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INTRODUCCIÓN





Una de las vertientes que ha tomado el arte actual tiene que ver
con la exploración de nuevas tecnologías. Conscientes de que al-
gunas de éstas son potencialmente portadores de nuevos lengua-
jes y por consiguiente de nuevas estéticas1, algunos artistas se
han apartado, temporal o definitivamente, de técnicas y géneros
tradicionales para internarse en el incierto campo de las nuevas
tecnologías digitales,. Como veremos a lo largo de este trabajo, en
lugar de ser la panacea que auguraban ingenuamente los pione-
ros de sus aplicaciones artísticas -Frieder Nake, Georg Ness y
Michael Noli- las aplicaciones artísticas de estas nuevas tecnolo-
gías han resultado un difícil reto. Y viéndolo bien, no tenía 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;..,1a visión del artista se sitúa siempre en el inte-
rior de la tecno/lógica del medio, y es muy ampliamente indu-
cida por el estado de los materiales, de las técnicas y de los
procedimientos".2

Por ello es importante hoy la exploración crítica de los nue-
vos productos artísticos provenientes de las innovaciones tecno-

1 Asumo aquí la posición de Juan Acha en el sentido de que " , ,no existen lenguajes
artísticos.. Existen únicamente modos artísticos de utilizar los lenguajes.. Porque el sur-
gimiento de cada arte presupone la existencia de un lenguaje ya formado, no a fuerza de
necesidades puramente artísticas -como solemos suponer erróneamente—, sino de ur-
gencias eminentemente sociales y práctico-utilitarias de comunicación interhumana"
(cfr. Juan Acha, Alte y sociedad: Latinoamérica. II producto artístico y su estructura, FCE,
México, 1931, p.. 435.). Para ejemplificar este punto de vista materialista miremos el caso
del cine, que surge primero como una curiosidad tecnológica y, a partir de allí, se desa-
rrolla lo que hoy conocernos como lenguaje cinematográfico Fl uso artístico de asta
lenguaje es reducido en comparación con sus usos puramente comunicativos, orienta-
dos hoy sobre todo al esparcimiento masivo.,

2 Mario Costa, "Estética, técnica, tecnologías", en Giannetti, Claudia, ed.,, Arte en la era eltc-
trónica, Perspectivas de una nueva estética, Goethc-Institut Barcelona, Barcelona, 1997, p, 11.
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lógicas,, Estos requieren de instrumentos teóricos, de conceptos y
de reflexión que ayuden a distinguir y a valorar sus verdaderos
aportes en el terreno artístico, pero también a identificar aquellas
propuestas que, con una actitud conservadora, sólo 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 infográñca para un autorretrato, la
cual se materializó en una serie de imágenes digitales de mi cuer-
po realizadas con un scanner manual e impresas en una máquina
digital Iris de inyección de tinta y gran formato." En torno a esta
obra se desarrollanlos distintos capítulos que conforman este tra-
bajo, los cuales se centran en el análisis de la gráfica digital parti-
cularmente en sus usos artísticos, excluyendo los científicos,
tecnológicos, artesanales, de diseño y demás 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,
así como del análisis crítico de sus usos más conservadores, en
los que se busca sobre todo imitar—por medios computarizados—
efectos pictóricos, fotográficos o de otros medios visuales Todo
esto con el afán de ubicar histórica y conceptualmente mi propia
obra -que es eí objeto de estudio de este trabajo- para finalmente
exponer una interpretación de la misma.

En el primer capítulo, dedicado a los conceptos, no sólo de-
fino palabras como electrografía, xerografía, infografía, gráfica
digital , sino que explico sus relaciones y sus procedimientos
técnicos y, finalmente, hago la propuesta de un esquema que sin-
tetiza la ubicación de estas tecnologías en el terreno de las aplica-
ciones artísticas.

* La impresión con esta máquina fue posible gracias al apoyo del Centro Multimedia del
Centro Nacional de las Altes.
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En el segundo capítulo establezco un breve marco histórico
de la gráfica digital con el fin de dilucidar el origen del medio y
sus antecedentes, así como las innovaciones tecnológicas que lo
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 capítulo llevo a cabo el análisis de un cor-pus con-
formado con trabajos representativos de la gráfica digital realiza-
dos de 1987 a 1994, para los que propongo seis categorías de
clasificación. 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.3

Por último, en el cuarto capítulo, presento el autorretrato
digital, a partir del cual hice una serie de reflexiones sobre la rela-
ción del arte del autorretrato conla tecnología; la autoobservación
y la construcción de la imagen de uno mismo; la autorre-
ferencialidad de la llamada representación y la realidad Estos
planteamientos pretenden, más que llegar a conclusiones
definitorias o rientificistas, mover al cuestionamiento crítico des-
de la perspectiva del arte Más que dar respuestas, este trabajo es
una invitación a formularse más interrogantes en torno al arte,, la
tecnología y la realidad.

3 Propongo esta categoría paia designar cierto tipo de imágenes digitales que buscan,
mediante efectos espaciales, ambientales y lumínicos, dar la ilusión de una realidad
objetual. Ver capitulo 111
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CONCEPTOS





Con los nombres de electrografía, infografía o granea digital se
suele denominar hoy día a las imágenes artísticas producidas por
medios eléctricos, electrolurnfnicos, electromecánicos o electróni-
cos y a aquellas provenientes de las computadoras y sus
periféricos. El término abarca una gama amplia de productos grá-
ficos como los derivados del fax, las cámaras digitales, las
impresoras láser y de inyección de tinta; así como de las máqui-
nas heliográficas y la fotocopiadora, en cuyo caso se conocen como
xerografías,, José Ramón Alcalá, director del Museo Internacional
de Electrograffa, ubicado en Castilla, La Mancha, España, define
como electrograricas

a todas aquellas obras artísticas realizadas mediante el uso
-total o parcial- de fotocopiadoras, faxes, ordenadores, videos
y, en general, de sistemas digitales de generación, manipula-
ción, impresión o reproducción de imágenes (como plotteres,
impresoras, cámaras fotográficas electrónicas, etc.)/ sistemas
multimedia, así como aquellos sistemas de transferencia que
transforman las imágenes realizadas mediante los procedi-
mientos y las tecnologías citadas.4

Por varias razones es conveniente diferenciar las imágenes
digitales de la familia de las electrografías, pues aunque éstas se
originan en cierta medida gracias a los mismos fenómenos físicos
-la luz y la electricidad- las imágenes digitales tienen caracterís-
ticas propias que habría que tomar en cuenta, no sólo por razones
semánticas y metodológicas, sino también estéticas y artísticas.
Estas últimas son las que nos interesan en este trabajo. Por ello

4 José Ramón Alcalá, Ars & Machina. Electrografía artística en la colección del MIDE . Grá-
ficas eléctricas en el arte de la segunda mitad del siglo xx, consultado el 18 de junio de
2001 en: http//www.uchn.es/mide/
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prefiero clasificar las obras electrográficas en dos grandes gru-
pos: las xerográficas y las infográficas (o gráfica digital).

