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[NTRODUCCION






Una de las vertientes que ha tomado el arte actual tiene que ver
con la exploracién de nuevas tecnologfas. Conscientes de que al-
gunas de éstas son potencialmente portadores de nuevos lengua-
jes y por consiguiente de nuevas estéticas', algunos artistas se
han apartado, temporal o definitivamente, de técnicas y géneros
tradicionales para internarse en el incierto campo de las nuevas
tecnologias digitales. Como veremos a lo largo de este trabajo, en
lugar de ser la panacea que auguraban ingenuamente los pione-
ros de sus aplicaciones artfsticas —Frieder Nake, Georg Ness y
Michael Noll-las aplicaciones artfsticas de estas nuevas tecnolo-
gias han resultado un diffcil reto. Y viéndolo bien, no tenia por
qué ser de otro modo porque, como nos lo recuerda Mario Costa,
“La historia del arte es, sustancialmente, historia de los media,
de sus conflictos, de sus interferencias e hibridaciones, de sus
luchas a muerte;...la visién del artista se sitiia siempre en el inte-
rior de la tecno/légica del medio, y es muy ampliamente indu-
cida por e} estado de los materiales, de las técnicas y de los
procedimientos”.?

Por ello es importante hoy la exploracién critica de los nue-
vos productos artisticos provenientes de las innovaciones tecno-

1 Aswmo aquf la posicién de Juan Acha en el sentido de que “ ..no existen lenguajes
artisticos. Exislen Gnicamente modos artisticos de utilizar los lenguajes. Porque el sur-
gimiento de cada arte presupone 1a existencia de un lenguaje ya formado, no a fuerza de
necesidades puramente artisticas —como solemos suponer erréneamente—, sino de ur-
gencias eminentemente sodales y préactico-utilitarias de comunicacitn interhumana”
(cfr. Juan Acha, Arte v sociedad: [atinoamérica. El producte artfstico y su estructura, ¥Cz,
México, 1981, p. 435.). Para ejemplificar este punto de vista materialista miremos el caso
del cine, que surge primero como una curiosidad tecnoldgicay, a partir de alli, se desa-
rrolla 1o que hoy conocemos come lenguaje cinematogréfico Fl use artistico de este
lenguaje es reduddo en comparacitn con sus usos puramertte comunicativos, orienta-
dos hoy sobre todo al espardmiento masivo.

2 Mario Costa, “Estética, téonica, teenologlas”, en Giannetti, Claudia, ed., Arte en la eraelec-
trémica. Perspectivas de una nuevd estética, Goethe-Institut Barcelona, Barcelona, 1997, p. 11.
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l6gicas. Estos requieren de instrumentos tedricos, de conceptosy
de reflexion que ayuden a distinguir y a valorar sus verdaderos
aportes en el terreno artfstico, pero también a identificar aquellas
propuestas que, con una actitud conservadora, sélo reproducen
estilos, técnicas y valores estéticos de medios tradicionales.

El punto de partida y el objeto de este trabajo es un proyecto
experimental: una propuesta infogréfica para un autorretrato, la
cual se materializé en una serie de imédgenes digitales de mi cuer-
po realizadas con un scanner manual e impresas en una maquina
digital Iris de inyeccién de tinta y gran formato.” En torno a esta
obra se desarrollan los distintos capftulos que conforman este tra-
bajo, los cuales se centran en el andlisis de la grdfica digital, parti-
cularmente en sus usos artisticos, excluyendo los dentificos,
tecnoldgicos, artesanales, de disefio y demds que pudiera haber
Me ocupo sobre todo del estudio de sus especificidades formales
y de los aportes conceptuales en el terreno de las artes visuales,
asi como del andlisis critico de sus usos mas conservadores, en
los que se busca sobre todo imitar —por medios computarizados—
efectos pictéricos, fotogrificos o de otros medios visuales. Todo
esto con el afdn de ubicar histérica y conceptualmente mi propia
obra —que es el objeto de estudio de este trabajo— para finalmente
exponer una interpretacion de la misma.

En el primer capitulo, dedicado a los conceptos, no sélo de-
fino palabras como electrografia, xerograffa, infografia, grdfica
digital ..., sino que explico sus relaciones y sus procedimientos
técnicos y, finalmente, hago la propuesta de un esquema que sin-
tetizala ubicacidn de estas tecnologfas en el terreno de las aplica-
ciones artisticas.

* Laimpresién con ¢sta madquina fue posible gracias al apoyo del Centro Multimedia del
Centro Nacional de las Aztes,
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En el segundo capitulo establezco un breve marco histérico
de la grdfica digital con el fin de dilucidar el origen del medio y
sus antecedentes, asf como las innovaciones tecnolégicas que 10
hicieron posible; las primeras obras y las primeras exposiciones
en la década de los sesenta y su auge que comienza a mediados
de los ochenta

En el tercer capitulo llevo a cabo el andlisis de un corpus con-
formado con trabajos representativos de la grafica digital realiza-
dos de 1987 a 1994, para los que propongo seis categorfas de
clasificacién. Mediante éstas trato de mostrar las tendencias do-
minantes de estas obras en las que privan propuestas cercanas a
los pictorialismos y las simulaciones realismo-efectistas.*

Por titimo, en el cuarto capitulo, presento el autorretrato
digital, a partir del cual hice una serie de reflexiones sobre la rela-
cion del arte del autorretrato conla tecniologia; 1a autoobservacion
y la construccién de la imagen de uno mismo; la autorre-
ferencialidad de la llamada representacién y la realidad Estos
planteamientos pretenden, mds que llegar a conclusiones
definitorias o cientificistas, mover al cuestionamiento critico des-
de la perspectiva del arte. Mds que dar respuestas, este trabajo es
una invitacién a formularse mds interrogantes en torno al arte, ia
tecnologia y la realidad.

3 Propongo esta categorfa para designar derto tipo de imdgenes digitales que buscan,
mediante efectos espaciales, ambientales y Tuminices, dar la ilusién de una realidad
objetual. Ver capituto I11
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Con los nombres de electrografia, infografia o grdfica digital se
suele denominar hoy dfa a las imdgenes artisticas producidas por
medios eléctricos, electroluminicos, electromecdnicos o electréni-
cos y a aquellas provenientes de las computadoras y sus
periféricos. El término abarca una gama amplia de productos grd-
ficos como los derivados del fax, las cdmaras digitales, las
impresoras ldser y de inyeccién de tinta; asi como de las mdqui-
nas heliogrdficas y la fotocopiadora, en cuyo caso se conocen como
xerograffas. José Ramon Alcald, director del Museo Internacional
de Electrograffa, ubicado en Castilla, La Mancha, Esparia, define
como electrogrdficas

a todas aquellas obras artisticas realizad as mediante el uso
—total o parcial- de fotocopiadoras, faxes, ordenadores, videos
y, en general, de sistemas digitales de generacién, manipula-
cién, impresién o reproduccién de imdgenes (como plotteres,
impresoras, cdmaras fotogrificas electrénicas, etc.), sistemas
multimedia, asi como aquellos sistemas de transferencia que
transforman Jas imagenes realizadas mediante los procedi-
mientos y las tecnologias citadas.?

Por varias razones es conveniente diferenciar las imdgenes
digitales de ia familia de las electrografias, pues aunque éstas se
originan en cierta medida gracias a los mismos fenémenos fisicos
~laluz y la electricidad- las imdgenes digitales tienen caracterfs-
ticas propias que habrfa que tomar en cuenta, no sélo porrazenes
semdnticas y metodol6gicas, sine también estéticas y artisticas.
Estas iiltimas son las que nos interesan en este trabajo. Por ello

4 José Ramér Alcald, Ars & Machina. Flectrografia artistica en [a coleccién def ming. Gra-
ficas eléctricas en el arte de la segunda mitad del siglo xx, consultado el 18 de junic de
2001 en: http/ fwww.uchn es/mide/
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prefiero clasificar las obras electrogrdficas en dos grandes gru-
pos: las xerogrdficas y las infograficas (o grafica digital).

[ lectrografia

El primer antecedente de la palabra electrografia data de 1905,
cuando el inventor Augusto Righi define como electro-
rradiografias a las imdgenes impresas que obtiene con uno de sus
inventos. Luego, en 1920 Paul Seleny, descubridor del celenio
amorfo como material fotoconductor, realiza una serie de imédge-
nes reveladas y fijadas que llama “electrografias” *

En el campo del arte la palabra electrografia es usada por
primera vez en 1967 por el grabador alemdn Rupert Rosenkranz,
quien titula un grabado calcogréfico suyo con ese nombre, debi-
do a que habia “utilizado las propiedades termopldsticas del téner
[...] para llevar a la plancha calcogradfica una imagen de origen
fotogréfico o electrofotogrifico y preservar asila accidn del deido
enla mordida”®. Pero no es sino hasta 1980, en que el término se
utiliza para designar al conjunto de obras que se venfan haciendo
desde las décadas de los cincuenta y sesenta y que eran conoci-
das con distintos nombres, tales como copigrafias, fotocopias de
arte, reprografias, xerografias, o copy-art. El francés Christian Rigan
fue quien desde la revista B & T lanz6 el término electrografia al
mundo dela criticade arte” Hoy la palabra incluye también a las
obras gréficas producidas por las computadoras y sus periféricos,

5 José Ramon Alcald, op. cit,

6 José Ramdn Alcald, Fxpusicién de los fondos permanentes de obra del MiDE, consultado
el 18 de junic de 2001 en: http/ /www uclm.es/mide/

7 Ver: José Luis Campal, Unas escuetas notas sobre electrografia y copy-art, consultado el
18 de junio en: http/ /www abaforum es/ merzmail / electrografia htm Findcio.
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e incluso a imagenes originadas por el video digital y los nuevos
procedimientos multimedia.

Xerografia

La xerograffa, a diferencia de la grdfica digital, es un método de
reproduccién analdgico, es decir, que parte de un original cuya
imagen es trasladada {por métodos electrostdticos en este caso) a
otra superficie. El proceclimiento es, a grandes rasgos, asi: se ilu-
mina fuertemente un original, las zonas blancas reflejan la luz,
las negras la absorben, mientras que las grises 1a reflejan o la ab-
sorben dependiendo del grade de saturacién de negro de cada
una; mediante lentes esta
luz reflejada es enfocada
sobre una superficie inter-
media que tiene la propie-
dad de aislar las zonas que
no son tocadas por laluzy
activarlas con cargas eléctri-
cas; la superficie activada
forma una imagen latente
que aftrae el téner (tinta seca
de la fotocopiadora con una
carga eléctrica opuesta a la
de la placa) hacia ella para
formar asf una imagen visi-
ble; la imagen visible de la
placa, es decir, la que estd

Figure 1. Jacques Fivel, 5/7, 430X830,
Francia, 1980, (xerograffa).
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formada enla placa con granos diminutos de tinta, es transferida
al papel, la cual se fija a base de presion y calor.

