin modificar su naturaleza, llegando asi
hasta la Gltima imagen que es un azul oscuro casi absoluto, la transicion evolutiva de la
imagen por medio de la repeticion a través de las pantallas.

En el proyecto Selfiescan tomo como referencia la matriz del grabado, la cual es
la superficie en donde se crea la imagen, misma que permite su reproduccién y multi-
plicidad. Pensando en superficies digitales, en que las imagenes electrénicas pueden
tener origen desde un software o una interfaz, la pantalla fue en este caso la matriz, la
naturaleza luminica de ésta fue soporte de creacién y al mismo tiempo de reproduccién.
El binomio matriz-estampa que tradicionalmente se trabaja en el grabado se ve aqui
desfragmentado para crear una sola herramienta grafica de reproduccién, imagen luz,

reproduccion luz, linea luz, pantalla soporte.

Imagen de la pagina siguiente
Proceso de la serie Selfiescan.
Celular en modo selfie sobre el scan.
Isabel Gaspar
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Isabel Gaspar

Selfiescan #1

Primer estado del escaneado del
celular en modo selfie.
Impresion digital sobre acetato
1.40 X 60

2017

Isabel Gaspar

Selfiescan #2

Segundo estado del escaneado
del celular en modo selfie.
Impresion digital sobre acetato
1.40 X 60

2017



Isabel Gaspar

Selfiescan #3

Tercer estado del escaneado del
celular en modo selfie.
Impresion digital sobre acetato
1.40 X 60

2017

Isabel Gaspar

Selfiescan #4

Cuarto estado del escaneado del
celular en modo selfie.
Impresion digital sobre acetato
1.40 X 60

2017
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Isabel Gaspar

Selfiescan #5

Quinto estado del escaneado
del celular en modo selfie.
Impresion digital sobre acetato
1.40 X 60

2017
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Selfiescan #6

Sexto estado del escaneado del
celular en modo selfie.
Impresion digital sobre acetato
1.40 X 60

2017



Isabel Gaspar

Selfiescan #7

Séptimo estado del escaneado
del celular en modo selfie.
Impresion digital sobre acetato
1.40 X 60

2017

Isabel Gaspar

Selfiescan #8

Octavo estado del escaneado
del celular en modo selfie.
Impresion digital sobre acetato
1.40 X 60

2017
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Selfiescan #9

Noveno estado del escaneado
del celular en modo selfie.
Impresion digital sobre acetato
1.40 X 60

2017

Isabel Gaspar

Selfiescan #10

Décimo vy Ultimo estado del
escaneado del celular en modo selfie.
Impresion digital sobre acetato

1.40 X 60

2017



2.5 PRODUCTO AMERICANO.
LA ELECTROGRAFIA PARA
I.A DEGRADACI[’]N DE Esta es una técnica trabajada

desde que surge la fotocopiadora, es
iCUNUS decir desde los sesenta, actualmente
lo mas parecido que tenemos a esta
herramienta y que continia siendo
electrografia es el scaner. Con

éste y con ayuda de diferentes softwa-
Al hablar de pantallas, luz y
res podemos modificar imagenes
reproduccion de imagenes tenemos
facilmente. Un software se vuelve
que hablar de la electrografia, una
el indicador de las estéticas que se
técnica que trabaja con la luz y la
manejan en la época contempo-
electricidad, cuando hay zonas que
ranea, por lo que las imagenes crea-
reflejan luz, es decir en color blanco,
das a partir de los escaneres se vuel-
y cuando los negros absorben la luz se
ven casi iconicas y representativas de
crea una imagen luminosa que permite
una época. El collage, el fotomon-
que se cree una imagen, obteniendo
taje y la edicion digital como creadora
una fotocopia o una imagen digital, es
de lenguajes y narrativas. Siempre
aqui el origen del copy-art y poste-
partiendo de un objeto fisico, pero no
riormente del scan-art. Un claro ejemplo
siempre regresando a éste.
del paso del 4tomo al pixel y viceversa,
La transgresion de objetos e
de la convergencia de medios entre el
iconos a partir de la digitalizacion,
arte y la tecnologia.
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en este caso del escaner, permite la creacién de nuevas imagenes que no siempre
hacen referencia al objeto original, podemos crear entonces a partir de esto nuevos
imaginarios, desde escenarios hasta personajes, partiendo de las nuevas estéticas
propias de la época y de la electrografia, logrando entender desde esta perspectiva
la convergencia de medios y el paso de lo tradicional a lo digital como algo representativo
de nuestra generacion.

En esta parte del proceso de produccién, el primer nivel de degradacién de una
imagen se da a través de la pantalla. El tipo de iconos que se trabajé en este caso
fueron objetos de consumo, como hemos visto a lo largo de esta investigacion, la imagen
digital y la imagen a través de la interfaz grafica puede ser utilizada para cuestionar a
la misma imagen, en este caso las imagenes consumistas y capitalistas de la merca-
dotecnia. Estas imagenes, las originales, como por ejemplo en este caso las de Coca
Cola, se han vuelto incluso casi deidades de nuestra época, los nuevos dioses de la
contemporaneidad, a quienes les dedicamos nuestras miradas, nuestros esfuerzos y
casi nuestras plegarias.

La degradacién de estas imagenes se vuelve un cuestionamiento critico sobre
estas nuevas deidades, simplemente a través del escaner vy el software de edicién. Una
imagen que transforma la imagen, una imagen que cuestiona a la imagen, la imagen
gue parte del objeto para dejar de ser éste y poder asi cuestionarnos, desde la
distancia, la razén del consumo de éstos.

Esta parte de la produccién nos permitié lograr una de las aportaciones de esta
tesis, el andlisis sobre la imagen digital y la imagen en linea encuentra un camino para
las conclusiones a partir de este punto, la postura que debemos tomar ante y con las
imagenes, desde siempre los procesos en el arte nos han dicho mucho, pero es en
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el mundo digital en donde los mismos procesos hablan por si solos, la transgresién,
la digitalizacién, el compartir, el descargar, el editar, son acciones que ya significan
mucho, que ya dicen algo, y es quiza aqui en donde deberiamos tomar partido ante los
sucesos que ocurren hoy en dia en el mundo y hablar de ellos desde el mundo digital,
sea 0 no sea en linea, pero utilizar estas herramientas que no se alejan de la grafica,
gue tampoco se alejan del arte tradicional pero que si tienen la capacidad de participar

de procesos mas actuales y cercanos a los de nuestra generacién millenial.

Isabel Gaspar

De la serie producto americano
Electrografia de un producto de origen
americano realizado en México

Imagen Digital , formato tiff 300 dpi
2017
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De la serie producto americano
Electrografia de un producto de origen
americano realizado en México

Imagen Digital , formato tiff 300 dpi
2017



Isabel Gaspar

De la serie producto americano
Electrografia de un producto de origen
americano realizado en México

Imagen Digital , formato tiff 300 dpi
2017
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3. TEORIA
DEL
INTERFAZ






3.1 LA IMAGEN POBRE

Las nuevas estéticas trabajan con lo que no es visible de las imagenes, con lo
gue es parte inmanente de éstas aunque no evidente. “New Aesthetic is concer-
ned with everything that is not visible in these images and quotes, but that
is inseparable from them, and without which they would not exist...” (Kholeif,
2014, p. 22). Aquello de lo que las nuevas estéticas se preocupan, eso que ha
sido llamado “no visible” son los datos, las conexiones que hay entre ellos. “La
condicién de las imagenes habla no solo de las infinitas transferencias y refor-
mateos, sino también de las incontables personas que se preocupan por las
imagenes tanto como para convertirlas una y otra vez, subtituladndolas, reedi-
tandolas o subiéndolas online” (p. 43) este tipo de imagenes ha sido [lamada por
Steyerl (2012) imagen pobre.

Las imagenes electronicas tienen un movimiento inesperado, por un
momento podria incluso parecernos que aparecen de repente y de la misma
manera se esfuman dada la velocidad con la que podemos verlas y decidir
dejar de hacerlo, por la accién del scrolling, es por esto mismo no son image-
nes memoria, como menciona José Luis Brea en su libro Las tres eras de la
imagen, no retornan ni nos llevan al retorno, las caracteriza la intangibilidad, el
simbolismo, lo espectral. Por esto pueden ser consideradas imagenes mentales,
imagenes luz. “Todavia no retornan -las imagenes- de nuevo al mundo intangi-
ble de los fantasmas, de lo puro espectral de donde, orundas de la fantasia y lo

puro mental, quizas nunca debieran haber salido.” (Brea, 2010, p.29)
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Estar en linea para muchos de las nuevas generaciones ya no es algo que
sorprenda o deslumbre, es parte de nuestra realidad diaria, de nuestra identi-
dad, es nuestro medio, nuestra herramienta y nuestra manera de acceso, usoy
creacion de conocimiento y en este caso de arte.