Líectrografía

El primer antecedente de la palabra electrografía data de 1905,
cuando el inventor Augusto Righi define como electro-
rradiografías a las imágenes impresas que obtiene con uno de sus
inventos. Luego, en 1920 Paul Seleny, descubridor del celenio
amorfo como material fotoconductor, realiza una serie de imáge-
nes reveladas y fijadas que llama "electrografías"5

En el campo del arte la palabra electrografía es usada por
primera vez en 1967 por el grabador alemán Rupert Rosenkranz,
quien titula un grabado calcográfico suyo con ese nombre, debi-
do a que había "utilizado las propiedades termoplásticas del tóner
[...] para llevar a la plancha calcográfica una imagen de origen
fotográfico o electrofotográfico y preservar asila acción del ácido
en la mordida"6. Pero no es sino hasta 1980, en que el término se
utiliza para designar al conjunto de obras que se venían haciendo
desde las décadas de los cincuenta y sesenta y que eran conoci-
das con distintos nombres, tales como copigrafías, fotocopias de
arte, reprografías, xerografías, o copy-arí. El francés Christian Rigan
fue quien desde la revista BaT lanzó el término electrografía al
mundo de la crítica de arte/ Hoy la palabra incluye también a las
obras gráficas producidas por las computadoras y sus periféricos,

5 José Ramón Alcalá, op, cit

6 José Ramón Alcalá, Exposición de los fondos permanentes de obra del MIDE, consultado
el 18 de junio de 2001 en: http/ /wwwucim.es/mide/

7 Ver: José Luis Campal, Unas escuetas notas sobre electrografía y copy-art, consultado el
18 de junio en: http/ /tv\vwabaforum.es/merzmail/electrografía..htmSinicio.
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e incluso a imágenes originadas por el video digital y los nuevos
procedimientos multimedia,,

Xerografía

La xerografía, a diferencia de la granea digital, es un método de
reproducción analógico, es decir, que parte de un original cuya
imagen es trasladada (por métodos electrostáticos en este caso) a
otra superficie. El procedimiento es, a grandes rasgos, así: se ilu-
mina fuertemente un original, las zonas blancas reflejan la luz,
las negras la absorben, mientras que las grises la reflejan o la ab-
sorben dependiendo del grado de saturación 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 la luz y
activarlas con cargas eléctri-
cas; la superficie activada
forma una imagen latente
que atrae el tóner (tinta seca
de la fotocopiadora con una
carga eléctrica opuesta a la
de la placa) hacia ella para
formar así una imagen visi-
ble; la imagen visible de la
placa, es decir, la que está

Figuro 1. Jacques Rvel, 5/T, 430X630,
Francia, 1980, (xerografía).
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formada en la placa con granos diminutos de tinta, es transferida
al papel, la cual se fija a base de presión y calor,

La máquina fotocopiadora fue patentada en 1938 por su in-
ventor, el abogado y químico Chester F Carlson, y las primeras
versiones comerciales aparecieron a finales de los años cincuen-
ta.8 Casi inmediatamente los artistas se acercaron al nuevo me-
dio y comenzaron a experimentar con él. El arte pop, en pleno
auge en los años sesenta, se valió de la xerografía para realizar
algunas de sus obras pues este medio coincidía plenamente con
sus postulados básicos que, entre otras cosas, buscaba exaltar
las imágenes más banales y cotidianas, así como ponderar como
nunca antes los medios de producción y reproducción despre-
ciados hasta entonces por el arte oficial.

Más tarde surgen tendencias específicas que exploran la xe-
rografía no sólo como medio para expresar estilos o movimientos
pictóricos, sino con el afán de explorar sus propios lenguajes y
posibilidades estéticas. Surgen así propuestas que han merecido
un nombre propio como el copy-body (figura 1), el fax-art, la
heliografía, los blueprints, la electrorradiografía y el cop-motion.9

La artista norteamericana Sorda Landy Sheridan se interesa por
la exploración sistemática de este nuevo medio y funda a princi-
pios de los años sesenta el Departamento de Sistemas Generativos
en el Art Instituí of Chicago. Allí se experimenta con lo más avan-
zado de la tecnología xerográfica y posteriormente se integran
tecnologías digitales (figura 2).

8 Ver: Historia de Xerox, (n.d.), consultado el 22 de junio de 2001, en: h t tp / /
www cmpress.com ar/prensa/histxrx htm

9 Ver: Museo Internacional de Hectrografía, Electrograftas, Universidad de Castilla, La
Mancha, España 1991
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Gráfica digital

La gráfica digital, también
conocida como infografía, se
distingue déla xerografía jus-
tamente por no basarse en
procedimientos analógicos de
generación y reproducción de
imágenes, sino, como su nom-
bre lo indica, en procesos de
naturaleza digital, es decir,
que la imagen es analizada
digitalmente y traducida a un
sistema de códigos binarios.
La gráfica digital no requiere
necesariamente de un original

2 Sor,¡a L Sheridan, Sírec^n

producido de cierta manera fíme, ch.cago, 1977

como en el caso de la xerogra-
fía. Se pueden construir imágenes directamente en la computa-
dora mediante interfaces hardware y software y una vez
construidas es posible imprimirías en diversos tipos de impresoras
y materiales. También se pueden introducir imágenes de otros
medios, mediante scanners que pueden digitalizarlas en distin-
tas resoluciones y así dejarlas listas para ser manipuladas e im-
presas por medios computarizados,.

Los productos de la gráfica digital pueden ser objetuales o
no objetuales, es decir que la imagen puede existir sólo como in-
formación digital en la máquina y ser vista a través del monitor
como una imagen virtual, inmaterial, o puede estar impresa en
un soporte material a través de algún periférico de salida y ad-
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quirir formatos y dimensiones concretas como en la gráfica tradi-
cional Como ejemplos de las manifestaciones no objetuales tene-
mos el net-art, el multimedia interactivo y la realidad virtual. La
producción sobre medios materiales es muy amplia e incluye a la
fotografía digital.

Podemos ver obras, tanto xerográficas como de gráfica
digital, como medios autónomos o también como parte de distin-
tas manifestaciones artísticas más complejas como las instalacio-
nes, los performances (figura 3) y otras formas conceptuales que
incluyen en su producción procesos electrográficos

Las obras electrográficas tienen en común, entre otras cosas,
las cualidades que distinguen a los llamados medios gráficos, sean
estos tecnologizados o tradicionales: el ser imágenes
bidimensionales susceptibles de ser reproducidas por medios di-
versos, desde mecánicos y químicos/ como el caso del grabado
tradicional, hasta electrostáticos y digitales, como es el caso de la
electrografía.