La mdquina fotocopiadora fue patentada en 1938 por su in-
ventor, el abogado y quimico Chester F Carlson, y las primeras
versiones comerciales aparecieron a finales de los afios cincuen-
ta.® Casi inmediatamente los artistas se acercaron al nuevo me-
dio y comenzaron a experimentar con él. El arte pop, en pleno
auge en los anos sesenta, se valio de la xerografia para realizar
algunas de sus obras pues este medio coincidfa plenamente con
sus postulados bdsicos que, entre otras cosas, buscaba exaltar
las imdgenes mds banales y cotidianas, asi como ponderar como
nunca antes los medios de produccién y reproduccmn despre-
ciados hasta entonces por el arte oficial.

Mds tarde surgen tendencias especificas que exploran la xe-
rografia no sélo como medio para expresar estilos o movimientos
pictéricos, sino con el afdn de explorar sus propios lenguajes y
posibilidades estéticas. Surgen asi propuestas que han merecido
un nombre propio como el copy-body (figura 1), el fax-art, la
heliografia, los biueprints, la electrorradiografia y el cop-motion.®
La artista norteamericana Sonia Landy Sheridan se interesa por
la exploracion sistemadtica de este nuevo medio y funda a princi-
pios de los anos sesenta el Departamento de Sistemas Generativos
en el Art Institut of Chicago. All{ se experimenta con lo mds avan-
zado de la tecnologia xerogrdfica y posteriormente se integran
tecnologias digitales (figura 2).

§ Ver: Historia de Xerox, (n.d.), consultado el 22 de juniec de 2001, en: hitp//
www.anpress.com ar/ prensa / histxrc htm

Y Ver: Museo Internacional de Flectrograffa, £lectrografins, Universidad de Castidla, La
Mancha, Espafia 1991
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Grifica digital

La grdfica digital, también
conocida como infografia, se
distingue de la xerograffa jus-
tamente por no basarse en
procedimientos analégicos de
generaciony reproduccién de
imagenes, sino, como st nom-
bre lo indica, en procesos de
naturaleza digital, es decir,
que la imagen es analizada
digitalmente y traducida aun
sistema de cddigos binarios.
La gréfica digital no requiere

necesariamente de un original
para ser transformado ¢ re-

Figura 2 Sonia L. Sheridan, Streching weeds in

producido de cierta manera fme, Cheage, 1977

como en el caso de la xerogra-

fia. 5e pueden construir imdgenes directamente en la computa-
dora mediante interfaces hardware y software y una vez
construidas es posible imprimirias en diversos tipos de impresoras
y materiales. También se pueden introducir imdgenes de otros
medios, mediante scanners que pueden digitalizarlas en distin-
tas resoluciones y asf dejarlas listas para ser manipuladas e im-
presas por medios computarizados,

Los productos de 1a grdfica digital pueden ser objetuales o
no objetuales, es decir que la imagen puede existir sélo como in-
formacién digital en la mdquina y ser vista a través del monitor
como una imagen virtual, inmaterial, o puede estar impresa en
un soporte material a través de algtin periférico de salida v ad-
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quirir formatos y dimensiones concretas como en la grfica tradi-
cional Como ejemplos de las manifestaciones no objetuales tene-
mos el net-art, el multimedia interactivo y la realidad virtual. La
produccién sobre medios materiales es muy amplia e incluye ala
totografia digital.

Podemos ver obras, tanto xerogrdficas como de grafica
digital, como medios auténomos o también como parte de distin-
tas manifestaciones artfsticas mds complejas como las instalacio-
nes, los performances (figura 3) y otras formas conceptuales que
incluyen en su produccién procesos electrograficos.

Las obras electrograficas tienen en comun, entre otras cosas,
las cualidades que distinguen a los {lamados medios graficos, sean
estos tecnologizados o tradicionales: el ser imdgenes
bidimensionales susceptibles de ser reproducidas por medios di-
versos, desde mecdnicos y quimicos, como el caso del grabado
tradicional, hasta electrostdticos y digitales, como es el caso dela
electrograffa.

La matriz tnfogrdfica

Un elemento bdsico que distingue a cualquier medio grafico es el
concepto de matriz. Se requiere siempre de un medio que sea ca-
paz de transferir la imagen repetidamente a otra superficie. En el
caso de la grafica tradicional estos medios son fisicos; como la
madera, en el caso de la xilografia; el metal en el caso de la calco-
grafia; la pelicula fotosensible en el caso de la fotografia; o la pie-
dra en el caso de la litografia. Tratdndose de las imdgenes
electrograficas esta matriz puede ser material como es el caso de
la placa electrostdtica de la xerograffa; o inmaterial como la ma-
triz infografica de la gréfica digital Vernos pues cémo en el caso
de esta ultima la naturateza de la matriz cambia radicalmente
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Mientras que en los otros
medios gréficoslamatriz de-
termina en gran medida los
formatos, los materiales y las
caracteristicas fisicas de los
soportes de la imagen im-
presa; en el caso de la grafi-
ca digital la matriz contiene
una imagen latente que es
susceptible de ser reprodu-
cida virtualmente sobre un
monitor electrénico, o fisica-
mente a través de un plotfer
de gran formato, una impre-
sora ldser o de inyeccién de
tinta y sobre una gran varie-
dad de materiales, de papel
o sintéticos, blandos o rigi-
dos, asf como en una amplia
gama de escalas.

Estas diferencias técnicas no son triviales, ya que la flexi-
bilidad de los medios digitales repercuten también sobre los

Figura 3. Jurgen O Clbrich, Photo Copy Rock'n
Roll, 1984, [performance)

lenguajes visuales y las propuestas conceptuales que, poten-
cialmente, aportan estas nuevas caracteristicas de la grdfica
digital. Conviene pues explorar este nuevo medio y diferen-
ciarlo de sus predecesores, a fin de poder analizar criticamente
las aportaciones y los nuevos conceptos que abonen al desa-
rrolio del arte contempordnes.
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El__eétrogr_clﬁ.a Artistica

Copy-art [Xercgrafia)

* Erosiones dei signo grdfico
* Reentintados

* Procasas directos (heliografias,
bluaprints )

* Eledrarradiografias

® Procesos cromdricos

= Aplicaciones ténicas de grabado y
astampotitn

* Collgges y1éenicas mixtas

+ Transtereacias

* Teleceadan (fax-ar)

Grafica digital
{infografia; computer-urf)

* simulnciones
raglismo-efedistos

® nidorialismas informafistas

* pictorialismos geometristas

® pidorialismos expresionists

® gerivociones y aplicaciones
fotegraficas

© grafismas, dibujos y
arabagos.

* Nei-art
® Multimedia interactivo
® Realidad virtual

¢ Fotagrafia digital

® Imdgenes digitalizedas

Instalaciones; performances y otras formas de
manifestaciones artistico visuales no objetualistas
que utilizan procesos electrogrdficos
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Por 1o menos desde 1a aparicion de la cdmara fotogratfica, se ha
discutido de manera ciclica sobre la aplicacién de las nuevas tec-
nologias al terreno de las artes y pareciera que hay una constante
lucha entre los que rechazan los nuevos medios y aquéllos que
los asumen con un optimismo a veces desmedido. Ejemplo de
esto tiltimo es la actitud de los futuristas ante la aparicién del
rine, el radio y la televisidn; inventos que no sélo fueron recibi-
dos con entusiasmo sino que, para algunos, marcaban el inicio de
avances aun mayores. Marinetti esperaba después de la televi-
sién, lallegada del “teletactismo’” el “teleperfume”y el “telesabor”
y anunciaba “ . .un arte nuevo que empieza donde acaba el tea-
tro, el cine y la literatura.”.?

No exentas de ideologias, las actitudes frente a los nuevos
medios se han visto siempre aderezadas por la peculiar idea que
cada quien tiene sobre el arte y su funcidn social, asf como por los
temores de los artistas tradicionales que se defienden frente a un
potencial enemigo. Vemos entonces cémo al principio, las discu-
siones sobre la fotografia se centraban en la ausencia o presencia
de trabajo manual sobre el objeto, asf como en su capacidad de
reproducir los cdnones de composicion renacentista. Voces como
la de Baudelaire reclamaban la falta de alma y espiritu del nuevo
invento, mientras que entusiastas del nuevo procedimiento como
el pintor Delaroche profetizaba la muerte inminente de la pintu-
ra.!t Por su parte, los fotégrafos trataban de defender al nuevo
artefacto imitando la estética de la pintura en lugar de explorar
sus nuevas posibilidades estéticas y expresivas, como sucederfa

10 ET.Marinelti, La radio futuriste, Ediciones Radio Tontana Mix, Universidad de Castilla,
I.a Mancha, Espafia, 1986, p. 36

11 Cfr. Marie-Loup Sougey, TTistora de {2 fotografia, Ediciones Cdtedra, Madrid, 1994,
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cederfa después. Calmadas las pasiones y después de muchos
anos, se vio cémo la fotografia cambid radicalmente la sensibili-
dad visual de occidente no sélo por el desarrollo de su propio
lenguaje, sino por su papel de catalizador en la revolucidn de ta
pintura que prefigurd el impresionismo y cristaliz6 con las van-
guardias de principios del siglo XX.

Sin duda la placa de los helidgrafos ha exaltado a la postre la
paleta de los pintores, liquidando a corto plazo los pequefios
oficios lucrativos del pincel. En 1850 la mayoria de retratistas
profesionales estdn arruinados, como lo estardn en 1900 los
cultivadores del paisaje de género por culpa de la tarjeta pos-

tal. Pero sin ese competidor capital, Cézanne nunca habria

podido exclamar: “Yo soy el primitivo de un nuevo arte”.”?

Ciento cincuenta afios después del inicio de esta polémica, dala
impresion de que la leccién no fue aprendida y que, ahora conla
computadora, es necesario repetir la discusién.

Los nuevos dispositivos y las artes visuales

En 1950 el artista y matemdtico Ben F. Laposky creé6 lo que se
considera la primer imagen gréfica realizada por medio de un
artefacto electrénico. A través de la manipulacion de impulsos
electronicos visualizados en el monitor de un osciloscopio y re-
gistrados en una pelfcula de alta velocidad, obtiene lo que €] lla-
mo “oscilaciones” y “abstracciones electrénicas”."?