Al ser algo relativamente reciente, y digo relativamente porque en la actua-
lidad lo mas novedoso y reciente no tiene una vigencia mayor a seis meses, las
nuevas estéticas suelen ser malinterpretadas constantemente, muchos pien-
san que son una descripcidon o representacion directa del internet, pero en
realidad lo que revelan es algo mas profundo sobre los sistemas y softwa-
res que las han producido, el punto de vista humano de lo que las encua-
dra, llegando a tener incluso un punto de vista antropoldgico y politico. Para
poder entender mejor esto tendremos que entender a la imagen y no sola-
mente verla. Ni ver ni observar son ya herramientas suficientes en esta era
hiperconectada de consumo total de imagenes. Hay que analizar la imagen que
se nos presenta, cémo llegd a ser lo que es, y en qué se convertird durante el
proceso de captura, almacenamiento y distribucién, para asi saber qué es lo
que realmente dice y deja evidenciar.

“Many of the images are only momentary represen-
tations of ongoing processes. Each image is a link, hard-
coded or imaginative, to other aspects of a far grea-
ter system, just as every web page and every essay and
every line of text written or quoted thereing, is a link to
other words, thoughts and ideas”. (Kholeif, 2014, p.23)
Una de las razones por las que se malinterpretan a las nuevas estéticas es
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porque se piensa que son solamente superficiales, imagenes interesadas sola-
mente en los colores, la belleza, en |la estética de lo que se ve. Pero en realidad
estan entrando en una dindmica de politizacién de la red, se vuelven cataloga-
doras, historiadoras, conectoras, interrogadoras, articuladoras de conexiones
no s6lo de la red sino de la dindmica del ser humano ;Y acaso no es esto lo que
busca generar el arte mas radical?

Desde que inci6 el siglo XXI hemos estado acostumbrados a comunicarnos
siempre a través de pantallas e inclusive mas recientemente, a interactuar con
ellas, la primera pantalla que invadié nuestra cotidianidad fue la del televisor,
posteriormente una pantalla mas cercana a nosotros y con la cual comenzé la
interaccion directa fue la de la computadora y finalmente la pantalla que trae-
mos todo el tiempo con nosotros por medio de la cual realmente estamos cons-
tantemente comunicados es la del teléfono celular. Estamos siempre intercam-
biando informacion en distintos formatos, asi que las interfaces que vemos a
través de la pantalla son las que han precedido la escritura alfabética a la que
estdbamos acostumbrados, y no con esto quiero decir que la ha sustituido pues
aun utilizamos este tipo de escritura pero ésta ya no es directa, es decir, ya no
siempre la escribimos nosotros, sino que es a través de las interfaces y pantallas
que los cédigos se traducen en este tipo de escritura para que nosotros poda-
mos comprender y leer facilmente la informacién. Se crea asi una convergencia
de medios a través de la pantalla, la interfaz, el lenguaje y la imagen.

Todo lo que podemos ver a través de los dispostivos y sus pantallas es un
tipo de filtro debajo del que realmente se ocultan miles y miles de cddigos, de
lenguajes, la informacion es eso: lenguaje y codigo. A través de la interfaz pode-
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mos entender este codigo y leer el lenguaje a través de las imagenes. Es por
medio de la interfaz que podemos tener un acercamiento un poco mas directo al
contexto de lo que ha significado el recorrido de esta informacién, hasta termi-
nar en la imagen que estamos viendo. Ver, analizar y entender imagenes nos
permite entrever la realidad de éstas, la informacién que contienen no sola-
mente estd dividida en dos: lo que vemos y su cédigo, sino que ademas nos
habla de las personas que han decidido hacer algo con estas imagenes.

Los medios no solamente modifican la manera en la que nos comunicamos,
también modifican nuestro lenguaje y las mismas interacciones humanas. Todo
comenzo con la aparicidon de la maquina Xerox en 1960y 1970, lo que permitio
gue la comunicaciéon fuera mucho mas eficaz y alcanzara a mas lectores, permi-
tiendo una mayor difusién de la informacién y, en este caso, de las imagenes.

Al tener tantas imagenes a nuestro alrededor constantemente no solamente
hay que educar a nuestro ojo sino también a nuestro inconsciente dptico a
entender esta saturacion, a ver a través de ella pero sobre todo hay que educar
al usuario, a quien esta en contacto con los datos de la imagen, a entender que
todo movimiento generado por las imagenes es la huella de lo que ahora somos
como sociedad contemporanea. El consumo de las imagenes pobres conecta
con la audiencia construyendo redes en el mundo que generan publicos y deba-
tes en su entorno. Es minimo el trabajo que se utiliza para obtener una imagen,
no existe ningun valor-trabajo en la obtencién de éstas, y pensando en los
estadndares de calidad de la imagen artistica es por eso que se habla de imagen
pobre, la degradacion irrevocable de la calidad de la imagen durante el proceso
de descarga, que en la actualidad ha llegado a ser irrelevante para los estudios
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visuales, como cuando en su momento perdié relevancia la idea del aura del
objeto artistico.

Los dispositivos actuales funcionan como extensiones del ojo y de la percep-
cion, los cuales encuadran, seleccionan y distinguen. Las pantallas entrelazan
las terminales que permiten la emisiéon y la lectura. Las imagenes generan asi en
el mundo digital una especie de cartografia de las conexiones al ser reenviadas
de un lugar a otro, al portar contextos que se interconectan, volviéndose reflejo
de las elecciones de informacién de los usuarios, que van generando también
un relato, una narraciéon dentro del movimiento en linea, la narrativa luz. La
estructura de la matriz, en este caso la interfaz, le da potencial y significado a
los archivos, a la informacidn y a esa narrativa. A lo que aun no hemos llegado y
gue Brea (2010) menciona es a que las imagenes “alcanzarian autonomia opera-
tiva: serian sus propios mediadores. Habitarian de lleno el sistema fosfénico y
etéreo de las imagenes circulando.” (p. 72)

Un frame es una unidad o elemento que permite dividir la pantalla o la linea
del tiempo en varias partes. El cuadro por cuadro permite distribuir la informa-
cion en el tiempo, fluye la informacién, a ésta se puede acceder unidireccional-
mente. “El tiempo no es funcién inversa de la cantidad de diferencia efectuada
por unidad de espacio. El tiempo es auténomo del espacio y no otra cosa que el
puro fluir de la diferencia”. (Brea, 2010, p. 70) La relacion del fotomontaje con la
heterogeneidad de los componentes permite hablar de una relacién directa con
la narrativa y el cine, aunque en una animacién de cuadro por cuadro, es decir
en un gif, no se utiliza como tal la técnica original de fotomontaje, si se utiliza
una manera similar al articular imagenes y mensajes, en los procesos analiticos
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y conceptuales.

Las nuevas estéticas utilizan la degradacion total de la imagen, el empo-
brecimiento de la calidad a partir de los softwares que se tienen a la mano, el
manejo del celular, la imagen directa, de lo digital a lo digital, sin pasar por lo
fisico, sin necesidad de un objeto ni un espacio, la pantalla como creadora y
como enmarcadora, los bits como el fragmento mas pequeno. En esta parte de
la produccién se partié de paisajes de distintos lugares hasta llegar solamente
a tonos, colores y fragmentos. La relacion del espacio fisico y de sus caracteris-
ticas materiales y visuales condensada en la mirada no retiniana, en la pantalla,

en la luz, en el codigo minimo comprensible, el pixel.

[=]
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Isabel Gaspar
Sky en bits
Imagen de bits

modificada en la calidad hasta llegar a ver los pixeles.
2017
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Isabel Gaspar
Sky en bits
Fotogramas para gif a partir de la Imagen de bits

modificada en la calidad hasta llegar a ver los pixeles.
2017
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3.2 EL CODIGO EN LINEA

109

Es necesario entender para esta
investigacion al cédigo en linea como
el lenguaje en internet. La investiga-
cion se dio a partir de éste y de su
fragmentacién, y es con las imagenes
en linea que tenemos una referencia
al lenguaje. La interfaz es entonces
la traducciéon del cédigo en linea que
nos permite visualizar informacién y
tener entonces un acervo visual que
se vuelve parte de nuestro archivo

personal.