La matriz infográñca

Un elemento básico que distingue a cualquier medio gráfico 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 gráfica tradicional estos medios son físicos; como la
madera, en el caso de la xilografía; el metal en ei caso de la calco-
grafía; la película fotosensible en el caso de la fotografía; o la pie-
dra en el caso de la litografía. Tratándose de las imágenes
electrográficas esta matriz puede ser material como es el caso de
la placa electrostática de la xerografía; o inmaterial como la ma-
triz ínfográfica de la gráfica digital Vemos pues cómo en el caso
de esta última la naturaleza de la matriz cambia radicalmente
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Mientras que en los otros
medios gráficos la matriz de-
termina en gran medida los
formatos, los materiales y las
características físicas de los
soportes de la imagen im-
presa; en el caso de la gráfi-
ca digital la matriz contiene
una imagen latente que es
susceptible de ser reprodu-
cida virtualmente sobre un
monitor electrónico, o física-
mente a través de un plotter
de gran formato, una impre-
sora láser o de inyección de
tinta y sobre una gran varie-
dad de materiales, de papel
o sintéticos, blandos o rígi-
dos, así como en una amplia
gama de escalas.

Estas diferencias técnicas no son triviales, ya que la flexi-
bilidad de ios medios digitales repercuten también sobre los
lenguajes visuales y las propuestas conceptuales que, poten-
cialmente, aportan estas nuevas características de la gráfica
digital, Conviene pues explorar este nuevo medio y diferen-
ciarlo de sus predecesores, a fin de poder analizar críticamente
las aportaciones y los nuevos conceptos que abonen al desa-
rrollo del arte contemporáneo.

Figura 3. Jürgen O Olbrich, Photc Copy Rack'n
Roli, 1984, (performance)
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Por lo menos desde la aparición de la cámara fotográfica, se ha
discutido de manera cíclica sobre la aplicación de las nuevas tec-
nologías 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 último es la actitud de los futuristas ante la aparición del
cine, el radio y la televisión; inventos que no sólo fueron recibi-
dos con entusiasmo sino que, para algunos, marcaban el inicio de
avances aún mayores,. Marinetti esperaba después de la televi-
sión, 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.".10

No exentas de ideologías, 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 función social, así como por los
temores de los artistas tradicionales que se defienden frente a un
potencial enemigo, Vemos entonces cómo al principio, las discu-
siones sobre la fotografía se centraban en la ausencia o presencia
de trabajo manual sobre el objeto, así como en su capacidad de
reproducir los cánones de composición renacentista. Voces como
la de Baudelaire reclamaban la falta de alma y espíritu del nuevo
invento, mientras que entusiastas del nuevo procedimiento como
el pintor Delaroche profetizaba la muerte inminente de la pintu-
ra.11 Por su parte, los fotógrafos trataban de defender al nuevo
artefacto imitando la estética de la pintura en lugar de explorar
sus nuevas posibilidades estéticas y expresivas, como sucedería

10 F.T.. MarineLti, La radio futurista, Ediciones Radia Pontana Hix, Universidad de Casulla,
T.a Mancha, España, 1986, p . ?<f>

11 Cfr. Marie-LoupSougez, ¡listona de lafotografta. Ediciones Cátedra, Madrid, 1996..
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cedería después,, Calmadas las pasiones y después de muchos
años, se vio cómo la fotografía cambió radicalmente la sensibili-
dad visual de occidente no sólo por el desarrollo de su propio
lenguaje, sino por su papel de catalizador en la revolución de la
pintura que prefiguró el impresionismo y cristalizó con las van-
guardias de principios del siglo XX.

Sin duda la placa de los heliógrafos ha exaltado a la postre la
paleta de los pintores, liquidando a corto plazo los pequeños
oficios lucrativos del pincel. En 1850 la mayoría de retratistas
profesionales están arruinados, como lo estarán en 1900 los
cultivadores del paisaje de género por culpa de la tarjeta pos-
tal. Pero sin ese competidor capital, Cézanne nunca habría
podido exclamar: "Yo soy el primitivo de un nuevo arte",12

Ciento cincuenta años después del inicio de esta polémica, da la
impresión de que la lección no fue aprendida y que, ahora con la
computadora, es necesario repetir la discusión.

Los nuevos dispositivos y ¡as artes visuales

En 1950 el artista y matemático Ben F. Laposky creó lo que se
considera la primer imagen gráfica realizada por medio de un
artefacto electrónico. A través de la manipulación de impulsos
electrónicos visualizados en el monitor de un osciloscopio y re-
gistrados en una película de alta velocidad, obtiene lo que él lla-
mó "oscilaciones" y "abstracciones electrónicas"."

12 Régis Debray, Vida y Muerte de la imagen. Historia de la mirada en occidente, Paidós, Bar-

celona, 1994, p. 227.

13 Cjr David Lord, ímportant EvunLs in the History oí Technology, consultado el 23 de
agosto de 2001 en: http: / / www.calpoly edu/ -dlord/courses/420hisüme,htm
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Figura 4 Primer animación digital, Edward E Za¡ac

(Laboratorios Beil), 1963

La primer animación
digital se produjo en 1963
por Edward E. Zajac14 de
los laboratorios Bell,
quien realizó la simula-
ción animada de un saté-
lite circundado la tierra
(figura 4).

Pero fueron los den-
tíficos Frieder Nake,
Georg Ness y Michael
Noli, dedicados a la inves-
tigación de las aplicaciones del nuevo invento, quienes en 1965
proponen la idea del arte por computadora.15 Entonces el campo
de la gráfica digital era aún muy reciente, Aunque ahora nos pa-
rezca difícil pensar en una computadora sin interfaces gráficas, lo
cierto es que en un principio la interacción humana con este apa-
rato se llevaba a cabo por medios abstractos, a través de la intro-
ducción de datos con tarjetas perforadas, La posibilidad de dibujar
o manipular gráficos no existió sino hasta 1959, cuando General
Motors e IBM desarrollaron el sistema DAC/ i (Design Augmented
by Computers),16 por medio del cual era posible introducir una
descripción digital de un automóvil para después rotarlo y poderlo
ver desde diferentes ángulos (figura 5).

Í4 Timothy Binkley, Refigming Culture, consultado el 22 de agosto de 2001 en: http://
www i ochester.edu/ college /fs /publicationa /binkleycui Lure h tnü

15 Cfr Simón Marchán-Fiz, Del arte objetuai al arte de concepto, Fdiáoncs Akal, Madrid,
1994, p.131.

16 Phill Hall, Biief Histoiy oí Computer Craphics, consultado el 21 de junio de 1998 en:
http: / / www netwwworks .com / 98otc / ljan/ visión /index .h tm
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Figura 5. DAC-1, primer sistema comercial de diseño
asistido por computadora (CAD systetn], creado por
Don Hart y Ed Jacb de General Motors e IBM
respectivamente.