12 Régis Debray, Vida y Muerte de la1magen. Historia de la mirada en cccidente, Paidds, Bar-
celona, 1994, p. 227.

13 Cfr. David Lord, Important Ivenls in the History of Technology, consultado el 23 de
agosto de 2001 en: http:/ /wwiw.calpoly edu/ -dlord / courses/420histime.htm
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La primer animacién
digital se produjo en 1963
por Edward E. Zajac* de
los laboratorios Bell,
quien realizé la simula-
cién animada de un saté-
lite circundado 1a tierra
(figura 4).

Pero fueron los cien-

tificos Frieder Nake, g4 primer animacian digitel, Edward £ Zaac
Georg Ness y Michael (Leboratarios Bell), 1963

Noll, dedicados alainves-

tigacién de las aplicaciones del nuevo invento, quienes en 1965
proponen la idea del arte por computadora.*® Entonces el campo
de la grdfica digital era atin muy reciente. Aunque ahora nos pa-
rezca dificil pensar en una computadora sin interfaces grdficas, lo
cierto es que en un principio Ja interaccién humana con este apa-
rato se llevaba a cabo por medios abstractos, a través de la intro-
duccién de datos con tarjetas perforadas. La posibilidad de dibujar
o manipular graficos no existié sino hasta 1959, cuando General
Motors e 1BM desarrollaron el sistema DAC/ 1 (Design Augmented
by Computers),'® por medio del cual era posible introducir una
descripcién digital de un automévil para después rotarlo y poderlo
ver desde diferentes dngulos (figura 5.

14 Timothy Binkley, Religuring Culture, consultado cl 22 de agosto de 2001 cn: http:/ /
wwwochester.edu/college/fs /publications / binkleycuflure hlmi

15 Cfr Simén Marchan-Fiz, Del arte objetual al arte de concepto, Fdigones Akal, Madrid,
1994, p. 131.

16 Phill Hall, Brief Histoty of Computer Craphics, consultado el 21 de junio de 1998 en:
http:/ /www netwwworks com /98cte/ Han/ vision /index him
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Fero el invento que
realmente inicia el desa-
rrollo de las graficas
digitales como las cono-
cemos hoy, lo concibié
Ivan Sutherland, un jo-
ven estudiante del Insti-
tuto Tecnoldgico de
Massachusetts.

En 1961, a los 23
afos, Sutherland inicia

Figura 5. DAC-1, primer sistema comearcial de disefic
una mvest1gac1 On para  asistido por computadora {CAD system), creado por

Don Hari y Ed Jacks de General Motors & 18m
respaciivamenie.

obtener su doctorado.
Esta consistia en desa-
rrollar un sistema de interaccién grdfica que permitiera la confi-
guracién y transformacién de dibujos directamente sobre el
monitor, utilizando un ldpiz éptico y un programa de manipu-
lacién de objetos. Producto de esta tesis es el Skefchpad. Realiza-
do completamente en 1963, este sistema permitia grabar, mover,
cambiar de tamafio, contraer y expandir dibujos. Ei proyecto se
llevg a cabo conla enorme mdquina TX-2 del Laboratorio Lincoln
del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (figura 6), poderoso
equipo para los estdndares de aquel tiempo: 320 kilobytes de
memoria rdpida, el doble de las mds grandes computadoras co-
merciales de entonces, el primer sistema Xerox de impresién,
cinta de papel para su programacién y un monitor
monocromdtico de 9 pulgadas.”

17 Cfr Sun Microsystems, Sketchpacl: The First Interactive Computer Graphics, consulla-
doel 26 de agosto de 1998 en: hilp:/ / wivivsun com/ 960710/ feature3 / sketchpad himl
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En 1965, Doug
Engelbart, de los Labo-
ratorios de Investiga-
cidn Stanford, desarrolia
el mouse® que después
se convertirfa en el mds
popular sistema de

interaccion grafica. En
1968, en la Join Com- Figura & ?vor? Sutherlard frente o la méquina TX-2 del
Laboratorio Lincoln del MIT

puter Conference, reali-
zada en el San Francisco
Civic Center, Engelbart demuestra algunos usos del mouse que
hoy son tan conocidos. Su distribucidn comercial se inicia en
1982,* cuando Mouse Systems lo lanza al mercado y Xerox libe-
ra su modelo Star 8010 que incluye, aparte del mouse, una pan-
talla de bifmap, un procesador de palabras WYSIWYG y una
impresora ldser. Un afio mds tarde Apple Computer comerciali-
za sumodelo Lisa, conmouse incluido, procesador 68000 a5 MHz,
1 MB de RAM y monitor blanco y negro de 12 pulgadas de 720 X
364 pixeles de resolucidn, al precio de Us$ 10 000.00. Ese mismo
aflo, 1983, Time magazine, elige ;“Hombre del afio” ! a la
microcomputadora.®

Los adelantos de los afios sesenta posibilitan la exploracién

del arte computarizado que, en un principio, sélo se circunscribia

18 Ver: Brad Myers, “A Brief History of Humnan Computer Interaction Technology®, ACM
Interactions, vol 5, No. 2, marzo de 1998,

19 Ver: Ken Polsson, Chronology of Events in the History of Microcomputess, consultade
el 9 de julio de 1999 en: http:/ / wwww.islandnet.com/ - kpolsson/ comphist htm
20 [dem.
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a la grdfica; pero pronto se desarrollan diversas aplicaciones has-
ta llegar a la realidad virtual y el internet, dignas encarnaciones
de las previsiones de Marinetti.

Las primeras aplicaciones en las artes visuales

Los primeros cientificos que visualizan la posibilidad de utilizar
la computadora como medio para la produccién de objetos artis-
ticos, lo hacen desde ciertaingenuidad. Partfan de unaidea tradi-
cional de arte, mds acorde a los geometrismos, el op-art, el
formalismo y el expresionismo abstracto, que a las nuevas ten-
dencias conceptuales que se habfan desarrollado desde los afios
sesenta. Los primeros dibujos computarizados con pretensiones
estéticas exploran estructuras geométricas complejas, médulos de
repeticién, secuencias y movimientos aleatorios de objetos en el
plano, pero sus resultados a veces nos recuerdan al modesto
espirégrafo (figura 7). El mismo Noll reconocia esta limitacién.
Asf, en 1967 escribfa al respecto: “Desgraciadamente los cientifi-
cos e ingenieros suelen estar demasiado familiarizados con los
mecanismos internos de las computadoras, y ese conocimiento
tiende a inspirar unas ideas muy conservadoras sobre las posibi-
lidades de las computadoras en las artes”

En 1965 se presenta en la galeria Nieldlich de Stuttgart la
muestra Computer-grafik, primera exposicion de obras realizadas
por computadora en la que participan sobre todo cientificos e in-
genieros. La exposicién buscaba “...no las visualizaciones cienti-
ficas y técnicas mds precisas, sino las estéticamente mds

21 Michasl Noll, “The Ligital Computer as a Creative Mednam”, IEE Spectrum, vol. 4, No.
10, 1867, p 13
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impactantes y bellas”.*
Particdpan en esta expo-
sicién Frieder Nake,
Georg Ness y Michael
Noll.

Pero esla exposicién
Cybernetic Serendipity
realizada en 1968 la que
marca el verdadero
arranque del arte por
computadora. La razén
es sencilla: mientras que
en la exposicion de 1965
los participantes prove-
nian casi en su totalidad
de las dreas cientifica y
técnica, la de 1968, reali-
zada en Londres por el
Instituto de Arte Contem-

Figura 7. Michael Nell, Gaussian Quedratic, (Bell
Labs), 1243, Con este frabajo inicia su serie de obrms
artfsticas vtilizande la computadeora.

pordneo, retine sobre todo a artistas pldsticos, cineastas, musicos,

arquitectos y poetas. Algunos de los participantes de esta mues-
tra contintan hoy dia activos en el medio artistico. Es el caso de

Wen-Ying Tsai, graduado en 1953 en Ingenieria Mecdnica y Arte

por la Universidad de Michigan, quien participd en esa ocasién
con sus esculturas cibernéticas y en 1991 gané el Artec Grandprix
en la Segunda Bienal Internacional en Nagoya, Japdén. Otro caso
es el de Charles A. Csuri, quien gand en 1989 y 1990 premios en

22 Karin Ohlenshlager, et al., Arte virtugl realidad plural, Museo de Monterrey, Monterrey,

México, 1997, p. 17



Ars Electronica, uno de los certdmenes de mayor prestigio en el
mundo del arte digital, y participé en la 420. Bienal de Venezia.
En 1968 una obra de Csuri, Hwmmingbird, fue adquirida por el
Museo de Arte Moderno de Nueva York para su coleccion per-
manente (figura 8).

Hasta finales de los anos setenta, la exploracién de las
computadoras con fines artisticos se restringfa a un pequeno gru-
po que, por razones diversas, tenia acceso a este costoso equipo,
imposible de financiar por individuos e incluso dificil de obtener
para algunas instituciones. Pero el panorama cambié al iniciarse
los afios ochenta.

Con el modelo Lisa de Apple, arranca la comercializacién
masiva de la microcomputadora. Al mismo tiempo, el disefio de
programas cada vez mds ergondmicos facilitan su uso y la hacen
accesible a gran cantidad de personas de los mds diversos oficios.
En 1983 Microsoft hace la primera demostracién de su programa
Land Manager (nombre que cambiaria una vez que el mercaddélogo
Rowland Hanson convence a Bill Gates de que serfa mejor lia-
marle Windows), un ambiente de trabajo que permite la interaccién
rdpida y fdcil hasta para los mds legos en cuestiones de progra-
macion y lenguajes de mdquina.