La funcionalidad del cédigo es
lo que crea el lenguaje de internet a
través de las traducciones de los cédi-
gos binarios y lo que nosotros vemos
en internet, por la manera en la que
descargamos y compartimos, por el

registro que queda de estas accio-

nes, enlaces que se unen en una inter-
faz para compartir y seguir creando
contenido. La informacién detras de
la informacion, los enlaces que siguen
conectando. Como las meta imagenes
de W.T. Mitchell (2009), es el mismo
lenguaje el que se explica y se regis-
tra y por tanto podemos encontrar un
punto importante para continuar los
estudios y la creacién artistica.

Hay que pensar en laimagen como
algo mas que solamente lo visual, lo
que obtenemos de su primera percep-
ciony pensar en ella como otro tipo de
informacion, como un dato mas que es
compartido junto con la informacién,
con numeros, videos, la imagen enton-
ces como generadora de dinamicas,
de lenguajes, de procesos y que todo
esto en conjunto, como si de conste-

laciones se tratara, crean un lenguaje



y asi una e-image. Desprenderse y generar visibilizando y experimentando con las
posibilidades de las aplicaciones, de los mapas digitales, de las conexiones en tiempo
real a través de la imagen, creando relaciones, alterando las dindmicas vy las lecturas.
Usando las imagenes como palabras para crear frases y asi narraciones, pensando en
el gif como una micronarracion que modifica las narraciones lineales de la vida y que
por tanto tiene su origen y auge en redes sociales. Pensando también en el gif como
elementos de connotacién en el espacio, que desligados de su contexto pueden cons-
truir un nuevo sistema secundario que creen una narrativa. Construir una retérica a
partir de lo que se esta creando en linea. Tomar al gif como este pequefio embajador
de las sociedades digitales, que lleva consigo en los metadatos el movimiento que se
crea en linea, la dindmica de los prosumers, el registro de la vida que va quedando en
este espacio publico digital.

:Coémo consideramos una imagen parte del lenguaje? Tomando en cuenta elemen-
tos no analégicos, sino de su propia estructura. Justamente fragmentando sus parti-
culas, aquellas en donde se encuentra la huella de la imagen, del recorrido. La imagen
en linea esta hecha de nimeros, de bits, de fragmentos minimos que por si solos no
pueden conformar un lenguaje pero que en conjunto y en su dindmica gracias a la inter-
faz si pueden hacerlo. Podriamos pensar en ellos como lo que llama Barthes (1964)
“elementos retoricos” o “elementos de connotacion”, dichos elementos constituyen
sistemas que significan y que conforman un lenguaje. “..si bien el analisis semioldgico
de un filme (imagen/cddigo) no tiene propiamente sentido, el inventario de los elemen-
tos retéricos, connotadores, asimilables a signos, puede conducir al establecimiento de
una retorica del filme (imagen/codigo). Tales elementos son ya analizables semiolégica-
mente y forman parte de lo que suele llamarse ‘estilo” (p. 17-18)
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Se busca aqui entonces la degradacion de la imagen a partir de su cédigo, ya no
a partir de herramientas generadas para la degradacién, sino el trabajo directo con el
codigo, la modificacién directa de la raiz de la imagen. Al igual que las series anterio-
res es la generacion de distintas narrativas, de distintos espacios e imaginarios a partir
de la degradacion, esto como ejemplo de la creacidon de nuevas culturas a partir de lo
que los softwares y la estética digital nos permite. Un analisis del internet a partir de la
creaciéon de imagenes generadas con su propio lenguaje. El post internet como teoria
para la imagen.

La imagen basada en cédigos y programas como recursos desde dentro. La degra-
dacién de las imagenes que se generan desde un ambiente digital procesado por éste
mismo. Imagenes generadas a través de las pantallas de celulares, capturas de pantallas
tomadas con el celular, degradacion de codigo a través de este mismo medio, sin pasar
de un dispositivo a otro, como si de un taller movil se tratara, el celular como labora-
torio mévil. La degradaciéon como recurso final. La huella que genera el mismo disposi-
tivo que desgasta la imagen que genera otra huella. Cédigos que construyen y decons-
truyen.

Imagenes creadas desde lo digital para lo digital, el metadato, el cddigo, el link, el
hashtag y el gif como herramientas basicas de produccion, las cuales son parte de la
interfaz grafica.

El taller de produccion y el laboratorio entonces ya son distintos. El trabajo se
hace con una computadora, con programas y softwares, con impresoras y con cama-
ras. Dentro de estos nuevos laboratorios de produccion, un modo de produccion muy
reciente es el laboratorio mévil digital. Es decir, la creacién directa en un dispositivo
movil, el celular. Ahora, las mismas herramientas que utilizamos para observar son utili-
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zadas para crear. El prosumer no sélo en linea sino desde la maquina. Talleres intangi-
bles sin un espacio con una produccién intangible, imagen sin objeto. Entonces estos
dispositivos se vuelven primordiales para la creacién de la grafica como parte de la
interfaz.

Trabajar con dispositivos méviles quiere decir que se utiliza el internet, las redes
libres, los datos, 3G 4G. Tener datos nos permiten entonces utilizar las estrategias
de geolocalizacién. Esto da a la grafica un punto de interacciéon con el espectador,

haciendo que se involucre y participe estando en cualquier lugar.

Isabel Gaspar

Datascapes

Grafica generativa con processing.

Modificacion del codigo digital hasta la descomposicion de la imagen original
2018
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3.3 HERRAMIENTAS DE VISUALIZACION Y ACCION.
EL METADATO COMO HERRAMIENTA PARA LA
GRAFICA

En este capitulo no hablaremos de las herramientas de visualizacién como
los lentes, cAmaras o escaneres, sino como la traduccién de estos codigos
permiten que observemos imagenes o formatos comprensibles. Grafica a partir
de datos que produce mas graficos. Hablamos entonces de metadatos. La infor-
macion detras oculta de las imagenes que nos permite ver algunos de los datos
de su produccién.

Si respondemos a la pregunta ;Qué hace la gente con las imagenes digita-
les? entonces estaremos describiendo una dindmica tipica de la sociedad en
linea, estas imagenes son comentadas, etiquetadas, tagueadas, compartidas,
categorizadas. Entonces se utilizan herramientas, que son los gadgets, los celu-
lares, tablets, etcétera para realizar esas acciones, no sélo para reunir, sino
para visualizar, para compartir, y es cuando la imagen se vuelve a si misma
herramienta para la accién. Hashtag, metadato, hyperlink, y se empieza a utilizar
entonces el lenguaje, el cédigo en linea, y es ésta la e-imagen, la imagen post-
-internet.

La imagen de manera experimental y como un prototipo se vuelve en el
proyecto como la “nada” que se encuentra entre dos maquinas separadas pero
conectadas, entre las imagenes que se comunican y se enlazan y guardan infor-
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macion entre ellas, entre dos espacios separados pero conectados. ;Qué sucede
ahi? Las imagenes se rompen, cambian, las relaciones se crean y se modifican.

Trabajar con metadatos, cierta forma de produccién con ellos puede ser
considerada grafica, como una herramienta y como un resultado. ;Qué rela-
cion tienen los metadatos con la grafica tradicional tangible? La idea de regis-
tro, la idea de huella, el graphé que registra, el metadato lleva en él el registro
del codigo de creaciéon de la imagen. Asi podemos trabajar tanto con la imagen
creada como con la informacion a través del metadato, con imagenes que expli-
can contenidos dentro de su contexto, que acarrean huellas de su movimiento,
que conectan espacios en los que han estado y desde donde han sido creadas y
alteradas, que crean, construyen y/o corrompen narraciones. Como si se tratara
de un lenguaje que une lugares, que registra a estas sociedades de navegantes
de lo digital.

Si tenemos una imagen registro o huella que nos permite la reproduccién, si hemos
dejado de pensar en la estampaciéon como fin de la imagen, si hablamos de grafica digi-
tal y nos hemos olvidado de una forzosa imagen en papel y pensamos en esta idea del
registro y la reproducciéon como el grabado en interfaces o como la huella en una super-
ficie digital, tenemos que utilizar un concepto que realiza todo este proceso por natu-
raleza, éste es el metadato.