Pero el invento que
realmente inicia el desa-
rrollo de las gráficas
digitales como las cono-
cemos hoy, lo concibió
ívan Sutherland, un jo-
ven estudiante del Insti-
tuto Tecnológico de
Massachusetts.

En 1961, a los 23
años, Sutherland inicia
una investigación para
obtener su doctorado
Ésta consistía en desa-
rrollar un sistema de interacción gráfica que permitiera la confi-
guración y transformación de dibujos directamente sobre el
monitor, utilizando un lápiz óptico y un programa de manipu-
lación de objetos. Producto de esta tesis es el Sketch-pad. Realiza-
do completamente en 1963, este sistema permitía grabar, mover,
cambiar de tamaño, contraer y expandir dibujos, El proyecto se
llevó a cabo con la enormemáquina TX-2 del Laboratorio LincoJn
del Instituto Tecnológico de Massachusetts (figura 6), poderoso
equipo para los estándares de aquel tiempo: 320 kilobytes de
memoria rápida, el doble de las más grandes computadoras co-
merciales de entonces, el primer sistema Xerox de impresión,
cinta de papel para su programación y un monitor
monocromático de 9 pulgadas,17

17 Cfr Sun Microsystems, Sketdipad: The First Interactive Computer Graphics, consulta-
do el 26 de agosto de 1998 en: hUp://www.sun.ODm/960710/featme3/sketchpadhtinl
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Figura ó Ivon Su'herland fíente o la máquina TX-2 del

Laboratorio Lincoln del MIT

En 1965, Doug
Engelbart, de los Labo-
ratorios de Investiga-
ción Stanford, desarrolla
el mouse1* que después
se convertiría en el más
popular sistema de
interacción gráfica. En
1968, en la Join Com-
puter Conference, reali-
zada en el San Francisco
Civic Center, Engelbart demuestra algunos usos del mouse que
hoy son tan conocidos. Su distribución comercial se inicia en
1982,19 cuando Mouse Systems lo lanza al mercado y Xerox libe-
ra su modelo Star 8010 que incluye, aparte del mouse, una pan-
talla de bitmap, un procesador de palabras WYSIWYG y una
impresora láser. Un año más tarde Apple Computer comerciali-
za su modelo Lisa, con mouse incluido, procesador 68000 a 5 MHz,
1 MB de RAM y monitor blanco y negro de 12 pulgadas de 720 X
364 pixeles de resolución, al precio de US$ 10 000.00. Ese mismo
año, 1983, Time magazine, elige ¡"Hombre del año" ! a la
mi ero computador a.20

Los adelantos de los años sesenta posibilitan la exploración
del arte computerizado que, en un principio, sólo se circunscribía

18 Ver:Brad Myers, "ABiief History of Human Computer Interaction Technology", ACM
Interactions, vol 5, No. 2, mai>» de 199S,

19 Ver1: Ken Polsson, Chronology of Fvents in the History of Microcomputers, consultado
el 9 de julio de 1999 en: http://www.islandnet.com/-kpolsson/comphist htm

20 ídem.
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a la gráfica; pero pronto se desarrollan diversas aplicaciones has-
ta llegar a ia realidad virtual y el internet, dignas encarnaciones
de las previsiones de Marinetti.

Las primeras aplicaciones en las artes visuales

Los primeros científicos que visualizan la posibilidad de utilizar
la computadora como medio para la producción de objetos artís-
ticos, lo hacen desde cierta ingenuidad. Partían de una idea tradi-
cional de arte, más acorde a los geometrismos, el op-ait, el
formalismo y el expresionismo abstracto, que a las nuevas ten-
dencias conceptuales que se habían desarrollado desde los años
sesenta. Los primeros dibujos computarizados con pretensiones
estéticas exploran estructuras geométricas complejas, módulos de
repetición, secuencias y movimientos aleatorios de objetos en el
plano, pero sus resultados a veces nos recuerdan al modesto
espirógrafo (figura 7). El mismo Noli reconocía esta limitación,
Así, en 1967 escribía al respecto: "Desgraciadamente los científi-
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".2-

En 1965 se presenta en la galería Nieldlich de Stuttgart la
muestra Computer-grafik, primera exposición de obras realizadas
por computadora en la que participan sobre todo científicos e in-
genieros. La exposición buscaba " no las visualizaciones cientí-
ficas y técnicas más precisas, sino las estéticamente más

21 MichaelNoll, 'TheDigitalComputerasaCreativeMédium", ItL Spectrum,\'o\ 4, No.
LO, 1967, p 13
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impactantes y bellas",.22

Participan en esta expo-
sición Frieder Nake,
Georg Ness y Michael
NoU.

Pero es la exposición
Cybernetic Serendipity
realizada en 1968 la que
marca el verdadero
arranque del arte por
computadora. La razón
es sencilla: mientras que
en la exposición de 1965
los participantes prove-
nían casi en su totalidad

de las áreas Científica y figura 7. Michael Noli, Gaussian Quadratic, (Bell
ÍS _ - i J -in -̂n v Labs), 19Ó3. Con este trabajo inicia su serie de obras

técnica, la de 1968, reali- '.' .... , , ' ,
artísticas utilizando la computadora..

zada en Londres por el
Instituto de Arte Contem-
poráneo, reúne sobre todo a artistas plásticos, cineastas, músicos,
arquitectos y poetas, Algunos de los participantes de esta mues-
tra continúan hoy día activos en el medio artístico. Es el caso de
Wen-Ying Tsai, graduado en 1953 en Ingeniería Mecánica y Arte
por la Universidad de Michigan, quien participó en esa ocasión
con sus esculturas cibernéticas y en 1991 ganó el Artec Grand-prix
en la Segunda Bienal Internacional en Nagoya, Japón. Otro caso
es el de Charles A. Csuri, quien ganó en 1989 y 1990 premios en

22 Kaiin Ohlenshláger, e± cú.r Arte vtrtual i calidad plural Museo de Monteriey, Monterrey,
México, I997,p. 17



Ars Electrónica, uno de los certámenes de mayor prestigio en el
mundo del arte digital, y participó en la 42o. Bienal de Venezia,
En 1968 una obra de Csuri, Hummingbird, fue adquirida por el
Museo de Arte Moderno de Nueva York para su colección per-
manente (figura 8).

Hasta finales de los años setenta, la exploración de las
computadoras con fines artísticos se restringía a un pequeño gru-
po que, por razones diversas, tenía acceso a este costoso equipo,
imposible de financiar por individuos e incluso diñ'cil de obtener
para algunas instituciones. Pero el panorama cambió al iniciarse
los años ochenta.