Durante la emisidn del SuperBowl de 1984, aparece el pri-
mer comercial televisivo de una computadora, se trataba de un
anuncio de Apple Computer (el costo de este promocional fue de
1.5 millones de délares). Asise habria verdaderamente el camino
para su venta masiva y, al mismo tiempo, el acceso a la comuni-
dad artfstica interesada en la exploracién de nuevos medios #

23 # Ken Polsson, ep. oot
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Figura 8. Charles A Csuri, Humminabird, 1958

Podriamos decir que los ochenta es ¢l decenio de la verda-
dera exploracién de esta nueva tecnologia por parte de los artis-
tas. En este periodo se desarrollan interfaces y periféricos que
amplian los horizontes de las aplicaciones no sélo en las artes
visuales, sino también en la musica, la arquitectura y los dise-
fios. Se vuelven accesibles para un publico ampliolasimpresoras
de matriz, ldser y de color; aparecen tarjetas gréficas como la
EGA y la VGA que tienen la capacidad para desplegar primero 16
colores, luego cientos, después miles y ahora millones, En 1987
NewTek presenta el primer prototipo de la Video Toaster,” una
tarjeta de video para la computadora Amiga capaz de realizar
edicion y efectos especiales similares a los que podria hacer un
estudio profesional de 1V, pero a un costo inferior a los 10 mil
délares. Es la época en que se inician los programas que ahora
son lideres en el mercado de la creacién y manipulacion de gra-
ficos: Adobe Ilustrator, Photoshop, lmageStudio, Freehand, Corel
Draw! %

24 Idem
25 Idem.
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Para algunos se cumplia lo que los mds optimistas
visualizaban a la manera de un suefio futurista.

La gran capacidad técnica de la computadora liberar4 tanto
al artista como al no artista de la necesidad de poseer una sé-
lida capacidad técnica de los distintos medios. El factor de im-
portancia a la hora de determinar el valor artistico podrian ser
las “ideas” del artista y no su habilidad técnica para manejar
los medios. Cabe pensar en la aparicién de un “ciudadano-
artista” como el que imagind Allon Schoener®

La realidad es que con todas estas maravillas tecnolégicas,
prédcticamente al alcance de la mano, surgié el verdadero reto para
los artistas: ;qué hacer ahora con todo esto?

Del optimismo de los 80 a la realidad de los 90

La visién apologética ante el boom tecnoldgico en la década de los
ochenta respondia mds a una idea ingenua del arte, su pricticay
su significado que a los hechos. Asi, se realizaron obras que en
casi veinte afios no alteraron ningtin precepto importante en el
terreno artistico. Las palabras arriba citadas de Noll, quien pro-
venia del terreno cientifico y tecnolégico, ilustran esta actitud,
producto de una visién paco informada de los verdaderos pro-
blemas del arte. Noll tiene razén al ponderar a la idea sobre la
habilidad técnica; su ingenuridad consiste en pensar que antes de
la computadora esto era distinto. Aungue sélo citamos a este cien-
tffico pionero de las gréficas por computadora, este punto de vis-
ta es tipico de una actitud generalizada desde los sesenta hasta
principios de los noventa, incluso en ambientes mds cercanos al
terreno de las artes.

26 Michael Noll, op. ait., p. 9,
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Pero la realidad era otra. Las microcomputadoras y sus
dispositivos periféricos, para aquellos que optaban por el in-
cierto camino de su exploracién, representaban -mds que una
nueva herramienta para seguir haciendo mads fdcilmente lo
misnto- un extenso campo para investigar una tecnologfa que
como medio pedia la construccidén de otros lenguajes y otras
formas expresivas

Como veremos en el siguiente capitulo la opcién de asumir
a la computadora como una “herramienta” para hacer pintura,
dibujo o grdfica tradicional era tan fdcil como limitada, tomando
en cuenta el potencial estético y creativo del nuevo medio. Sin
embargo, ese es el camino por el que optaron al principio -y atin
hoy—muchos artistas pldsticos que incursionaron en este terreno.
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No es mi intencién en éste capftulo hacer un inventario exhausti-
vo de la produccién artistica sobre grafica digital ya que, ademas
de no ser este el objetivo principal de este trabajo, lo que me inte-
resa es presentar una muestra singular, diversa e ilustrativa que
sirva para ejemplificar algunas de las corrientes que han domina-
do en los dltimos afios en este medio. Por ello decidf definir un
corpus que contuviera, si no todas, al menos la mayoria de las
tendencias que han seguido estos nuevos productos artisticos y
que al mismo tiempo no sean obras poco representativas o de
escaso impacto en el medio artistico. As{ pues, el corpus estd con-
formado con los trabajos premiados en una de los concursos in-
ternacionales de mds prestigio en el campo del arte digital: los
premios Ars Electronica ™

El festival Ars Electronica auspiciado por Austrian
Broadcasting Corporation Regional Studio, premia desde 1987 a
artistas que trabajan en las diferentes dreas del arte digital. Ini-
cialmente se abrieron las categorfas Computer Graphics, Computer
Ammation y Digital Music; en 1995 la categoria Computer Graphics
fue sustituida porla categorfa. n e £ y en 1998 se abri6 el certamen

27 Aunque hay otros concursos de gréfica digital, muchos de ellos ponderan, sobre todo,
las aportaciones tecnoldgicas v las del campo de los disefios comerciales sobre las ar-
tisticas. Algunos orientados a 1os usos artisticos generalinente tenen una participa-
cidn més regional, Otro criterio para elegir este certamen ¥ no otro fue la disponibilidad
de documentadidn suficiente sobte aulores y obras participantes. Pero ademas, el im-
pacto que tene esic concurso en el medto artistico se observa en el reconocimiento de
tos ganadoeres de premios en bienales y trienales internacionales Esto lo convierte en
uno de los de mds prestigio en el medic artistico internacional. Todas las imdgenes v
los textes con los que se construyd el corpus, se obtuvieron de la pdgina de Ars
Electronica Center Linz, consultada el 16 de mayo de 2000 en: hitp:/ / www.aec at/

28 En los documentos disponibles no se explica la razén de esta sustitudén, es de
suponerse que el desarrollo tecnolégice para 199 y elinterés del certamen se orienta-
ran mds a as nuevas posibi.lidades tecnalégicas que, de acuerdo a una vision pura-
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a los jévenes menores de 19 afios (u19) que tuvieran propuestas
de arte digital en cualquier drea. Desde suinicio hasta el ano 2000
han participado en este certamen mds de diez mil artistas de mds
de sesenta paises, quienes han sometido al jurado alrededor de
15 mil proyectos. Cada afio se premia al mejor trabajo de cada
categorfa con el premio “Golden Nica”, y se otorgan generalmen-
te dos premios secundarios (“Distinctions”), ademds de varias
menciones honorificas.

El corpus estd conformado por los trabajos ganadores del
premio principal: Golden Nica, y por los premios secundarios:
Distinction de la categorfa Computer Graphics, otorgados entre 1987
y 1994. Esta seleccién consta de 60 obras de 23 artistas.

A partir del andlisis y 1a clasificacién de las obras selec-
cionadas construf seis categorias que descansan sobre todo en
un criterio morfoldgico-formal (en el que tomo en cuenta los
elementos visuales como unidades de la obra, asf como la or-
ganizacién total de los mismos como expresién de su sintaxis);
y un criterio sistémico, en el que nos centramos en la especifi-
cidad del arte como sistema especializado de produccién esté-
tica y distinguimos los elementos artisticos de la obra y sus
innovaciones formales y conceptuales de los elementos no ar-
tisticos como el tema, la anécdota, los posibles aspectos
narrativos, etc...”

Con estos criterios clasifique las obras con las que estd cons-
truida la muestra en seis categorfas, las cuales son producto del

mente tecnocritica, convertian ala grafica digital en un subproducto infogréfico dela
red. Ver: Ars Electronica Center Linz, consultado €l 20 de noviembre de 2001 en: hitp:/
Jwww.aec.at/ festival / 1995en / mdex himl

29 Ver: Juan Acha, Arte y sociedad: [ atincamérica. El producto artistico v su estructura, FCE,
Meéxico, 1981, pp. 373413,




andlisis de las obras y constituye la propuesta central de este ca-
pitulo: 2) simulaciones realismo-efectistas; b) pictorialismos
geometristas; ¢) pictorialismos informalistas; 4} pictorialismos
expresionistas y neofigurativos; ¢} derivaciones y aplicaciones
fotogréficas; y /) grafismos, dibujos y grabados.

Como resultado del andlisis de este corpus y teniendo pre-
sentes también algunos otros trabajos que he podido observar en
galerfas, libros y pdginas web, se aprecian pocos aportes impor-
tantes de la grdfica digital al terreno de artes visuales. Al menos
hasta mediados de los afios noventa la produccién en este campo
se ha limitado a presentarnos versiones digitales de técnicas, esti-
los y corrientes tradicionales, en las que dominan las propuestas
pictorialistas, entendiendo como tales a aquéllas manifestaciones
que pretenden reproducir, reelaborar o imitar 1a estética de la pin-
tura. Bl término pictorialismo se usé primero para nombrar la
actitud de algunos de los primeros fotégrafos que pretendfan
imprimir a sus fotos efectos pictéricos, de tal manera que estas se
confundieran con 6leos, acuarelas, pasteles, carboncillos,
aguatintas o grabados. Por el simil que encuentro entre esta ack-
tud y algunas propuestas que he observado en la gréfica digital,
utilizo el término pictorialismo, como veremos mds adelante, para
agrupar las tendencias cercanas a esta posicién estética ante las
nuevas tecnologfas. El espaiiol José Gomez Isla plantea esta cues-

tidén ast:

...apesar de todo, el discurso dominante en la actualidad con-
siste precisamente en que la imagen digital siga pareciendo
real, en tanto que registro fotogréfico, a pesar de su manipula-
cidon flagrante por parte de las nuevas tecnologias de la ima-
gen. Inevitablemente, este discurso finisecular merodea en
torno a un nuevo pictorialismo, por llamarlo asi, conceptual-
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mente similar al de finales del XIX. En aquella ocasion, la foto-
grafia queria parecerse a toda costa a la pintura, para dotarse
de una cierta artisticidad que le era negada sistemiticamente
por su exceso de realismo.®

Andlisis y categorizacion

a) Simulaciones realismo-efectistas. Es la tendencia dominante
y la mds constante en el lapso que analizamos. En todos los afios,
de 1987 a 1994 (excepto en 1993) al menos un autor representati-
vo de esta tendencia logré obtener algun premio. Estas obras se
caracterizan por la generacién de imdgenes cuyos referentes pue-
den ser reales o imaginarios, pero que tienen en comun la preci-
sién con que construyen formas, ambientes y efectos luminicos
para darnos lailusién de una realidad objetual. El hiperifusionismo
que las caracteriza prefiguran los efectos de simulacién de la lla-
mada realidad virtual. Su estética nos remite también a los efec-

tos especiales cinematogrdficos y televisivos, medios a quienes

Figura 9. Melisso White, Temple-Z.land, Figura 10. Andy-Kopra, Fire, 1988
1987 (Distinction) {Pistinction).