Los metadatos son el registro del origen de la imagen o del archivo. Este término
fue utilizado por primera vez en los 60 por Jack Myers para describir a los conjuntos
de datos, José A. Senso dice que (2003)

“la primera acepcion que se le dio (y actualmente la mas exten-
dida) fue la de dato sobre el dato, ya que proporcionaban la informa-
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cion minima necesaria para identificar un recurso... consideran que
los documentos (asi como sus partes: lineas, parrafos, imagenes...)
se pueden tratar como objetos, y los metadatos como los atributos
que definen las caracteristicas de cada uno de ellos, sin limitarse a su
descripcién simple.” (p. 97)

Entonces es como si los documentos o los archivos en internet dejaran una huella a
través de los metadatos, los propios fundamentos electrénicos de la interfaz nos permi-
ten el registro, la reproductibilidad y la multiplicidad de los archivos, de las image-
nes. La matriz se sustituye entonces por un cédigo binario. Tenemos entonces nuevos
conceptos que se vuelven parte de la grafica y de lo digital, “interactividad, dinamici-
dad, ubicuidad, virtualidad, multimedialidad, heterogeneidad.” (Alcala, 2012, p.52)

Preguntémonos ahora, ;cudles son esos fragmentos o detalles que conforman a
la obra en una grafica digital? Y ;dénde es que habita la imagen en la actualidad? Si la
funcién del detalle es reconstruir el sistema al que pertenece, podemos decir enton-
ces que digitalmente el pixel es lo que conforma al entero imagen digital, a la obra,
lo minimo como el punto y la linea en la grafica analoga vy, por tanto, un pixel aunque
pueda ser impreso y visto sobre papel o sobre algin objeto matérico, encuentra su
naturaleza superficial en el impulso electrénico que es la luz, es decir, en las pantallas.
El pixel como fragmento minimo en la grafica digital encuentra sus soportes naturales
o habita en las pantallas.

Asi, esta codificacién de lenguajes de la grafica tradicional, la linea, los fragmentos,
el ritmo, el punto, la repeticion, la multiplicidad y otros, en cddigos digitales, pantalla,
luz, pixel, virtualidad, multimedia, interactividad, interfaz, permiten la hibridacion de
lenguajes para llegar a una imagen que pueda sumergirse en la infosfera, donde la
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grafica no pierda su importancia, pero tampoco se quede encerrado en su constante
pulsar matérico.

:Qué sucede cuando se descargan las imagenes y se vuelven a compartir y se
editan y se taguean?, en los datos, detras de todo eso, mas allad de generar imagenes
pobres, mas alld de deformar visualmente esto que estamos viendo, cuando hago un
gif y lo subo en linea y alguien lo toma, ;qué sucede entre una maquina y otra y entre
una pantalla y otra? ;queda un registro de este movimiento? ;podremos ver el regis-
tro del movimiento de las imagenes? si se crean narraciones, ;qué dicen los datos de
estas narraciones?

Si pudiéramos realmente navegar dentro de las pantallas veriamos un mundo lleno
de datos, pensar en un marco rectangular y estar acostumbrados a la traduccién siem-
pre directa de la informacion en cédigo nos impide pensar y analizar lo que realmente
esta detras de estas pantallas, es decir sobre el significado verdadero de lo digital. Este
nuevo medio es un montoén de algoritmos que entran y salen por los dispositivos, que
viajan y llevan informacion, el metadato relaciona la forma y el contenido, el metadato

es el principal ‘historiador’ de las nuevas tecnologias y nuevos medios.
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3. 4 ENLACES Y HASHTAGS

117

Dentro de las nuevas estéticas, tedricamente no se encuentra el hashtag pero
si nos vamos a la funcién mas analitica de éste, podriamos entrever que de la
misma manera que las imagenes de las nuevas estéticas, éste es algo mas que
solamente el simbolo y el uso superficial que le damos, en él también hay algo
politico y social pudiendo verlo como:

Signifiers exchanged as political and social capital in our
mediated lives. As an archival curating tool, hashtags are useful
in data organization and collection. Attachments, links, photos,
and videos can all be correlated through this one bit of code,
meaning that users around the world are connected, simply by
adding # to their message” Beyond New Media: Discourse and
Critique in a polymediated age. (Herbig, 2015, p. xiii)

Lo que nos interesa de la imagen contemporanea es que va “viajando a
presion en lentas conexiones digitales, comprimida, reproducida, ripeada, remez-
clada, copiada y pegada en otros canales de distribucion”. (Steyerl, 2014, p33). Es
aqui donde entran en juego el metadato, y el hashtag pues a través de ellos pode-
mos seguir ese camino que lleva la imagen.

Un hashtag funciona de manera que conecta estos datos y esta informa-
cién, permitiendo ubicar y conectar rapido esta informacién. El lenguaje vy la
cultura contenida en cada fragmento de cédigo es parte de lo no visible de las

nuevas estéticas, por ejemplo, un meme o un gif nos dicen mucho sobre el tipo



de evento que se ha seleccionado, las frases que se han utilizado, las imagenes que se
han elegido, es decir que este fragmento de informacién lleva marcado en su cédigo el
contexto de la sociedad que lo ha creado y difundido, que lo ha descargado y compar-
tido, remixeado y alterado. A partir de la produccién del arte en la nueva cultura digital
y del andlisis de ésta podremos ver al estudio de la imagen y la grafica como un camino
circular, un intercambio constante, un ir y venir otra vez entre los limites de la pantalla
y la realidad. El hashtag es para este proyecto de investigacion un punto de reunién o
movilizacion, un lenguaje comuin o un medio para hacer una declaracion

Existe una vision hasta ahora aun utépica o no tomada muy en serio del arte
en internet, relacionada especificamente con el intercambio, en donde la autoria es
sinébnimo de audiencia, la naturaleza total del arte interactivo, en donde el especta-
dor es parte del creador, el prosumer, como la idea mas directa de esta interactividad
y coparticipacién. Cuando una imagen es compartida para que sea re editada, modifi-
cada y/o transformada, cuando el espectador se vuelve creador, entonces ya no pode-
mos hablar de ‘autoria’, no existe un autor de las imagenes, es toda una comunidad la
que las crea, podriamos incluso hablar de folclor. Son imagenes populares, imagenes
masa que tienen la carga del archivo artistico. Lo que esta anonimidad nos permite es
gue nos da libertad, no existe propiedad intelectual, y al suceder esto, las imagenes, sin
importar su calidad y su estatus pueden ser replicadas, transmitidas y transformadas, lo
cual es la naturaleza y la finalidad principal de todo en el internet, el conocimiento para
todos, el acceso publico a la informacion y la cultura, la libertad de expresion.

El hashtag es parte implicita de la creacién del internet, de la World Wide Web
(WWW). En 1989 Tim Berners-Lee propuso un sistema que generara un ambiente
conectado, entre todos los ordenadores que estuvieran conectados a Internet, para
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esto utilizo el hipertexto, y asi “creé complejas redes, las cuales él visualizaba como
una estructura de telarafna, web”3. Dado que la estructura de la Web 2.0 est4 carac-
terizada por la participacion y la interactividad, las conexiones dadas por los hipertex-
tos requerian de cierto orden y velocidad durante las interacciones. El hashtag permi-
tié entonces reunir y etiquetar temas relevantes, como un metadato incorporado en
las publicaciones.

Jacob Eisenstein, miembro postdoctoral de la Universidad de Carnegie Mellon en
lingliistica computacional, en un articulo para el New York Times hizo la compara-
cion del hashtag con un metacomentario. “Veras que los usan como humor, un tipo de
metacomentario, donde escribes un mensaje y probablemente no crees en el mensaje,
porque en lo que realmente crees es en el hashtag”4. Eisenstein hablaba de los hash-
tags en Twitter, una red social en donde la informacién y las interacciones se dan como
texto.

Pero si aplicamos esta idea a las demas redes en las que se comparten primordial-
mente imagenes, podemos llegar a una conclusion similar, parafraseando a Eisenstein,
probablemente ya no crees en la imagen, porque en lo que realmente crees es en el
hashtag.

Siendo el hashtag una herramienta a escala de las relaciones humanas, de las
masas, y al mismo tiempo un metadato creado por el usuario que a su vez guarda el
registro del recorrido y las interacciones que cargan las imagenes pobres, entonces las
practicas artisticas que utilizan el hashtag como herramienta, se vuelven no solamente
la imagen de hoy en dia, son también acciones, registros e investigaciones. A partir
de estas practicas artisticas podemos entonces tener un anélisis y un entendimiento

distinto de las interacciones creadas y registradas en la red.
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3.4.1 HIPERVINCULOS PARA CRUZAR FRONTERAS.
LAS HERRAMIENTAS DE LOS DISPOSITIVOS COMO
MEDIO DE PRODUCCION ARTISTICA Y CUESTION-

AM

IENTO POLITICO.