Con el modelo Lisa de Apple, arranca la comercialización
masiva de la micro computad ora,, Al mismo tiempo, el diseño de
programas cada vez más ergonómicos facilitan su uso y la hacen
accesible a gran cantidad de personas de los más diversos oficios.
En 1983 Microsoft hace la primera demostración de su programa
LandManager (nombre que cambiaría una vez que el mercadólogo
Rowland Hanson convence a Bill Gates de que sería mejor lla-
marle Windows), un ambiente de trabajo que permite la interacción
rápida y fácil hasta para los más legos en cuestiones de progra-
mación y lenguajes de máquina.

Durante la emisión 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 dólares),, Así se habría verdaderamente el camino
para su venta masiva y, al mismo tiempo, el acceso a la comuni-
dad artística interesada en la exploración de nuevos medios23

23 Cfi Ken Poisson, ov. ¿it
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Figura S. Charles A Csun, Humminabird, 1968

Podríamos dedr que los ochenta es el decenio de la verda-
dera exploración de esta nueva tecnología por parte de los artis-
tas. En este periodo se desarrollan interfaces y periféricos que
amplían los horizontes de las aplicaciones no sólo en las artes
visuales, sino también en la música, la arquitectura y los dise-
ños. Se vuelven accesibles para un público amplio las impresoras
de matriz, láser y de color; aparecen tarjetas gráficas 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,2* una
tarjeta de video para la computadora Amiga capaz de realizar
edición y efectos especiales similares a los que podría hacer un
estudio profesional de iv, pero a un costo inferior a los 10 mil
dólares. Es la época en que se inician los programas que ahora
son líderes en el mercado de la creación y manipulación de grá-
ficos: Adobe Ilustrator, Photoshop, bnageStudio, Fteehand, Corel

Draw!M

24 ídem

25 Ídem.
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Para algunos se cumplía lo que los más optimistas
visualizaban a la manera de un sueño futurista

La gran capacidad técnica de la computadora liberará tanto
al artista como al no artista de la necesidad de poseer una só-
lida capacidad técnica de los distintos medios El factor de im-
portancia a la hora de determinar el valor artístico podrían ser
las "ideas" del artista y no su habilidad técnica para manejar
los medios. Cabe pensar en la aparición de un "ciudadano-
artista" como el que imaginó Alton Schoener.26

La realidad es que con todas estas maravillas tecnológicas,
prácticamente al alcance de la mano, surgió el verdadero reto para
los artistas: ¿qué hacer ahora con todo esto?

Del optimismo de los 80 a la realidad de los 90

La visión apologética ante el boom tecnológico en la década de los
ochenta respondía más a una idea ingenua del arte, su práctica y
su significado que a los hechos. Así, se realizaron obras que en
casi veinte años no alteraron ningún precepto importante en el
terreno artístico. Las palabras arriba citadas de Noli, quien pro-
venía del terreno científico y tecnológico, ilustran esta actitud,
producto de una visión poco informada de los verdaderos pro-
blemas del arte, Noli tiene razón al ponderar a la idea sobre la
habilidad técnica; su ingenuidad consiste en pensar que antes de
la computadora esto era distinto. Aunque sólo citamos a este cien-
tífico pionero de las gráficas por computadora, este punto de vis-
ta es típico de una actitud generalizada desde los sesenta hasta
principios de los noventa, incluso en ambientes más cercanos al
terreno de las artes.

26 MichaelNoü, ,w.. ai., p. 9,
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Pero Ja realidad era otra, Las microcomputadoras y sus
dispositivos periféricos, para aquellos que optaban por el in-
cierto camino de su exploración, representaban -más que una
nueva herramienta para seguir haciendo más fácilmente lo
mismo- un extenso campo para investigar una tecnología que
como medio pedía la construcción de otros lenguajes y otras
formas expresivas

Como veremos en el siguiente capítulo la opción de asumir
a la computadora como una "herramienta" para hacer pintura,
dibujo o gráfica tradicional era tan fácil 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 aún
hoy-muchos artistas plásticos que incursionaron en este terreno,
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III
TENDENCIAS DOMINANTES Y EMERGENTES

EN LA GRÁFICA DIGITAL





No es mi intención en éste capítulo hacer un inventario exhausti-
vo de la producción artística sobre gráfica digital ya que, además
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 últimos años en este medio. Por ello decidí definir un
corpus que contuviera, si no todas, al menos la mayoría de las
tendencias que han seguido estos nuevos productos artísticos y
que al mismo tiempo no sean obras poco representativas o de
escaso impacto en el medio artístico. Así pues, el cotpus está con-
formado con los trabajos premiados en una de los concursos in-
ternacionales de más prestigio en el campo del arte digital: los
premios Ars Electrónica.27

El festival Ars Electrónica auspiciado por Austrian
Broadcasting Corporation Regional Studio, premia desde 1987 a
artistas que trabajan en las diferentes áreas del arte digital. Ini-
cialmente se abrieron las categorías Computer Graphics, Computer
Animation y Digital Music; en 1995 la categoría Computer Graphics

fue sustituida por la categoría. n e t2S y en 1998 se abrió el certamen

27 Aunque hay otros concursos de gráfica digital, muchos de ellos ponderan, sobre todo,
las aportaciones tecnológicas y las del campo de los diseños comerciales sobre las ar-
tísticas. Algunos orientados a los usos artísticos generalmente tienen una participa-
ción más regional. Otro criterio paia elegir este certamen y no otro fue la disponibilidad
de documentación suficiente sobre autores y obias participantes Pero además, el im-
pacto que tiene este concurso en el medio artístico se observa en el reconocimiento de
los ganadores de premios en bienales y trienales internacionales Esto lo convierte en
uno de los de más prestigio en el medio artístico internacional.. Todas las imágenes y
los textos con los que se construyó el Corpus, se obtuvieron de la página de Ars
Electrónica Center Lmz, consultada el 16 de mayo de 2000 en: http://www.aec.at/

28 En los documentos disponibles no se explica la razón de esta sustitución, es de
suponerse que el desarrollo tecnológico para 1994 y el interés deí certamen se orienta-
ran más a las nuevas posibilidades tecnológicas que, de acuerdo a una visión pura-
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a los jóvenes menores de 19 años (ul9) que tuvieran propuestas
de arte digital en cualquier área. Desde su inicio hasta eí año 2000
han participado en este certamen más de diez mil artistas de más
de sesenta países, quienes han sometido al jurado alrededor de
15 mil proyectos. Cada año se premia al mejor trabajo de cada
categoría con el premio "Golden Nica", y se otorgan generalmen-
te dos premios secundarios ("Distinctions"), además de varias
menciones honoríficas.