30 José Gémez Isla, Imdgen digital: lecturas hibridas, consultado el 30 de enero de 2002 en:
http: / / wwwaerm.es / info funivioto/num| /fhibridas htm
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debemos la familiaridad con que nos enfrentamos a estas imd-
genes hoy dia. Son comunes en estos trabajos arquitecturas y
construcciones imposibles (figuras 9 y 11) u objetos y ambien-
tes extrafios (figuras 10, 12 y 13). Algunas obras, muy
emparentadas con los avances de la ciencia, son generadas con
software que convierte en patrones visuales procesos quimi-
cos, {isicos o bioldgicos, con o cual se simulan comportamien-
tos hipotéticos de condiciones ambientales y materiales sii

generis (figuras 14, 15, 16 y 17).

; ; P B
Figura 11, Kenneth Snelson, Devil’s AMoon Figura 12 Charles A. Csuri, Gossip, 1990
Nigth, 1989 {Distinction) iDistinction)

Figura 13 Yoshiyuki Abe, innocent, 1991
{Distinction]. Figura © 4. A Wilkin y M Koss, Texture
buttons, 19972 (Golden Niza)
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Figura 15 Stewart McSherry, Ho Ha Figura 16. Michael J Grey, Jefllylife,
7o, 1992 [Distinction) 1994 (Golden Mlea)

Figura 17. lohn Kahes, Supercluster (5000 Spheres),
1994 (Distinction)

b} Pictorialismos geometristas. Herederos de las multiples co-
rrientes del abstraccionismo geométrico (suprematismo, De stifl,
constructivismo, arte éptico, minimalismo...) estas obras reeditan
las estéticas que, basadas en idealismos (a veces vinculados al
misticismo), buscan en el orden y la racionalidad los fundamen-
tos de bellezas formales y abstractas. Ahora con la ayuda de la
computadora estos ideales encuentran un medic poderoso de
expresion. Son comunes en estos productos las construcciones de
redes, estructuras y secuencias geométricas, a veces moduladas
por ecuaciones matematicas, para lo cual el artista generalmente
construye su propio software o utiliza lenguajes de programa-
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cion. Sus titulos (Infervalle, P-471-A, 18 G 90 no hacen referencia a
imdgenes reales sino a conceptos abstractos derivados de Ja légi-
ca y las matemadticas (figuras 18, 19, 20 y 21).

Figura 18 JUrgen Lit Fischer, Intervalle, Figura 19 Peter Kogler, Ohne Titel 1,
1287 (Distinction) 1988 {Distinction)

Figura 20, Manfred Mokr, P-471.4,
1990 (Golden Nica)

Figura 21. Mark Wilksen, 16 G 96,
1992 (Distinction)
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¢) Pictorialismos informalistas. Opuestos a las ideologias que
arropan a los geometrismos, los informalismos abarcan diversas
tendencias que aparecieron en el ambiente artistico desde princi-
pios de siglo. Con el expresionismo abstracto (sobre todo el nor-
teamericano), estas tendencias fueron dominantes de mediados
de los afios cuarenta hasta mediados de los cincuenta. En estas
obras —interpretaciones digitales de algunos de estos movimien-
tos— hallamos vestigios del manchismo, la pintura gestual, 1a abs-
traccién lirica y la pintura accién (figuras 22, 23 y 24).

Figura 23. Bill Woodart, Having encountered
Eve for the second, 1991 (Golden Nica)

Figura 22 Arthur Schmidr, Digitales bild
8-786, 1991 {Distinction).

Figura 24. Char Davies, The
yearning, 1993 (Distinction}
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d) Pictorialismos expresionistas y neofigurativos, La distorsion
voluntaria del rostro y el cuerpo humanos, asf como de su con-
texto, con el afén de expresar mds fielmente la interioridad del
sujeto interpretado es lo que caracteriza estas obras. La transfor-
macion deliberada de la figura enfatiza a veces los rasgos mds
obscuros de los hombres. Se designa con el nombre de
expresionistas a aquellas obras que se ocupaban de mostrar la
interioridad de la conciencia a partir de las deformaciones volun-
tarias de las figuras, con el afdn de expresar la angustia humana.
Durante los afios cincuenta surgié una version renovada de esta
corriente con el nombre de nueva figuracidn o neo expresionismo.
Enla grafica digital encontramos versiones actualizadas de estas
preocupaciones artisticas apoyadas sobre todo en las posibilida-
des que la tecnologfa digital aporta ala transformacién de laima-
gen pictdrica y a los nuevos efectos sélo posibles con este nuevo
instrumento (figuras 25, 26 y 27).

Figura 25,
David Sherwin,

Fqgura 2‘ \Chl:lel Tolson, o
Founders saries, 1993
{Distinciion:.

Figura 26. Charles A. Csuri, Mask of Fear,
1989 Listinction!.
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e) Derivaciones y aplicaciones fotngraficas. La imagen fotogrd-
fica se ha visto trasformada a partir de la posibilidad de su mani-
pulacién digital, al principie introduciendo una fotografia
analégica por medio de scanners a la computadora, y luego cap-
tando directamente la luz de Tos objetos con cdmaras digitales y
con el mismo scanner. Bl procedimiento mecdnico y fotoquimico
da paso al electrogréfico digital. Fl ilusionismo visual y naturalis-
ta de lalente fotogrifica se traduce a la superficie electrografica

La manipulacién digital pone ahora en entredicho el realismo fo-
togréfico, criticando radicalmente la supuesta objetividad foto-
gréfica que algunos fotégrafos va denunciaban tiempo atrds.™ Al
integrar la imagen fotogrifica a la imagen pictérica, no como
collage sino como elemento integral de la superficie, esta se
transmuta en una especie de metasuperficie sobre la que
interactian diversos lenguajes visuales, viejos y nuevos, como en
la obra de Bill Davidson (figura 28). Otros como Kaith Cottingham
{figura 29) optan por llevar el ilusionismo fotografico al extremo
de construir imdgenes sin referente concreto a partir de la cons-
truccion de seres ficticios.

Figura 28. Bill Davidsen, Costa Rica, 1990 (Distinction).

3% Ver:Joan Fonteuberta, £l beso de Judas, Fotografin y Realidad, Gastavo Gili, Barcelona, 1998,
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Figura 29. Kaith Cottingham,
Fictitious Porirait, 1994 (Distinction)

f) Grafismos, dibujos y grabados. Una de las primeras formas
de incursionar en la creacién artistica por computadora y que se
dio sobre todo hasta finales de los ochenta, fue la elaboracién de
grafismos, texturas y dibujos, algunos de ellos imitando técni-
cas diversas del grabado con los programas disponibles e inclu-
so elabordndolos para fines muy especificos {figuras 30 y 31).
En 1999 todavia encontramos expuestas en nuestro pafs este tipo
de obras, con las que se nos trata de convencer de valores que
s6lo descansan en la aplicacién acritica de tecnologfas a veces
no tan recientes.
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Figura 30 Brian R Smith, Figur [0, 1987 Figura 31. Tamas Waliczky,
{Golden Nica) Gramaohone, 1989 [Golden Mica)

Algunas conclusiones del andlisis

El andlisis del corpus nos permite observar bidsicamente dos acti-
tudes de los artistas visuales frente a los nuevos instrumentos
teendlégicos de la gréfica digital: una que podriamos llamar
acritica, sobre todo respecto a la exploracion de los nuevos len-
guajes que potencialmente se hallan en el medio; y otra de cardc-
ter innovador que se caracteriza por la utilizacién creativa del
nuevo medio y que busca explorar sus posibilidades, mds que
como simple herramienta, como medio portader de posibles len-
guajes de eventual exploracion artistica. Conrelacion a estas pos-
turas, conviene recordar 1o dicho por Gillo Dorfles:

Es posible, por consiguiente, afirmar que, siempre que un arte
absorbe y asimila el medio de otro —haciendo uso de ese me-
dio cual si fucse propio- logra por el “principio de asimila-
cién” citado, apropiarse de él, e integrarlo; pero cuando en
lugar de ello trata de “imitar” un lenguaje ajeno o fuerza al
propio a expresarse como aquél, no logra otra cosa que llegar
a resultados dudosos y con frecuencia perjudiciales.™

32 Gillo Detlles, El devenir de las artes, FcE, México, 1963, p. 306.
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Las obras que ilustran el primer caso recurren a la
resemantizacion de viejos estilos y tendencias, en los que desta-
can las propuestas pictorialistas y efectistas; le siguen las aptica-
ciones que sobrevaloran la capacidad técnica de sus instrumentos
en detrimento de la preocupacién conceptual de sus propuestas.
Elinterés que nos producen algunas de ellas tiene que ver con el
procesolégico de la construccion de la imagen; o conla represen-
tacién de patrones biogenéticos, fisicos o quimicos, como en la
obra de Michael ]. Grey en la que se visualizan algoritmos
genéticos que reproducen diversos estados de desarrollo de un
invertebrado marino (figura 16); o 1a obra de Witkin y Kass enla
que se visualizan modelos de procesos quimicos (figura 14); o la
de John Kahrs, cuyo software estd basado en un modelo de “inter-
reflexién” de la luz en superficies difusas (figura 17).

Ejemplo de una actitud critica e innovadora frente a los nue-
vos medios digitales es la obra de Keith Kottingham Retratos ficti-
cios (figura 29). Con una Macintosh 11 y el Adobe Photoshop,
recursos técnicos relativamente modestos comparados con los
impresionantes equipos con los que se realizaron algunos de los
trabajos que mostramos anteriormente, Cottingham construye,
literalmente, fotografias de personas que no existen en carne y
hueso.® Simples retratos para los ojos de un distrafdo, estas im4-
genes cuestionan el mito de la objetividad de ia fotografia y dela-
tan el ilusionismo artificioso del realismo. Encontramos la emocidén

33 Debo aclarar que se trata de simulaciones del efecto realista de la fotograffa (no a la
manera hiperrealistas), en este sentido, no se trata de imdgenes clésicas o renacenlistas,
en las que se da apariencia humana a dioses y personajes mitolégicos que, por supues-
Lo, tampoco existen de carne y hueso. Por lo demds, este trabajo también se aparta del
hiperrealisma, en ef cual se toma comoreferente ala fotografia, no para sustituis, trans-
tormar o reconstruir al abjeto concrelo, sino para resaltar y poner a prueba la capaci-
dad de mimesis de la pintura,



a través del descubrimiento delaidea y no por la simple confron-
tacién retiniana con el objeto

La actitud dominante que vemos en la mayoria de los traba-
jos nos recuerda la de los primeros fotégrafos, quienes tratando
de imitar la estética de la pintura pretendian asi apropiarse de su
prestigio, logrando siempre el efecto contrario.