121

Utilizo la idea general del metadato como hipervinculo. La grafica como la
huella que va dejando la imagen en su recorrido. La huella o registro que nos
permite entender al mundo exterior. Lo digital para llegar a lo fisico. Como una
especie de periodismo, de anélisis, de estudio de la sociedad y la politica, de las
actitudes. Y también como una construccién a partir de la poética de los datos y
de lo visual como si de un manual se tratara. Confeccionando a partir de las coor-
denadas, los hashtags, la geolocalizacién y las capturas de pantalla. La imagen que
no creamos nosotros sino la recoleccién del conjunto de actividades y registros
en linea que conforman una sociedad hiperconectada.

La utilizacion del hipertexto en la comunicacion digital ha conformado una
nueva vision del espacio, no solamente privado sino también publico, en donde
los limites y las fronteras ya no son solamente fisicos o geograficos, las fronte-
ras ya no son solamente geograficas, no contienen solamente el cruce de ciuda-
danos ;Qué sucede con la informacion que comparten los medios que muchas
veces es falsa o que no es totalmente veridica? ;cémo podemos saber lo que real-

mente estd sucediendo? ;es posible saber lo que la gente y no el gobierno esta



pensando? En Hipervinculos para cruzar fronteras se utiliza el recurso del metadato
para lograr cruzar y romper, de manera técnica y también un poco poética, las fronte-
ras que limitan el flujo de la informacién y las conexiones.

La pieza fue hecha con la recoleccion de capturas de pantalla de Instagram desde
la eleccién de Donald Trump como presidente de Estados Unidos, los hashtags me iban
marcando el recorrido que debia dar, desde #nowall hasta #refugeeswelcome, pasando
por supuesto por #fucktrump. La idea inicial era solamente trabajar sobre las imagenes
en las que se viera la reaccion real de la poblacién de Estados Unidos ante la elecciéon
de Trump, pero me di cuenta de que el medio permitia mucho mas, comencé a enten-
der mas de lo que sucedia y de donde venia el problema con ver los hashtags y a donde
me llevaban. Justo como lo que es un hipervinculo per se, conexiones, asi comencé
viendo solamente imagenes en Instagram y dandome cuenta de cdmo se conectaban
sucesos politicos alrededor del mundo, después pasé de imagenes a notas, a articulos,
documentales, pero todo esto a través del recorrido que el hashtag me llevé a realizar.

Posteriormente para seguir con la idea del recorrido a través de las herramientas
de internet y los metadatos, realicé un recorrido por la frontera norte México Esta-
dos Unidos en google earth, haciendo captura de pantalla de ésta y registrando las
coordenadas en donde no habia un muro construido. Finalmente la pieza fue la uniéon
del mapa creado con las capturas de pantalla, la linea de la frontera, los datos de las
coordenadas y los hashtags, todo esto como si se tratara de crear un dispositivo que
rompiera con las fronteras, no solamente fisicas o geograficas, sino de ideas y pensa-
mientos. Nuevamente esta idea del Dataismo uniendo sucesos o eventos por medio
del mismo andlisis, la extraccion de los datos.

Asi, me di cuenta de que el hashtag es un metadato también, uno creado por el
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mismo usuario pero que facilita la interconexion, una interconexién que puede ser
vista como el andlisis del impacto de la tecnologia y las redes sociales en las interaccio-
nes incluso fuera de ellas.

Vivimos la realidad a partir de la imagen mediatizada en una sociedad hiperco-
nectada 24/7, visualmente capitalista, bajo los pardmetros de los datos. Las image-
nes circulan infinitamente despareciendo la idea del autor y del consumidor, siendo
ambos uno mismo: prosumer; el que descarga y comparte; edita y fragmenta, gene-
rando entonces imagenes pobres como reflejo de la sociedad: las nuevas estéticas.
Para los estudios visuales, las nuevas estéticas deben ser vistas como una herramienta
para el posicionamiento politico desde el arte y el disenno. Podemos entonces pensar

en ellas como la teoria del sistema tecnoldgico, digital y politico desde el internet.

[De laimagen de la pagina siguiente]

Isabel Gaspar

Hipervinculos para cruzar fronteras

Se realizé un recorrido de toda la frontera a través de Google Maps, la siguiente imagen es un
fragmento de la linea creada a partir de las capturas de pantalla de Google Mpas de la frontera norte
entre México y Estados Unidos.

2018

Imagen digital, medidas variables dependiendo de la impresion

[De la pagina 125y 126]

Isabel Gaspar

Hipervinculos para cruzar fronteras

Captura de pantalla del inicio de la frontera construida entre Estados Unidos y México en Tijuana
2018

Imagen digital, medidas variables dependiendo de la impresion
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Isabel Gaspar
Hipervinculos para cruzar fronteras

Coordenadas encontradas en el recorrido a través de Google Maps en las cuales no existe
ninguin muro ni frontera construida.
2018
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[de la imagen de arriba]

Isabel Gaspar

Hipervinculos para cruzar fronteras

Recoleccion de hashtags que generaron el mapeo original de la informacién relacionada con la
nofticia de la creacion del muro entre Estados Unidos y México, que posteriormente hicieron referencia
a temas poiticos mundiales del territorio y la migracion

2018.

[de la imagen de la pagina siguiente]

Isabel Gaspar

Hipervinculos para cruzar fronteras

Recoleccion de las capturas de pantallas del mapeo visual generado por los hashtags.
2018.
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3.5 GLITCH, EL ERROR COMO CUESTIONAMIENTO Y
CRITICA PARA LA PRODUCCION ARTISTICA

La degradacion y transgresion de imagenes icénicas, de imagenes de espa-
cios importantes y culturales, de imagenes de culto para generar nuevos concep-
tos a partir de las caracteristicas de las nuevas estéticas, éstas como creadoras
de nuevos iconos, de nuevos espacios, de nuevas culturas, de nuevos cultos, en
general de nuevas deidades. Las nuevas estéticas como reflejo de nuestra socie-
dad contemporanea, no solamente por la estética visual sino por el significado
que llevan en si, sobre la sociedad en linea, la degradacion de la imagen, la impor-
tancia del camino creado por la imagen en internet, el prosumer no sélo de la
imagen sino de la cultura y del culto.

Databending, glitch, apps que funcionan para generar degradacion, que
funciona como reflejo de nuestra sociedad, que va mas alla de la estética del error.
Degradacién técnica que refleja la degradacién de lo que sucede en la actualidad,
la naturaleza se agota, el cambio climatico, la economia en decadencia, pobreza,
inseguridad... un sinfin de ‘errores’ en la sociedad que podrian facilmente ser una
metafora del glitch de la sociedad.

La primera vez que se utilizé la palabra glitch fue en 1962 por el astronauta

John Glenn, en el libro Into Orbit (1962) del proyecto Mercury
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Another term we adopted to describe some of our problems
was “glitch.” Literally, a glitch is a spike or change in voltage in an
electrical circuit which takes place when the circuit suddenly has a
new load put on it. You have probably noticed a dimming of lights in
your home when you turn a switch or start the dryer or the televi-
sion set. Normally, these changes in voltage are protected by fuses. A
glitch, however, is such a minute change in voltage that no fuse could

protect against it. (p. 14)



Desde entonces el glitch ha sido utilizado para hablar de los errores en las maqui-
nas y la tecnologia. Glitch significa error, un cambio en el voltaje de un circuito eléc-
trico. Otros dicen que la primera vez que se utilizé el termino glitch fue desde 1941,
Tony Randall en “On Language” dijo que él escucho esa palabra cuando habia erro-
res en los anuncios, cuando utilizaban la grabacién o el comercial equivocado, cuando
habia un error técnico. Incluso en el radio se ha utilizado el término glitch, cuando los
locutores se equivocan en la dicciéon le llaman “fluff” y cuando tienen un error mas
grave le llaman “glitch”.

Actualmente seguimos llamandole glitch a los errores cometidos en las maquinas,

[de la pagina anterior] [de arriba en esta paginal

Isabel Gaspar Isabel Gaspar

Prehispanico Prehispanico

Edicion (pixelsroting) con processing de Cdodigo de imagen posterior a la edicion
imagen realizada con un celular. de poxelsorting de la fotografia de las piramides

2018 realizada con el celular.