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

A partir del análisis y la clasificación de las obras selec-
cionadas construí seis categorías que descansan sobre todo en
un criterio morfológico-formal (en el que tomo en cuenta los
elementos visuales como unidades de la obra, así como la or-
ganización total de los mismos como expresión de su sintaxis);
y un criterio sistémico, en el que nos centramos en la especifi-
cidad del arte como sistema especializado de producción esté-
tica y distinguimos los elementos artísticos de la obra y sus
innovaciones formales y conceptuales de los elementos no ar-
tísticos como el tema, la anécdota, los posibles aspectos
narrativos, etc...29

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

mente tecnocrática, convertían a la gráfica digital en un subproducto infográfico de la
red. Ver: Ais Electrónica Center linz, consultado el 20 de noviembre de 2001 en: http: /
/ www.aec.at/festival/1995en/index.,html

29 Ver: Juan Acha, Arte y sociedad: Latinoamérica. El producto artístico y su estructura, FCE,
México, 1981, pp 373-415.
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análisis cíe las obras y constituye la propuesta central de este ca-
pítulo: a) simulaciones realismo-efectistas; b) pictorialismos
geometristas; c) pictorialismos informalistas; d) pictorialismos
expresionistas y neofigurativos; é) derivaciones y aplicaciones
fotográficas; y f) grafismos, dibujos y grabados.

Como resultado del anáfisis de este corpus y teniendo pre-
sentes también algunos otros trabajos que he podido observar en
galerías, libros y páginas web, se aprecian pocos aportes impor-
tantes de la gráfica digital al terreno de artes visuales. Al menos
hasta mediados de los años noventa la producción 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 la estética de la pin-
tura. El término pictorialismo se usó primero para nombrar la
actitud de algunos de los primeros fotógrafos que pretendían
imprimir a sus fotos efectos pictóricos, de tal manera que estas se
confundieran con óleos, acuarelas, pasteles, carboncillos,
aguatintas o grabados. Por el símil que encuentro entre esta acti-
tud y algunas propuestas que he observado en la gráfica digital,
utilizo el término pictorialismo, como veremos más adelante, para
agrupar las tendencias cercanas a esta posición estética ante las
nuevas tecnologías, El español José Gómez isla plantea esta cues-
tión así:

...apesar de todo, el discurso dominante en la actualidad con-
siste precisamente en que la imagen digital siga pareciendo
real, en tanto que registro fotográfico, a pesar de su manipula-
ción flagrante por parte de las nuevas tecnologías de la ima-
gen. Inevitablemente, este discurso finisecular merodea en
torno a un nuevo pictotiatismo, por llamarlo así, conceptual-
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mente similar al de finales del XIX. En aquella ocasión, la foto-
grafía quería parecerse a toda costa a la pintura, para dotarse
de una cierta artisticidad que le era negada sistemáticamente
por su exceso de realismo.30

Análisis y categonzación

a) Simulaciones realismo-efectistas. Es la tendencia dominante
y la más constante en el lapso que analizamos. En todos los años,
de 1987 a 1994 (excepto en 1993) al menos un autor representati-
vo de esta tendencia logró obtener algún premio. Estas obras se
caracterizan por la generación de imágenes cuyos referentes pue-
den ser reales o imaginarios, pero que tienen en común la preci-
sión con que construyen formas, ambientes y efectos lumínicos
para darnos 1 a ilusión de una realidad objetual. El hiperilu sionismo
que las caracteriza prefiguran los efectos de simulación de la lla-
mada realidad virtual. Su estética nos remite también a los efec-
tos especiales cinematográficos y televisivos, medios a quienes

Figura 9. Meiissa V/hite, Temple-2.¡andr

1987(Disí¡nttion)
Figura 10. Andy-Kopra, Fire, 1988
(Distinctícn).

30 José Gómez isla, Imagen digital: lecturas híbridas, consultado eí 30 de enero de 2002 en:
http://wwvv.i3cm.es/info/univfotn/numl /ftribridas.him



debemos la familiaridad con que nos enfrentamos a estas imá-
genes hoy día. Son comunes en estos trabajos arquitecturas y
construcciones imposibles (figuras 9 y 11) u objetos y ambien-
tes extraños (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 quími-
cos, físicos o biológicos, con lo cual se simulan comportamien-
tos hipotéticos de condiciones ambientales y materiales SKI
geviens (figuras 14,15, 16 y 17),

Fíg u
Htgth, 1989 (Distinction)

Figura 12 Charles A Csuri, Gossip, 1990
(Distinction)

Figura 13 Yoshiyuki Abe, Innocent, 1991
(Distinction). Figura ' 4 A. Wí ik inyM Kass, Textura

bumns, 1992 (GoldenNica)
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FiguralS Stewort McSherry, Ha Ha Figura 1 ó.. Michael J Grey, Jeílyltfa,
7a, 1992 (Distinction) 1994 (Golden Nica]

71 s
Figura 1 7. John Kahrs, Supere!uster (5000 Spheres)
1994 (Distlndion)

b) Pictorialismos geometristas. Herederos de las múltiples co-
rrientes del abstraccionismo geométrico {suprematismo, De stijl,
constructivismo, arte óptico, 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 medio poderoso de
expresión. Son comunes en estos producios las construcciones de
redes, estructuras y secuencias geométricas, a veces moduladas
por ecuaciones matemáticas, para lo cual el artista generalmente
construye su propio software o utiliza lenguajes de programa-



ción. Sus títulos (Intervalle, F-4Y1-A, 18 G 90) no hacen referencia a
imágenes reales sino a conceptos abstractos derivados de la lógi-
ca y las matemáticas (üguras 18,19,20 y 21).

Figura 18. Jürgen Lit Fischer, ¡ntervalle,
19S7 (Distínction)

Figura 19 Pster Kogler, Ohne Titel \,
1988 {Disthction)

Figura 20, Manfred Mohr, P-411-A,
í990(Go(den Nica]

Figura 21. Mark Wilson, ¡8 G 90,
'992 (DistindionV
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c) Pictorialismos informalistas. Opuestos a las ideologías que
arropan a los geometrismos, los informalismos abarcan diversas
tendencias que aparecieron en el ambiente artístico desde princi-
pios de siglo. Con el expresionismo abstracto (sobre todo el nor-
teamericano), estas tendencias fueron dominantes de mediados
de los años cuarenta hasta mediados de los cincuenta. En estas
obras -interpretaciones digitales de algunos de estos movimien-
tos-hallamos vestigios del manchismo, la pintura gestual,la abs-
tracción lírica y la pintura acción (figuras 22,23 y 24).

Figura 23. Bill Woodart, Hoving encountered
Eve for'he second, 1991 fGolden Nica)

Figura 22 Arthur Schmidt, Digitales bi!d

B-786, 1991 (Distinction).