Irdnicamente, estos “pictorialistas” o “fotdgrafos impre-
sionistas” sintieron que para ganar su causa tenian que negar
el atributo esencial de la fotografia, su claridad y literalidad
descriptiva, v sustituirlo por cfectos pictéricos, hasta tal pun-
to que las obras pudiesen confundirse con dibujos al carbonci-
llo o al pastel, aguatintas o grabados.™

Al parecer todo nuevo medio que es adoptado por las artes pasa
por esa etapa de busqueda. Por lo visto la grdfica digital no ha
logrado superarla del todo y continda en la exploracion de su
propio lenguaje.

Desde esta dptica y asumiendo en su real dimension el reto
que impone a cualquier artista la experimentacién visual con
medios poco explorados, emprendf el proyecto Autorietrato que
constituye la parte medular de esta tesis.

34 William Ewing, £ cuerpe, Ediciones Siruela, Madrid, 1994, p 23
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Dios es luz, sdlo el hombre s totografia, pues sélo
¢l que pasa, v lo sabe, quiere perdurar

Régis Debray

La posibilidad de interaccién grdfica con la computadora, asi como
$U acceso a un mercade masivo en los afos ochenta, son dos he-
chos que hicieron posible que ésta se convierta en un nuevo me-
dio para la creacidn artfstico-visual. Multifacética v flexible, esta
nueva herramienta nos proveyé de multiples instrumentos para
la captura (periféricos de entrada), manipulacién (software), e
impresién y reproduccién (periféricos de salida) de imdgenes no
sélo visuales, sino también sonoras. Estos nuevos medios movie-
ron el interés de muchos artistas que vieron en ellos una veta para
explorar otras estéticas.

El proyecto Autorretrato que veremos a confinuacidn no pre-
tende (como lo harfan un proyecto que parte de las posiciones lla-
madas “tecnolégicamente correctas”,*® que ponderan
excesivamente la actualidad, el poder o la sofisticacion técnica)
apoyar su propuesta en las cualidades puramente tecnoldgicas del
medio, sino en la exploracién de su potencial expresivo y artistico.
Por ello, un modesto scanner fue suficiente para mover mi curiosi-
dad y formularne preguntas como ;cudles son las posibilidades de
este medio como lenguaje?, ; qué nuevos aspectos de nuestra per-
cepcidn nos permitird explorar?, ;qué nuevas visiones de nosotros
mismos y de la realidad podrd revelarnos? Preguntas como éstas
fueron las que motivaron el proyecto que constituye el objeto cen-
tral de este trabajo: Autorretrato, el cual presento a continuacion.

35 Ver: Rafael Lozano Hemmer, “Arte electronico: pervirtiendo o “tecnoldgicamente co-

reecto™, Movimiento gctual, afio X, mam. 111, diciembre de 1997, ep 11-17
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Elproyecto

Con un modesto scanner Genius EasyScan/256 de blanco y ne-
gro (hoy en dia este tipo de scanner ya no se fabrica) recorrf dis-
tintas partes mi cuerpo (figura 32). Este sencillo aparato registra
laimagen digital que luego vemos en el monitor de la computa-
dora. Tiene la cualidad de poder recorrer el cuerpo no sélo desde
un plano, sino que al desplazarle pude hacer trayectos que ro-
dean o siguen las formas volumétricas

Figura 32, Scanner manual Genius EasyScan/256 en hlanco y negro

Estos aparatos se disefiaron para reproducir documentos
bidimensionales (textos, fotos, dibujos, logotipos...) pero dadas
sus caracteristicas manuales puede circundar o seguir las formas
curvas de ciertos objetos. En 1992, fecha en que lo compré, ya
existian los primeros scanners de cama plana, pero estos s6lo po-
dfan registrar documentos a la manera en que lo hace una
fotocopiadora.

Cuando 1o instalé y quise probarlo, lo primero que se me
ocurrio fue registrar mi propia mano. Lo que vi enla pantalla me
dejé sorprendido y fascinado. Poco después empecé a realizar
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registros de distintas partes de mi cuerpo, hasta que decidf hacer
un proyecto aprovechando este hallazgo personal.

Producto final de estas acciones que se produjeron en dife-
rentes tiempos y lugares, entre 1992 y 1999, es una coleccion de
mas de 40 imdgenes digitales. Al principio sélo podian verse a
través de un monitor de computadora. Para fijarias sobre sopor-
tes materiales fue necesario un dispositivo de salida —una impre-
sora en este caso— que las trasladara de su matriz informatica a
un soporte fisico. La naturaleza de esta matriz digital que las con-
tiene me permitié reproducir estas piezas no sélo en distintos ti-
pos de papel sino con distintas tecnologfas de impresién (ldser,
inyeccién de tinta, plotters, fotoprocesadoras digitales ..) y en dis-
tintas proporciones. Los productos finales de este trabajo (una
seleccidn de 24 imdgenes) se produjeron en una impresora s de
alta resolucidn v gran formato gracias al apoyo que me otorgé el
Centro Multimedia del Centro Nacional de las Artes, dentro de
su Programa de Apoyo a Proyectos Multimedia.
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Lo primero que observamos en estas infografias es una este-
tica muy cercana a lo fotogrifico. Esto es natural ya que la foto-
graffa es la matriz de la que surgen las imdgenes del cine, la
televisién® y, agregaria yo, también las infogrdficas; ademads de
que, en un sentido estrictamente etimolégico, son foto-gratias; es
decir, son registros gridficos de un cierto comportamiento de la
luz sobre los objetos. Pero existen diferencias que las alejan de sus
predecesoras mecdnico-analdgicas: ta estética de la lente fotogra-
fica estd basada en la visién fija y monocular de la perspectiva
renacentista, estos productos en cambio, por la tecno/légica (uti-
lizando el concepto de Mario Costa) de sut elaboracidén, no depen-
den de una lente fotografica, sino de una matriz plana fotosensible
llamada CCD (siglas de Charge Coupled Device) que transforma la
luz en sefiales eléctricas de una manera singular, distinta ala co-
nocida y familiar cdmara oscura, artificio pictérico que adaptd
para sf el invento de Niepce: el daguerrotipo.”

Este dispositivo funciona asf: se “barre” la irnagen que se
quiere capturar con el scanner, el cual recorre linea por linea la
imagen iluminada con un foco de luz proveniente del mismo scan-
ner; una rendija deja pasar los segmentos visuales del objeto que
se quiere capturar de manera sincrénica a la que se mueve un
rodillo que marca el recorrido del rastreo; la imagen se capta y

36 Cfr. Juan Acha, Arte v soctedad: Latinoamérica. ., op it pp. 211-213

37 Hay que recordar el semiplagic de Daguerrc al atribuirse, por medio de artilugios
formales, todo ¢t crédito del invento bautisado por & mismo como daguerrotipo. Fi
asunto se empezo a aclarar en 1841 con la publicacién de Historigue de la découverte
umproprement nommee daguertéotype, escrite pot of hijo de Niepce, ¥ luego con el estu-
dio mds serio de Victor Fouque publicado en 1867. Hoy sabemos que las verdaderas
aportaciones de Daguerre al invento en sf son realmente pequefas ¥ que su gran con-
tribucién fue sacarto a la luz con gran talente publicitario Cfr Marie-Loup Sougez,
Historia de la fetografa, op. cit., pp 63-67.
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conduce mediante un sistema de espejos al CCD, el cual convierte
la luz en senales eléctricas que son transformadas a un lenguaje
digital por medio de un DAC (conversor analégico-digital); una
vez convertida a bits, la imagen puede ser lefda y reproducida
por una computadora.

Laimagen resultante es diferente a una imagen fotogréfica:
carece de distancia focal y de profundidad de campo, por lo que
el objeto a registrar debe estar casi pegado al aparato. La resolu-
cién depende del CCD, pues este es una especie de rejilla que mien-
tras mds cerrada es, puede registrar detalles mds finos de la
imagen. El registro de ésta se va construyendo linea por linea
mediante un recorrido que el aparato realiza por medio de un
rodillo. Ademds, debido a que el aparato debe recorrer al objeto y
este por tanto no es registrado desde un sélo punto de vista, se
pueden obtener registros bidimensionales de superficies no pla-
nas.

La ausencia de profundidad de campo anula la visién de
todo lo que se encuentre detrds del punto de contacto del objeto;
esto genera una sensacidn de cercanfa poco comun, quizd mayor
que la que se puede obtener con una lente macro de fotografia.
Los detalles de la piel son captados con gran precision. Al mismo
tiempo se percibe una inquietante frialdad, producto tal vez dela
fragmentacidn del cuerpo, del color y de la precisién con la que se
reproduce la piel. Estas caracterfsticas producen un efecto que
nos recuerda a las imadgenes médicas, como las impresiones de
ultrasonido y las placas de rayos x.

Gracias a las caracterfsticas fisicas del scanner manual pue-
do circundar y transitar por el volumen real de mi cuerpo y obte-
ner una imagen bidimensional partiendo de recorridos
volumétricos. La aparente deformacisn que se produce por este
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procedimiento nos revela una imagen mads directa, frfa y mecani-
ca de la piel y, paraddjicamente, mds expresiva. Detractores de la
maquina, como Baudelaire, negaron en el siglo pasado su poten-
cial expresivo; el cine, la televisién y antes la madre de estos in-
ventos: la fotografia, mostraron a lo largo del siglo Xx la capacidad
humana (no dela mdquina) de proyectar, a través de la interaccién
con estos artefactos, formas antes desconocidas de expresién vi-
sual. Hoy sabemos que el espectro de la expresividad puede ir de
lo orgdnico a lo mecdnico, de lo frio a lo cdlido, de lo vital a lo
mdrbido.