2018
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en las pantallas, en las imagenes, en las computadoras. Es ahora parte de las nuevas
estéticas y es visto muchas veces como algo bello, como algo que no estaba esperado
y que sin embargo estd ahi, que es representativo de las tecnologias.

Es con el glitch que las nuevas estéticas pueden trascender de la estética y la
belleza y analizar la imagen desde sus origenes, si pensamos en éste como las fallas
en el sistema, la degradacién hasta la falla, hasta el limite de algo y pensamos en éste
como algo politico de transgresion no sélo de la imagen sino de lo convencional, de
lo establecido. La transgresion de lo mismo que lo ha creado, los medios, las redes
sociales. En esta parte de la investigacion se analiza y se fragmenta la creaciéon de las
narrativas que se han creado en estos medios, la modificacién y la degradacion del
lenguaje, de la palabra, de la imagen, del cédigo, no solamente como el glitch sino
como lo que hay detras de estos. ;Qué significa que yo enlace imagenes con palabras
gue no se relacionan? ;qué sucede con nuestra propia imagen al estar constantemente

vulnerables ante los medios? Cuestionamientos desde la imagen a través de la imagen.

[de la pagina siguiente arribal
Mathheu Wilcocks
Mediterranean Migration
Third prize world press photo
2016

[de la pagina siguiente abajo]

Isabel Gaspar

De la fotografia de Mattheu Wilcocks

Imagen “rota” por edicion excesiva en proces-

sing hasta llegar a una degradacion irreconocible
digital de la imagen original.

2018
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Ante todo este movimiento cultural, digital, social y artistico
debemos tomar postura y hallar nuestro contexto, estar conscien-
tes de la sobre-estimulacién visual ante la que nos encontramos,
darnos cuenta de la capitalizacién de la imagen y de la informacion
y entonces preguntarnos ;Cémo asumimos este mundo y lo hace-
mos propio?

En el mundo de los gifs o mundo digital ocurren muchos proce-
sos en tamanos y velocidades cuyas escalas estan bastante lejos de
nuestro sentido de la experiencia. En el transcurso de nuestra inte-
raccién con las representaciones digitales, la mayoria de nosotros
no tenemos percepcion de los bits, de las estructuras de codigo,
de los algoritmos o siquiera de recordar que existen. Es aqui donde
podemos ver que la experiencia de la representacion digital nece-
sita ser aun mas explorada. Pero estas operaciones, aunque son
imaginables, son en si mismas inalcanzables a nuestros sentidos
ademas de que la interaccion con ellas es totalmente distinta a la
interaccion a la que estamos acostumbrados con el mundo fisico
y es por esto que solamente podemos ser capaces de percibir sus
efectos sin realmente estar inmersos en la experiencia digital. En
el mismo instante en que estas operaciones trabajan de manera
invisible detras de la pantalla, realizando estas transformaciones
qgue podrian casi parecer un acto de magia, se comienza a crear
un cambio que no tiene forma en si pero que es la operacién pura,

dandole a la operacion una funcién sin pérdida ni ganancia en el



proceso. En este sentido, los medios digitales se perciben inma-
teriales, parecen pura funcién, intangibles en cuanto a objeto. El
codigo es entonces un lenguaje con posibilidades estéticas y de
forma, una codificacion con el poder de transformar las formas y
las operaciones no solamente estéticas sino sociales, antropolégi-
cas, politicas y de lenguaje. Al comprimirse tanto un archivo para su
facil movimiento entonces comienza a fragmentarse, a desmateria-
lizarse, a perder corporeidad y calidad, y es ahi en donde contiene
el peso y la importancia de su existir. El aura de las imagenes dice
Steyerl (2012b) “ya no estd basada en la permanencia del ‘original’,
sino en la transitoreidad de la copia.’(p. 45)

No existe una légica evidente o una razén subyacente que haga
que el barullo visual tenga un sentido Unico, al tener una cantidad
infinita de colecciones de imagenes, muchas casi imaginarias, se
crean ecos de las multiples apariciones de las imagenes. Pierdes la
fe en la realidad de la vida, es decir, en la vida, y entonces sdlo crees
como dice Berardi (2012) “en la proliferacion infinita de image-
nes” y entonces ;qué nos queda? ;cuales son las nuevas deida-
des? ;en quién o en qué nos sustentamos? -en todo aquello que
sea capaz de entregarnos, producir, y reproducir imagenes siempre
que se lo pidamos. “Uno de los sintomas de esta transformacion es
la creciente importancia de las vistas aéreas: panoramicas, Google
Maps, imagenes por satélite. Nos estamos acostumbrando cada vez

mas a lo que antes se denominaba la vision del ojo de Dios” (Steyerl,
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2012a, p. 12)

Hoy dia entonces nos manejamos por medio de cartografias
digitales que utilizan a la imagen como el mundo. La imagen se ha
vuelto casi un ente con vida propia. Creando un mundo, una colec-
tividad, un movimiento, con su propio lenguaje, su propio ritmo,
espacio y tiempo. La imagen siempre ha sido algo natural en nues-
tro mundo, pero en la actualidad esa “naturalidad” o “cotidiani-
dad” ha llegado a la saturacion, una esquizofrenia de la imagen se
estd volviendo normal en nuestros dias. Una constante antropo-
l6gica actual que nos hace preguntarnos entonces ;qué significa
comprometerse con las imagenes? Las imagenes se han vuelto el
contexto del usuario, parte de los nuevos lenguajes, de las narrati-
vas no lineales. Las imagenes dejan de ser representaciones de algo
y son meramente traducciones de cédigos, de nimeros que repre-
sentan informacion, nada aspira a la mimesis ya, “aqui la imagen no
mira al mundo, no se pretende pintura, pero tampoco a los ojos de
quien la observa... aqui todo es pura actividad, digitacion, expre-
sion, fabrica, superficie y gestion de efectos” (Brea, 2010, p. 81)
Pero también son traducciones de acciones humanas, mediadoras
y creadoras de dindmicas entre humano-humano y entre humano-
-maquina, a través de las interfaces. “Las imagenes son las interfa-
ces que estructuran a las interacciones, a la gente y a los ambien-
tes que comparten” (Latour, 2002, p. viii) Un dispositivo puede ya

comunicarse con nosotros, pero esto no es posible si no es a través



de la interfaz, y para esto, de las imagenes. Se han vuelto entonces
una sintesis de nuestro lenguaje y a su vez de nuestra percepcion.
El movimiento de imagenes y datos en tiempo real significa que
la humanidad ya no puede ser localizada solamente en una direc-
cion. Las imagenes son la expresion de sensaciones cuando las pala-
bras y las emociones coinciden. De esta manera, el mundo puede
ser reestructurado a partir de los datos como contexto de la infor-
macion a través de las imagenes, incluso sin hacer referencia a algo
tan tangible o “real” y es aqui en donde entonces se genera el giro
iconico, pues la percepcion de la realidad, del mundo, de la imagen
y por tanto de la cultura sufren transformaciones trascendentales.
La aparicion y el auge de los nuevos medios y de los recursos en
linea, especificamente de la grafica y la interfaz grafica comienza a
crear una tendencia transformadora generacional de gran relevan-
cia para nosotros, sobre todo como creadores, modificadores, reco-
lectores de imagenes, artistas. Existe ahora un nuevo paradigma
con el uso de los nuevos medios en el arte y especificamente de
la grafica. No podemos dejar de lado el trabajo de la imagen tradi-
cional, desde el dibujo, el grabado, la grafica en general, pues es a
partir de ellos que podremos llegar a una comprensién real de lo
que sucede y como es que ha sucedido detras de las pantallas. Son
procesos que se interrelacionan y retroalimentan, la cultura tradi-
cional, la grafica tradicional, la cultura digital y los nuevos medios.

Ninguno puede ni deberia prescindir del otro. Son cuestionamien-
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tos que debemos tomar en cuenta para los nuevos procesos creati-
vos, pues incluso sin trabajar directamente con los nuevos medios
o la tecnologia nos veremos utilizando algunos puntos de tecno-
logia o al revés, aunque no trabajemos con técnicas tradicionales,
en realidad estamos trabajando técnicas que han surgido gracias al
desarrollo de la técnica.