Figura 24. Char Davies, The

yearnmg, 1993 (Distincfbr.)



d) Pictorialismos expresionistas y neofigurativos. La distorsión
voluntaria del rostro y el cuerpo humanos, así como de su con-
texto, con el afán de expresar más fielmente la interioridad del
sujeto interpretado es lo que caracteriza estas obras. La transfor-
mación deliberada de la figura enfatiza a veces los rasgos más
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 afán de expresar la angustia humana.
Durante los años cincuenta surgió una versión renovada de esta
corriente con el nombre de nueva figuración o neo expresionismo.
En la gráfica digital encontramos versiones actualizadas de estas
preocupaciones artísticas apoyadas sobre todo en las posibilida-
des que la tecnología digital aporta a la transformación de la ima-
gen pictórica y a los nuevos efectos sólo posibles con este nuevo
instrumento (figuras 25,26 y 27).

Figura 25.
David Sherwin,
TheBattie,
1988
(Goiden Nica],

' JS, - '•"» í

1
i m. 1

" * "

i-ounders series, 1993

(Distinción;

^ Figura 26. Charles A. Csuri, Mask of F=ür,

í 1989 ¡DistindionJ.

51



e) Derivaciones y aplicaciones fotográficas. La imagen fotográ-
fica se ha visto trasforinada a partir de la posibilidad de su mani-
pulación digital, al principio introduciendo una fotografía
analógica por medio de scanners a la computadora, y luego cap-
tando directamente la luz de los objetos con cámaras digitales y
con el mismo scanner. El procedimiento mecánico y fotoquímico
da paso al electrográfico digital. El ilusionismo visual y naturalis-
ta de la lente fotográfica se traduce a la superficie eiectrográfica
La manipulación digital pone ahora en entredicho el realismo fo-
tográfico, criticando radicalmente la supuesta objetividad foto-
gráfica que algunos fotógrafos ya denunciaban tiempo atrás.31 Al
integrar la imagen fotográfica a la imagen pictórica, no como
collage sino como elemento integral de la superficie, esta se
transmuta en una especie de metasuperficie sobre la que
interactúan diversos lenguajes visuales, viejos y nuevos, como en
la obra de Bill Da vidson (figura 28). Otros como Kaith Cottingham
(figura 29) optan por llevar el ilusionismo fotográfico al extremo
de construir imágenes sin referente concreto a partir de la cons-
trucción de seres ficticios.

Figur-a 28. B'ü Davidscn, Costo Rica, 1990 (Distindion!.

31 VexiJoan'FotúaJoes'ta., El bsso de jtdas, Fotcgrajui y Realidad, Gustavo Gili,Baicelona,
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Figura 29. Kaith Cottinghcmi,

Ficfífíous Porírait, 1994 (Distinction]

f) Grafismos, dibujos y grabados. Una de las primeras formas
de incursionar en Ja creación artística por computadora y que se
dio sobre todo hasta finales de los ochenta, fue la elaboración de
grafismos, texturas y dibujos, algunos de ellos imitando técni-
cas diversas del grabado con los programas disponibles e inclu-
so elaborándolos para fines muy específicos (figuras 30 y 31).
En 1999 todavía encontramos expuestas en nuestro país este tipo
de obras, con las que se nos trata de convencer de valores que
sólo descansan en la aplicación acrítica de tecnologías a veces
no tan recientes,
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Figura 30 Brian R Smith, Figur 10, 1987
(Golden Nica)

Figura 31 . Tamas Waliczky,
Grarr.ophone, 1989 (Golden Nica]

Algunas conclusiones del análisis

El análisis del coy-pus nos permite observar básicamente dos acti-
tudes de los artistas visuales frente a los nuevos instrumentos
tecnológicos de la gráfica digital: una que podríamos llamar
acrítica, sobre todo respecto a la exploración de los nuevos len-
guajes que potenci amiente se hallan en el medio; y otra de carác-
ter innovador que se caracteriza por la utilización creativa del
nuevo medio y que busca explorar sus posibilidades, más que
como simple herramienta, como medio portador de posibles len-
guajes de eventual exploración artística. Con relación a estas pos-
turas,, conviene recordar lo 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 fuese propio- logra por el "principio de asimila-
ción" citado, apropiarse de el, 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 resullados dudosos y con frecuencia perjudiciales.'2

32 Gillo DorLles, íl devenir de las artes, FCE, México., l%3, p. 306.
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Las obras que ilustran el primer caso recurren a la
resemantizadón de viejos estilos y tendencias, en los que desta-
can las propuestas pictorialistas y efectistas; le siguen las aplica-
ciones que sobrevaloran la capacidad técnica de sus instrumentos
en detrimento de la preocupación conceptual de sus propuestas
El interés que nos producen algunas de ellas tiene que ver con el
proceso lógico de la construcción de la imagen; o con la represen-
tación de patrones biogenéticos, ñ'sicos o químicos, como en la
obra de Michael J. Grey en la que se visualizan algoritmos
genéticos que reproducen diversos estados de desarrollo de un
invertebrado marino (figura 16); o la obra de Witkin y Kass en la
que se visualizan modelos de procesos químicos (figura 14); o la
de John Kahrs, cuyo software está basado en un modelo de "inter-
reflexión" de la luz en superficies difusas (figura 17).

Ejempl o de una actitud crítica e innovadora frente a los nue-
vos medios digitales es la obra de Keith Kottingham Retratos ficti-
cios (figura 29). Con una Macintosh II 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, fotografías de personas que no existen en carne y
hueso.33 Simples retratos para los ojos de un distraído, estas imá-
genes cuestionan el mito de la objetividad de la fotografía y dela-
tan el ilusionismo artificioso del realismo. Encontramos la emoción

33 Debo aclarar que se trata de simulaciones del efecto realista de la fotografía {no a la
manera hipeirealistas), en este sentido, no se trata de imágenes clásicas o renacentistas,
en las que se da apariencia humana a dioses y personajes mitológicos que, por supues-
to, tampoco existen de carne y hueso.. Por lo demás, este trabajo también se aparta del
hipeiTealismo, en ei cual se toma como referente ala fotografía, no para sustituir, trans-
formar o reconstruir al objeto concreto, sino para resaltar y poner a prueba la capaci-
dad de mimesis de la pintura.
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a través del descubrimiento de la idea y no por la simple confron-
tación retiniana con el objeto

La actitud dominante que vemos en la mayoría de los traba-
jos nos recuerda ia de los primeros fotógrafos, quienes tratando
de imitar la estética de la pintura pretendían así apropiarse de su
prestigio, logrando siempre el efecto contrario..

Irónicamente, estos "pictorialistas" o "fotógrafos impre-
sionistas" sintieron que para ganar su causa tenían que negar
el atributo esencial de la fotografía, su claridad y literalidad
descriptiva, y sustituirlo por efectos pictóricos, 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 búsqueda,, Por io visto la gráfica digital no ha
logrado superarla del todo y continúa en la exploración de su
propio lenguaje.