La fragmentacion del cuerpo no es una decisién del autor,
estd determinada por los limites del equipo (aproximadamente
10 cm de ancho), sin embargo recordemos que el recurso de frag-
mentar el cuerpo por medio del encuadre es caracterfstico de
muchas de las obras del siglo XX. Podemos buscar sus anteceden-
tes en el afdn analitico de la ciencia por dividir el tiempo y el es-
pacio en unidades minimas y en las investigaciones formales del
cubismo y el futurismo.*

El scanner manual, me permite hacer un recorrido por mi
cuerpo que seria imposible con un scanner cilindrico o uno de
cama plana. Como si fuera un pelapapas, con €l puedo registrar
segmentos de mi piel siguiendo las protuberancias e irregulari-
dades de la superficie del cuerpo; tras el trayecto del aparato, se
registra en el monitor de la computadora las secciones de piel
que son digitalizadas por el instrumento; no hay distancia focal
ni profundidad de campo, el ojo de la mdquina explora la super-
ficie del cuerpo mucho mds cerca de los que el ojo humano es
capaz de enfocar para ver con un minimo de definicién. Las imd-

38 Ver: William Fwing op. cit, pp 3159




genes que resultan de esta operacidn son un poco perturbadoras.
No parecen ser fotografias tradicionales, ni una serie de impre-
siones monogrdficas, mucho menos unos dibujos. La maquina y
la accién humana nos muestran la versién fotodigital de una cari-
cia. También una nueva visién de nosotros mismos y con ella,
quizd, la posibilidad futura de articular un lenguaje con fines ar-
tisticos. Estamos ante un nuevo medio y tenemos la sensacién de
enfrentarnos a algo inédito.

Autorretrato, tecnologin y realidad

A primera vista podria parecer que el tema del arte y la tecnolo-
gia y el género del autorretrato no tienen ninguna relacién entre
si. Quizd habria dado lo mismo que, para llevar a cabo este pro-
yecto, hubiese elegido un paisaje, el retrato de otra persona o de
un animal o tal vez un bodegén, pues finalmente sdlo se trataba
de producir una obra grdfica con herramientas digitales. Mas esto
no es asi, a partir de la reflexién de mi propio trabajo, descubri
que, no existe un género en las artes visuales mds vinculado al
uso de recursos tecnolégicos que el autorretrato. Este descubri-
miento ~que argumento mads adelante en este mismo capitulo-Io
expongo, mas que como objeto de estudio, como punto de parti-
da para una reflexién en torno al autorretrato, la tecnologia y el
proceso de autoobservacion.

Antes que el espejo de agua, como con el que pudo mirarse
Narciso a si mismo, el primer medio para vernos, es decir, de per-
cibir la imagen de uno mismo, es a través del rostro de los otros.
Aprendemos a leer, primero en la cara de nuestra madre y luego
enla delos demds, los efectos de nuestros gestos, de nuestro cuer-
po, de nuestra presencia, de nuestros actos. De la interaccién con
los otros no sélo aprendemos a vernos a nosotros mismos, apren-
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demos también a conocer el mundo. La construccién de nuestras
nociones derealidad se llevan a cabo en un espacio intersubjetivo.
Es decir, dentro del ambito de las relaciones que establecemos los
sujetos entre nosotros mismos.

En primer lugar, los primates vivimos en un mundo
intersubjetivo, entendiendo éste como un mundo en el cual el
conocimiento de mi mismo es siempre dependiente del cono-
cimiento de los otros, y en donde todo lo que yo conozeo de
mimismo y del mundo es dependiente de cdmo conozeo a los
otros y de como me siento visto por los otros #

Desde esta 6ptica, la manera en que empezamos a construir nues-
tra propia imagen es a través de la relacién con los demds. Pero
tantas caras actuando como espejos nos suelen mostrar retratos
variados, diferentes v a veces hasta contradictorios de nosotros
mismos. Por ello muchas veces la autoimagen que hemos cons-
truido es distinta a la imagen especular, o a la que vemos repro-
ducida en una fotograffa o un video. Para el sujeto que se ve en
estas imdgenes existe la impresion de que estas visiones no coin-
ciden del todo con la idea que de s{ mismo ha creado. Algunos
reaccionan evitando los espejos o huyendo de las cdmaras de los
amigos y familiares. Otros en cambio disfrutan narcisistamente
al ver laimagen de su cuerpo y su rostro. Los mds tratan de llegar
a un arreglo con el espejo e integran esta imagen como una mds
de todas las versiones de si mismo con las que conforma la suya
propia. Todoe ayuda para llevar a cabo la construccién de nuestra
propia imagen.

39 Juan Balbi, Ferapw cogmtiva posracionalista. Conversands con Vittoree Cindano, Biblos, Bue-
e 4
nos Aires, 1994, p 56.
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En contra de la tradicién empirista que considera que la rea-
lidad existe objetivamente, que ésta contiene un orden externo al
sujeto y que existe independientemente de quien la observa, hoy
sabemos que la observacién de la realidad es un fendémeno de
autorreferencialidad.® Es decir, que quien observa es siempre par-
te integrante de lo observado El conocimiento del mundo es un
reflejo, mds que de la realidad del objeto, de la estructura del su-
jeto que observa. Estructura basada en principios de orden que le
permiten autoorganizar su propia existencia a partir de ciertos
estimulos externos. Conocer la realidad es conocernos a nosotros
mismos. Por ello, la realidad -o al menos su percepcién ordena-
da- no es una representacién, sino una construccion. Es también
una reconstruccién continua que nos permite dar coherendia a
nuestra experiencia vital.

En consecuencia, al observador ya no se le puede asignar la
posicién privilegiada de alguien que mira desde fuera: Es mis,
toda observacién introduce en }a red de procesos entrelazados
una distincién ordenadora, a través de la cual las posibles am-
bigiiedades causadas por las interacciones maltiples y simultd-
neas adquieren, alos ojos del observador, un cardcter inequivoco
y necesario. Cualquicr observacién —lejos de ser “externa”, y
por lo tanto “objetiva”~ es autorreferencial. Siempre se refleja a
si misma, es decir, al orden perceptivo en que se basa, mds que
a las cualidades intrinsecas del objeto percibido.®

Lo que vemos es entonces, mds que una representacién, una ver-
sién de la realidad, construida a partir de un orden mental pre-
existente, pero también adecuada y modificada por la experiencia

40 Veer: Vittorio Guidano, I si-misma en proceso, Paidés, Buenos Aires, 1994; y Juan Balbi,
op. cit.
41 Vittorio Guidano, op. oit,. p. 16.
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intersubjetiva, es decir aprendida no sélo por el sujeto aislado,
sino por la interaccién con otros sujetos.

{..Jarealidad tiene existencia concreta, sdlo que no es cognos-
cible en su totalidad. Ademas, lo que se llama conocimiento
ya no es una representacion del supuesto orden preexistente
en larealidad y previo a la observacion. El conocimiento no es
ilusién, pero tampoco es representacion de la realidad

Conocer y mds atin interpretar visualmente lo que vemos signifi-
ca dejar constancia de nuestro punto de vista de la realidad. La
creacién de una obra visual es una forma de apropiarnos del ob-
jeto observado, de fijar no sélo un significado sino mi significado
Desde este punto de vista toda obra de arte es, en cierta medida,
un autorretrato.

Si la realidad no es un orden que existe con independencia
del observador, y conocerla no es hacer una réplica mental de ese
orden, sino mds bien una construccién, tendremos que
cuestionarnos entonces el concepto de representacidn. La
primigenia aspiracién de la pintura de representar el mundo, “la
realidad”, hace tiempo que quedd, al menos, bajo sospecha. Hoy
sabemos que nii la fotograffa ni ningtin otro medio conocido cum-
ple a cabalidad este deseo.*® Desde las primeras pinturas
renacentistas, las obras de arte nos han hablado mds de los artis-
tas que de sus modelos. El dibujo del rinoceronte de Durero, dice
mds de la fantasia del dibujante que del animal que quiere repre-
sentar con cierto afdn documental. Por ello, mas que de represen-
tacién serfa mejor hablar de interpretacién.

42 Juan Balbi, op. art, p 25.

43 Ver: Joan Fontcuberta, op it

33



Si esto ocurre con los objetos externos ;qué sucede cuando
intentamos autoobservarnos y hacer una interpretacion visual de
nosotros mismos? Sin duda esta actividad ~la mirada introspectiva
del sujeto hacia s{ mismo- es mucho mds compleja e inquietante.
Si toda obra de arte es una especie de autorretrato de su autor
iqué es entonces eso que llamamos autorretrata?

Mientras que conocemos a los otros y al mundo sélo media-
dos por nuestro érgano de la vista y nuestra memoria, para
objetivar una versién visual de nosotros mismos necesitamos de
ofros medios, de instrumentos, de tecnologfas, no sélo para plas-
mar la imagen sobre algun soporte fisico o virtual, sino para po-
der realizar el simple acto de mirarnos. El medio para hacerlo
determina el tipo de imagen que podemos ver de nosotros mis-
mos. Cada medio capta aspectos parciales de nuestro rostro y de
nuestro cuerpo. No podemos observarnos de la misma manera
gue lo hacemos cuando vemos a los demds. Para mirarnos siem-
pre requerimos de artefactos y artificios. El espejo es el instru-
mento mds a la mano para lograr este cometido; puede ser lo
suficientemente grande para vernos de cuerpo entero, podemos
usar mds de uno para vernos por detrds, pero siempre estd pre-
sente la duda: jsomos lo que nos dice esa imagen? sabemos o
intuimos que, al menos, muy parecidos, aunque la imagen sea
invertida, disminuida o algo deformada.

Trdtese de la imagen de un espejo, una fotografia, una peli-
cula o un video, requerimos necesariamente de un instrumento
para poder mirarnos y, al hacerlo, intuimos que éste algonos oculta
pero que, al mismo tiempo, otro tanto nos descubre. Ingenuamente
pensamos que nos veremos “tal cual somos” mds no hay instru-
mento que nos revele el misterio de cémo somos, cémo nos ve-
mos, pues lo que buscamos en realidad es vernos como nos veria
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otro, es decir como nos ven los demds. A pesar de ello nos sigue
maravillando la idea de podernos ver y autoobservar porque, asi
sea mutilados por el encuadre, congelados por el rayo de luz que
atrapd la pelicula o la celda fotosensible, encajonados dentro de
una pantalla de televisién o de cine, despellejados por un aparato
de rayos x, de ultrasonido o por un scanner, algo nuevo nos dicen
esas imdgenes, algo aprendemos, en algo cambian la vision que
tanto hemos moldeado y remodelado de nosotros mismos. No
nos dicen todo, pero con lo que dicen seguimos construyendo
nuestra autoimagen. Tarea infinita.
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La relacién del arte con la tecnologfa no es un problema nuevo;
en un sentido amplio todo arte requiere de ésta para materializar
sus productos y, al mismo tiempo, toda tecnologfa posee, asi sea
en forma embrionaria, un potencial estético que en manos del
artista puede ser instrumento para la produccién de objetos artis-
ticos.