La experiencia ahora es mediada por las pantallas. Lo que vemos
en las pantallas es la interseccién entre el conocimiento, la imagina-
cion, lainformacion y la creatividad con la que la gente se ve involu-
crada. Las imagenes, los textos y los sonidos realmente son pulsos
eléctricos que generan un dinamismo cada vez que las imagenes y
las ideas se intercambian entre pantallas. Es por esto que no sola-
mente es importante lo que vemos en la imagen, sino la extraccion
de los datos, la cual se ha vuelto tan o incluso a veces mas impor-
tante que la misma informacion.

Esta generacion, millenial, vive en un mundo a través de lainter-
faz grafica, estamos en linea, y el cddigo, el metadato, el lenguaje y
los formatos como el gif pueden ser vistos como sucesores de la
grafica, del grabado, del copy art, del dibujo, del punto y de la linea.
La convergencia de medios se hace real en la actualidad, convi-
viendo en un espacio libre, de interaccidon, un espacio de collage
que trabaja desde el cédigo para estar en linea. Un espacio “no limi-
tado” para la creacion y difusion de informacion a través de image-

nes que son traducciones de informacién de lo que sucede detras



de la pantalla. Esta convergencia es necesaria en el arte para poder
trabajar en lo digital desde la idea del archivo, del registro, para no
olvidar ni dejar de lado lo que ha construido a esta cultura digital,
para entender lo que somos, cémo hemos llegado a esto y asumir
un espacio en esta virtualidad.

Ya no podemos considerar a las imagenes que utilizamos hoy en
dia como representaciones o simulaciones del mundo o de la reali-
dad, ya son la realidad y el mundo. La frontera entre los mundos
reales, naturales y ficticios cada vez es menos visible. Es por esto
que incluso el ser humano de hoy en dia, el nativo digital, se ve a si
mismo a través de las imagenes, como un hibirdo cuya identidad no
pertenece solamente a un lugar o a una sola persona. “Los arboles
en el horizonte y las estrellas en el cielo ya no llegan a los especta-
dores a través de procesos puros y miradas alejadas de las image-
nes que ya han visto de arboles y estrellas” (Burnett, 2004, p. 6)

Si pensamos en el post internet como parte de la teoria para
la imagen, entonces podemos pensar que las nuevas estéticas nos
permiten nuevos cuestionamientos, pensar a través de las acciones
interfaz y la imagen para tomar una postura politica ante el mundo.
Si el arte ha sido siempre el reflejo de su sociedad, como en el rena-
cimiento o la ilustracion, el arte digital a través de las interfaces es
el reflejo de lo que sucede hoy en dia, es el registro y el archivo de
la cultura y de la cotidianidad. Nuestras acciones, nuestros deseos,

nuestros pensamientos estan dirigidos casi en su totalidad a las
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pantallas, a los gadgets, a las redes sociales, ;por qué? Porque hoy
somos datos e informacion, softwares e interfaces intercomunica-
das, por esto es que la grafica digital toma una fuerza importante y
debemos ser conscientes de todo lo que ésta lleva en su archivo, y
por tanto de lo que diremos con ella.

Como nativos digitales afirmamos nuestro lugar en el mundo
a través de las imagenes que compartimos, las imagenes son nues-
tro reflejo, nuestros argumentos ante la vida. Producimos la imagen
que queremos dar, creamos la realidad que queremos reflejar. Dejo
la creacion de mi como una subjetividad abierta. Las imagenes que
se comparten no son para rememorar eventos, sino para decir lo
que es ahora, para contar. Hablamos con las imagenes como con las

palabras, para decir aqui y ahora lo que soy y no lo que fui.

@isa.gasparr






Algoritmo. Secuencia de pasos para llevar a cabo una tarea. Es independiente del
lenguaje de programaciéon que los genera y de la computadora que los ejecuta. Debe
ser preciso, definido y finito. Debe indicar la entrada, el proceso y la salida. Muchas
veces se utiliza el lenguaje maquina, es decir el que utiliza la serie de digitos binarios
para generar algoritmos. Basicamente un sistema de perfiles generados a partir del big
data.

App. Abreviatura del inglés application. Aplicacion o programa en un dispositivo,
son utilizadas sobre todo en dispositivos méviles como celulares o tablets. Permiten
realizar diversas acciones especificas.

Bit. De binary digit. Digito binario. La unidad de medida mas pequena de infor-
macion entre dos alternativas con el mismo grado de probabilidad. Es un digito del
sistema binario. Un bit puede representar O o 1.

bmp. Extension de archivo de formato de imagen. Es un formato muy sencillo, de
los mas simples. Permite compartir imagenes en formato de mapa de bits, es decir con
pixeles. Esta realizado por un cédigo, un mapa de bits que proporciona la informacién
de la imagen.

Copy-art. Practicas artisticas que utilizan como herramienta la copiadora. Surge
principalmente con el mail art en los 60. La capacidad de las copiadoras de reproducir
y multiplicar imagenes permitié que la fotocopiadora se transformara en mas que una
herramienta de reproduccién, siendo un soporte tecnolégico para el arte.

Databending. Es un proceso, parte del glitch, en el que se alteran las imagenes
manipulando los bits a través de los datos. Es utilizado actualmente para procesos
artisticos.

E-image. La tercera era segun las tres eras de la imagen de José Luis Brea, imagen
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electrénica. Existen tres transformaciones en ésta, una temporalidad entre las pantallas,
una temporalidad en el mismo espacio de representacion y una funcion efimera. Poste-
rior a la investigacion de este proyecto de tesis, la e-image ha sido considerada como
el lenguaje que se ha creado y se sigue desarrollando en linea, desde los minimos frag-
mentos hasta la interfaz que lo presenta todo, temporalidad en pantalla, en su mismo
espacio de representacion y efimero.

Frame. Fotograma o cuadro. Partes o fragmentos en una animacion que dan la
sensacion de movimiento al ser presentadas en secuencia.

Gadgets. Dispositivos virtuales con funciones especificas. Lo que los hace diferen-
tes es su tamano y practicidad, volviéndolos casi parte de nosotros, como extensiones
humanas, tienen disefios muy ingeniosos para lograr esto. Algunos ejemplos son los
ipods, ipads, smartphones, etc.

Gif. Graphic Interchange Formato, formato de intercambio grafico. Es uno de los
formatos mas comulnes y mas antiguos utilizados en la Web. Originalmente era muy
utilizado por su capacidad de compartir o subir archivos, imagenes, de bajo formato.
Actualmente funcionan para presentar contenido dindmico de manera facil, rapida y
con la posibilidad de tener muy poca o muy alta resolucién, lo que permite una nave-
gacion mucho mas rapida.

Glitch. Un error en el sistema. En el ambito visual son fracturas digitales en las
imagenes por fallas en las maquinas o en la sefal.

Hashtag. Es una herramienta utilizada para la creacién y organizacién de conte-
nido, en palabras coloquiales, sirve para etiquetar contenido. Se marca con el simbolo
del numeral # y funciona para conectar contenidos relacionados en las redes. En 1989
Tim Berners-Lee propuso un sistema que generara un ambiente conectado, entre
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todos los ordenadores que estuvieran conectados a Internet, para esto utilizé el hiper-
texto, y asi creo complejas redes similares a telarafas. El hashtag permitié entonces
reunir y etiquetar temas relevantes, como un metadato incorporado en las publicacio-
nes. Un hiperlink creado por el usuario para el usuario.

Hiperlink. O hipervinculo. Es un icono, grafico o texto que enlaza a otro archivo,
pagina o documento. Facilita la conexion entre archivos o paginas pues no es necesa-
rio anotar siempre el URL, se hace una redireccién directa. Puede ser pensado como
una interfaz que une a otro recurso.

Imagen pobre. “La imagen pobre es una copia en movimiento. Tiene mala calidad
y resolucién subestandar. Se deteriora al acelerarla. Es el fantasma de una imagen, una
miniatura, una idea errante en distribucién gratuita, viajando a presion en lentas cone-
xiones digitales, comprimida, reproducida, ripeada, remezclada, copiada y pegada en
otros canales de distribucion”. (Hito Steyerl, Los condenados de la pantalla, p.33). Son
imagenes cuya importancia reside en el recorrido que han llevado al ser comprimidas,
reproducidas, compartidas, editadas y descargadas, los datos y la informaciéon de cémo
fueron producidas y aceleradas, mas alla de lo que vemos en ellas.

Infésfera El término infésfera (infosphere) fue usado por primera vez en 1971 para
definir la capa de informacidn que se genera a partir del intercambio de datos. Este
neologismo engloba la red técnica desarrollada a partir de la telegrafia, telefonia, tele-
vision, radio, el radar, los satélites y el Internet. Abarca todo el planeta y permite el
intercambio mundial de datos, asi como la organizacion para el desplazamiento de
personas y el traslado de mercancias. Sin el trafico mundial de datos, bienes y pasaje-
ros, seria imposible satisfacer las necesidades y aspiraciones materiales y existenciales
de mas de siete mil millones de personas.
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Interfaz. Es la conexion entre dos sistemas o dispositivos que permite que se
comuniquen. Podria decirse que la interfaz es la que traduce las sefnales que genera
el dispositivo, traduce ya sea su codigo o lenguaje para que nosotros podamos ver la
informacion. Por ejemplo la interfaz es la que traduce los cédigos html y permite que
nosotros veamos elementos de navegacion, de contenidos y de accién.

jpg. (Joint Photographic Experts Group). Extension de archivo de formato de
imagen. Es un formato que comprime la imagen sin degradar tanto la calidad por lo
que es un formato muy utiizado para web y dispositivos digitales.

Loop. Funcion a través de una secuencia de instrucciones que hace que una accién
se repita hasta que cierta condicién se haya alcanzado. Cuando la ultima instrucciéon
se ha finalizado se regresa a la primera instruccién y se continta la secuencia en repe-
ticion. Un loop infinito es el que no tiene la funcién de exit routine, es decir terminar
secuencias, asi se repite continuamente hasta que el programa se termine o haya un
errror.

Meme. Originalmente hacia referencia a ideas, comportamientos o estilos que se
extienden y propagan culturalmente. Utilizada por primera vez por Richard Dawkings
en su libro “el gen egoista”. Actualmente es utilizado para hablar de imagenes, videos
o ideas que se propagan rapidamente a través de internet, en su mayoria son humo-
risticas y aunque pueden llegar a parecer simplemente bromas, muchas veces reflejan
lo que sucede en sociedad y lo que ésta estd pensando y cobmo reacciona ante lo que
sucede, volviéndose asi un fenémeno global.

Metadato. Literalmente quiere decir datos que describen a otros datos. Descri-
ben el contenido y la informacion de archivos y recursos, la informacion de los datos.
Es actualmente utilizado en informatica, y tiene gran relevancia sobretodo para las
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empresas ya que el uso de metadatos permite organizar y trabajar grandes cantidades
de informacion (datos).

Millennial. Generacién millennial. Conocida también como generacién Y, o gene-
racion del milenio. Aln no se tienen fechas exactas de cudndo comienza y termina
esta generacion, pero van alrededor de 1985 y 1994. Es la generacién que nacié en la
era del internet, que tuvo un contacto directo con las nuevas tecnologias, que le han
tocado los cambios globales como algo normal. Es la generacion que se desenvuelve
naturalmente en internet, en la web, con los datos, los algoritmos y los cédigos.

Net art. Practicas artisticas realizadas en linea, es decir en la red, y para la red. Se
realizan obras que solamente funciona en la red y que hablan de esta misma. Tuvo su
auge en los anos noventa, cuando estaba en desarrollo la World Wide Web. Los artis-
tas del net art utilizan todas las herramientas y potencialidades de la red.

Off line. Estar fuera de linea. Que no estas conectado. También puede referirse a
no estar al tanto de lo que sucede en las redes o en internet.

On line. En linea. Que se encuentra conectado a internet. Técnicamente significa
estar conectado a alguna red o servicio ya sea de internet o de comunicaciéon como
whatsapp o Messenger. Actualmente nos referimos a estar online a realizar cualquier
actividad con los dispositivos.

Op art. De optical art, movimiento artistico de los 60. Es arte que se enfoca en
fendmenos visuales, en efectos 6pticos. Puede ser considerada como una practica
en la que el espectador ya se vuelve prosumer, la pieza toma relevancia hasta que el
espectador observa la pieza y los efectos son percibidos. Se trabaja la repeticion, la
geometria y los colores complementarios para lograr las ilusiones dpticas.

Pixeles. La minima parte en una imagen digital, son unidades de color que en
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conjunto forman las imagenes digitales. Cuando una imagen comienza a perder cali-
dad es mucho mas facil observar los pixeles que la conforman.

Post-internet. Se refiere a practicas artisticas que trabajan con la consciencia de
lo que sucede en internet, de las conexiones que se crean en éste, hablan sobre poli-
tica de internet, vigilancia masiva clandestina, extraccién de datos, entre otros. Se
crean obras que no toman forma del net art, sino también en construcciones con obje-
tos, instalaciones, videos, muchas veces tangibles. Practicas artisticas que analizan las
dindmicas on line pero que pueden ser presentadas off line.

Prosumer. Concepto que identifica cuando el consumidor se vuelve también
productor de contenido. Es quien, sobre todo en computacién y marketing, hace uso
de las aplicaciones, de los sitios, quien descarga contenido y lo reproduce, lo editay lo
vuelve a compartir, quien mantiene en movimiento a las redes sociales.

Scan-art. Practicas artisticas que utilizan como herramienta el scaner. El copy arty
el scan art son parte de la electrografia. En donde la reproduccion y la copia son parte
del discurso que se trabaja en las imagenes.

Scrolling. Traduccion literal: desplazamiento. De la accién de recorrer el cursor en
la pantalla de izquierda a derecha o de arriba abajo para ver la informacion contenida
en una imagen en un sitio web, en general, en la interfaz.

Selfie. Visto hoy en dia casi como un simbolo millennial. Autorretrato, foto tomada
a si mismo, en su mayoria con celulares, tablets o cAmaras web. Utilizadas al inicio para
fotografias de perfil de redes sociales, pero en la actualidad son imagenes que suelen
ser compartidas en cualquier red social.

Selfiescan. Proyecto realizado para esta investigacion en el que la pantalla del
celular se escanea en modo selfie, por lo que podria considerarse una selfie del mismo
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celular y un scan del mismo scan. Selfiescan como juego de palabras, la selfie del scan
y el scan del selfie.

Smartphone. En espaniol, teléfono inteligente. Aunque la mayoria se refiere a ellos
en inglés, como smartphone. Son celulares con muchas mas capacidades, con distintas
funciones ademas de las basicas. Con ellos se pueden recibir correos, editar documen-
tos, tomar fotografias, acciones para las que anteriormente requerias de otros apara-
tos, estos celulares las pueden realizar.

Software. Palabra proveniente del inglés. Literalmente puede traducirse como
articulo o material suave. Son las instrucciones que permiten que nos comuniquemos
con la computadora, es su soporte légico y con éste es posible realizar tareas especi-
ficas. En espaiiol también suele decirse programa, las aplicaciones son un software.

Taguear o taggear. La traduccién al espainol: etiquetado. Reconocer o hacer visible
a algo o alguien por medio de una etiqueta. Dependiendo de la red en la que se realice
es su significado. En facebook es identificar a alguien en una foto, en instagram se
taggea para que alguien vea la foto que nos interesa y en twitter para compartir image-
nes con otros usuarios. En general es hacer visible cierto contenido.

tiff (Tagged Image File Format). Extension de archivo de formato de imagen. Es
un formato de alta resolucién que se basa en las etiquetas. Permite el intercambio de
imagenes aunque con mayor peso.

Vaporwave. Subcultura digital que comenzé con la musica electrénica y que fue
llegando hasta estéticas propias. Lo nostélgico y lo comercial es parte de su conte-
nido, los 80y 90, la cultura pop, las maquinas mas basicas, el disefio web de los prime-
ros ordenadores, los colores psicodélicos y nedn, marcas comerciales como Pepsi o
Arizona. Originalmente no busca hacer una critica a este mundo comercial, simple-
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mente utilizarlo como una cultura cotidiana. No importa la calidad de las imagenes
ni de los sonidos, no importa si se utilizan las mismas imagenes o tonos, copy/paste
es parte de esta subcultura, sampleos, loops, sonidos puramente digitales. Todo esto
mezclado con imagenes griegas, romanas e incluso renacentistas, el comercialismo
japonés. Un mundo surreal dentro de lo digital, una mezcla de todo lo que vemos en
linea comprimido en una imagen o en una cancién

Vector. Imagenes digitales generadas a partir de atributos matematicos. No estan
creadas por pixeles. Se puede ampliar o reducir el tamano de la imagen sin perder cali-

dad.
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