El fenémeno del arte digital es la versién mads reciente de los
cambios radicales que la tecnologia de produccién y reproduc-
cién de imdgenes propicid en las artes, en particular en la pintu-
ra, desde mediados del siglo XIX hasta el dia de hoy En el breve
recorrido histérico con el que se inicié este trabajo, observamos
un simil entre la actitud asumida por los pintores del siglo XIX
ante la cdmara fotogrdfica y la de los artistas contempordneos fren-
te a los nuevos dispositivos digitales.

La analogia anterior nos permite ver de manera més critica
las obras contempordneas de arte digital, el cual se encuentra en
una etapa de bisqueda de su propia especificidad estética. Asilo
muestra el andlisis del conjunto de obras de gréfica digital del
capitulo 1M, en el cual se observa una marcada tendencia hacia la
reproduccion de pictorialismos y efectismos, dibujos y grabados.

Esta conclusién podria incluso llevarnos a la siguiente pre-
gunta autocritica, la cual me parece un interesante punto de par-
tida para un futuro trabajo: ;Es la grdfica digital el medio idéneo
para explorar la estética de los medios computarizados?

Con este espiritu autocritico planteo ahora algunas conclu-
siones del presente trabajo, cuyo eje medular es la propuesta del
autorretrato infografico.

Este trabajo tiene como una de sus premisas el hecho de que
cada nuevo instrumento, para el registro de la imagen de otros
objetos y de nosotros mismos, nos revela nuevas y sui generis vi-
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siones del mundo y que, también, posee una estética propia, de-
terminada por su tecno/lIégica, es decir, por una manera propia
de ordenar y estructurar los efectos fisicos y perceptuales de los
objetos concretos.

Esta premisa invita a pensar que la exploracién de dispositi-
vos tecnoldgicos parala produccién artistica, debe tomar en cuenta
tas caracteristicas especificas del medio, es decir, aquéllas que lo
distingan de otros recursos técnicos —sobre todo de los tradicio-
nales—, para explotar sus propios potenciales expresivos, estéti-
cos y artfsticos. Por ende, el artista que explora un nuevo medio
debe alejarse, en lo posible, de 1a imitacién o reproduccién de los
lenguajes desarrollados por dispositivos tradicionales.

A partir de estas nociones, la exploracion visual, de la que
este autorretrato es producto, se enfocé a lo especifico de su esté-
tica, en busca de las particularidades que el nuevo medio propo-
ne, buscando identificar las diferencias que los productos de este
trabajo tienen respecto a sus predecesores, con el fin de encontrar,
a partir de sus peculiaridades, 1o novedoso de sus aportaciones.

En este sentido empezaré diciendo que lasimdgenes de este
autorretrato no son producto de la perspectiva estdtica y
monocular de la cdmara fotografica. Por el contrario, para reali-
zarlas es necesario el movimiento constante del aparato, asi como
el contacto fisico de éste con el objeto registrado. Por un lado
esta cualidad del instrumento y, por el otro, la ausencia de pro-
fundidad de campo, generan una sensacién de cercania con el
objeto poco comuin. Al mismo tiempo se percibe un inquietante
frialdad ~un distanciamiento del propio cuerpo, no obstante tra-
tarse de un autorretrato— producto quizd de la fragmentacién del
cuerpo, la precisién con las que nos revela la piel y la luminosi-
dad azulosa de las imdgenes. Otra caracterfstica del aparato es su
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capacidad de transitar sobre los vollimenes y no sélo sobre espa-
cios planos —para lo cual originalmente fue creado. De esta mane-
ra el aparato puede obtener representaciones del volumen corporal
en dos dimensiones. L.a “deformacién” que genera este procedi-
miento potencia la expresividad frfa y mecdnica que el medio tie-
ne de por sfi.

En sintesis puedo decir que este trabajo toma distancia de la
estética formal del renacimiento que dominé del afio 1300 hasta
comienzos del siglo XX, basada enla perspectiva fija y monocular,
las armonias geométricas y cromdticas asi como la ponderacion
del trabajo manual sobre el objeto artfstico. Este autorretrato in-
tenta, por el contrario, despojarse de estas precogniciones para
dejar fluir las posibilidades expresivas de un medio electromeca-
nico y digital que no fue ni disefiado ni construido para producir
obras artfsticas —como este autorretrato—* como en su momento,
por cierto, tampoco lo fueron ni la cdmara fotografica ni el cine-
matdgrafo.

44 T1 estatuto de obra artistica no es, como comunmente se piensa, una adjebvacion
calificadora del productor ni del producte. La pertenencia a no de una obra al
sistema artfstico se define por una serie de procesos v mecanismos sociales en los
que intervicnen tanto la intendonalidad del productor, come las dreunstancias
del proceso de producdén, disiribucién y consuma que diferencian un sistema de
produccidn estélica de otro La division técnica del trabajo estético ubica una obras
como artesanales, otras como disefios y otras coma artfsticas (ver: Juan Acha, Los
conceptos esenciales de las artes pidsticas, Ediciones Coyoacan, México, 199Y). El caso
que nos ocupa se inserta en el sistema artistico debido no sdlo a la intencién de su
autor, sino a los &mbitos sociales en que Ia obra fue produdda {(entre oiros esta
Escuela Nacional de Artes Plasticas y el civa), a los espadios de difusién en que se
pretende hacer dircular y al tipo de lectura que ambos proceses inducen. Me deslin-
do, eso of, de las denotaciones que palabras como arte v artista tienen como califica-
tivo idealizante que atribuye a sujetas y objetos atributos mdgicos, casi divinos y
dignos de culto. Es Hemnpo de quitarle a esas palabras ese halo roméntico que oscu-
rece la comprension y asumir que “En toda actividad humana o colectividad profe-
sional, hay bueno y male Empero, en ninguna como en la artistica se ha
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Este trabajo, por otra parte, me ha ilevado a reflexionar so-
bre dos cuestiones tedricas: la relacién del género autorretratoy
la tecnologia, y la relacién entre la representacién, ¢l autorretrato
y la realidad.

El primer planteamiento surgid al rormularme la pregunia
de por qué elegi un autorretrato para explorar las posibilidades
artisticas de uninstrumento digital. Una de las respuesta que des-
cubrial analizar mi propia experiencia fuela de gue el autorretrato
es el género de las artes visuales mds vinculado conla tecnologfa.
Esta afirmacién, que ya argumenté méds extensamente a lo largo
del dltimo capftulo, se basa en el hecho de que para interpretar
cualquier otro objeto que no sea uno mismo, se requiere en prin-
cipio tinicamente del érgano de la vista —es decir s6lo de instru-
mentos fisiol6gicos~, pero en el caso del autorretrato la simple
autoobservacién nos impone la necesidad de medios externos a
nuestra fisiologfa, medios attificiales, instrumentos, artefactos, en
fin, dispositivos que en un sentido laxo caen dentro de los objetos
tecnolégicos. Por supuesto este sdlo se aplica a la observacion
fisica y material, pues hay otras formas de “ver” y éstas también
conforman el cidmulo de percepciones con las que solemos es-
tructurar una conveniente visién de uno mismo.

El acto de autoobservarme es més complejo que el de obser-
var a los objetos y sujetos ajenos, debido a que, para poder hacer-

institucionalizado la definicién ideal de artista y de arte. Asf se confunde ideal y
realidad, teorfa y préctica Todo artista cree encajar en Ia definicién ideal v ser un
creader cuandg, en realidad, pocos merecen este epiteto. Come en toda profesion, en
la actividad artfstica hay artistas buenos y malos, creadores e imitadores, académicos
y rebeldes, progresistas v conservadores, reaccionarios y revolucionarios. No existe
ninguna razén para que ellos monaopelicen todo 1o bueno del hombre” (Juan Acha,
Introduccién ala teoria de los disefos, Bditorial Trillas, México, 1996, p 70)
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lo, debo recurrir no sélo a mi mirada, sino a un instrumento ex-
terno que hace las veces de espejo. Mientras que para ver lo otro
lievo a cabo un acercamiento que termina por fusionar el objeto
con mi subjetividad, mirarme a m{ mismo requiere, primero, de
un distanciamiento a través de un medio; distanciamiento que,
paraddjicamente, es necesario para luego lograr acercarme y co-
nocer, aunque sélo sea patcialmente, mi propia imagen.

Lasegunda cuestidn tedrica, la relacién entre representacion,
autorretrato y realidad, surgié de preguntas tales como ;qué sig-
nifica mirarse a sf mismo? ;Qué diferencia este acto (la
autoobservacién) del de ver a los otros? ;Qué significa que tal o
cual imagen me representa?

Ante estos planteamientos asum{ una posicién que define a
la realidad como una construccién autorreferencial e
intersubjetiva. Autorreferencial en el sentido de que quien obser-
va se convierte en parte de lo observado, y que no se puede cono-
cer nada sin modificarlo, no porque su existencia concreta sea
ilusoria, sino porque el observador reestructura los estimulos ex-
ternos basdndose en su propio orden mental, orden que solfa atri-
buirse a los objetos, pero que en realidad es subjetivo e
intersubjetivo —aunque no arbitrario-, construido por necesida-
des biolégicas, psicolégicas y sociales. En otras palabras, las per-
cepciones que tengo de la realidad, me incluyen como una de sus
partes, y lo que conozco se da en un espacio de coincidencias con
otros sujetos.

Esta posicién epistemol6gica que fue punto de partida para
reflexionar sobre el problema de la representacién me llevé a otra
conclusién: toda interpretacién es un autorretrato. La llamada
representacion es una forma de materializar cierto orden que da-
mos a los estimulos de los objetos que nos rodean. Mds que plas-
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mar la objetividad de las cosas, lo que hago es expresar mi per-
cepcidn subjetiva de éstas. Construyo una version de cémo he
dado forma légica a una realidad exterior que, en principio, es
inabarcable y por tanto parcial

Espero que este trabajo genere mds preguntas que respues-
tas. 5i es asi, esta podrfa ser una de sus mejores cualidades.

Como corolario a estas conclusiones les participo una inquie-
tud personal. Es necesario que se genere mas reflexion tedrica
sobre los fendmenos actuales en el campo del arte si queremos
que éste realmente aporte sus beneficios a la sensibilidad estética
colectiva de nuestra sociedad. Sin herramientas tedricas, sinideas,
resulta dificil apreciar y consumir las nuevas propuestas artisti-
cas provenientes de la tecnologia digital, y atin mds dificil contri-
buir al desarrollo de la investigacién y de la produccién artisticas
con estos nuevos medios. Toca pues a los tedricos asumir esta
enorme y urgente tarea.
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