Desde esta óptica y asumiendo en su real dimensión el reto
que impone a cualquier artista la experimentación visual con
medios poco explorados, emprendí el proyecto Autorretrato que
constituye la parte medular de esta tesis.

34 Wiíliam Ewing, ti aierpv, Ediciones Siruela, Madrid, 1944, p 23
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Dios es luz, sólo el hombre es fotografía, pues sólo

el que pasa, y lo sabe, quiero perdurar

Rógis Debray

La posibilidad de interacción gráfica con la computadora, así como
su acceso a un mercado masivo en los años ochenta, son dos he-
chos que hicieron posible que ésta se convierta en un nuevo me-
dio para ia creación artístico-visual. Multifacética y flexible, esta
nueva herramienta nos proveyó de múltiples instrumentos para
la captura (periféricos de entrada), manipulación (software), e
impresión y reproducción (periféricos de salida) de imágenes no
sólo 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 continuación no pre-
tende (como lo harían un proyecto que parte de las posiciones lla-
madas "tecnológicamente correctas",35 que ponderan
excesivamente la actualidad, el poder o la sofisticación técnica)
apoyar su propuesta en las cualidades puramente tecnológicas del
medio, sino en la exploración de su potencial expresivo y artístico.
Por ello, un modesto scanner fue suficiente para mover mi curiosi-
dad y formúlame preguntas como ¿cuáles son las posibilidades de
este medio como lenguaje?, ¿qué nuevos aspectos de nuestra per-
cepción nos permitirá explorar?, ¿qué nuevas visiones de nosotros
mismos y de la realidad podrá revelarnos? Preguntas como éstas
fueron las que motivaron el proyecto que constituye el objeto cen-
tral de este trabaio: Autorretrato, el cual presento a continuación.

35 Ver; Rafael Lozano Hemmer, "Arte electrónico: pervirtiendo lo 'tecnológicamente co-
necto'", Molimiento actual, añoX, núm 11 ], diciembre de 1997, pp 11-17
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El proyecto

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

Figur

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

Cuando lo instalé y quise probarlo, lo primero que se me
ocurrió fue registrar mi propia mano. Lo que vi en la pantalla me
dejó sorprendido y fascinado. Poco después empecé a realizar



registros de distintas partes de mi cuerpo, hasta que decidí 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 colección de
más de 40 imágenes digitales. Al principio sólo podían verse a
través de un monitor de computadora. Para fijarías sobre sopor-
tes materiales fue necesario un dispositivo de salida -una impre-
sora en este caso- que las trasladara de su matriz informática a
un soporte físico. La naturaleza de esta matriz digital que las con-
tiene me permitió reproducir estas piezas no sólo en distintos ti-
pos de papel sino con distintas tecnologías de impresión (láser,
inyección de tinta, plotters, fotoprocesadoras digitales,..) y en dis-
tintas proporciones. Los productos finales de este trabajo (una
selección de 24 imágenes) se produjeron en una impresora iris de
alta resolución y gran formato gracias al apoyo que me otorgó 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 infografías es una esté-
tica muy cercana a lo fotográfico. Esto es natural ya que ia foto-
grafía es la matriz de la que surgen las imágenes del cine, la
televisión36 y, agregaría yo, también las infográficas; además de
que, en un sentido estrictamente etimológico, son foto-grafías; es
decir, son registros gráficos de un cierto comportamiento de la
luz sobre los objetos, Pero existen diferencias que las alejan de sus
predecesoras mecánico-analógicas: la estética de ia lente fotográ-
fica está basada en la visión fija y monocular de la perspectiva
renacentista, estos productos en cambio, por la tecno/lógica (uti-
lizando el concepto de Mario Costa) de su elaboración, no depen-
den de una lente fotográfica, sino de una matriz plana fotosensible
llamada CCD (siglas de Charge Coupled Device) que transforma la
luz en señales eléctricas de una manera singular, distinta a la co-
nocida y familiar cámara oscura, artificio pictórico que adaptó
para sí el invento de Niepce: el daguerrotipo.37

Este dispositivo funciona así: se "barre" la imagen que se
quiere capturar con ei scanner, el cual recorre línea por línea 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 sincrónica a la que se mueve un
rodillo que marca el recorrido del rastreo; la imagen se capta y

36 C/r. Juan Acha, Arte u sociedad: Latinoamérica. ., op cit.., pp 211-213

37 Hay que recordar el semiplagio de Üagueire al atribuirse, pur medio de artilugios
formales, todo el crédito del invento bautisado por él mismo como daguerrotipo. Fl
asunto se empezó a aclarar en 1841 con la publicación de Historique de ¡a découverte
impraprement nnmmre daguenéotype, escrito por o! hijo de Niepce, v luego con el estu-
dio más serio de Victor Fouque publicado en 1867. IToy sabemos que las verdaderas
aportaciones de Daguerre al invento en sí son realmente pequeñas y que su gran con-
ttibución fue sacarlo a la luz con gran talento publicitario Cft Marie-Loup Sougez,
Historia de la fotografía, av. cit, pp 63-67..
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conduce mediante un sistema de espejos al CCD, el cual convierte
la luz en señales eléctricas que son transformadas a un lenguaje
digital por medio de un DAC (conversor analógico-digital); una
vez convertida a bits, la imagen puede ser leída y reproducida
por una computadora.

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

La ausencia de profundidad de campo anula la visión de
todo lo que se encuentre detrás del punto de contacto del objeto;
esto genera una sensación de cercanía poco común, quizá mayor
que la que se puede obtener con una lente macro de fotografía.
Los detalles de la piel son captados con gran precisión. Al mismo
tiempo se percibe una inquietante frialdad, producto tal vez de la
fragmentación del cuerpo, del color y de la precisión con la que se
reproduce la piel. Estas características producen un efecto que
nos recuerda a las imágenes médicas, como las impresiones de
ultrasonido y las placas de rayos x.

Gracias a las características físicas 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 deformación que se produce por este
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procedimiento nos revela una imagen más directa, fría y mecáni-
ca de la piel y, paradójicamente, más expresiva. Detractores de la
máquina, como Baudelaire, negaron en el siglo pasado su poten-
cial expresivo; el cine, la televisión y antes la madre de estos in-
ventos: la fotografía, mostraron a lo largo del siglo XX la capacidad
humana (no de la máquina) de proyectar, a través de la interacción
con estos artefactos, formas antes desconocidas de expresión vi-
sual. Hoy sabemos que el espectro de la expresividad puede ir de
lo orgánico a lo mecánico, de lo frío a lo cálido, de lo vital a lo
mórbido.

La fragmentación del cuerpo no es una decisión del autor,
está determinada por los límites del equipo (aproximadamente
10 cm de ancho), sin embargo recordemos que el recurso de frag-
mentar el cuerpo por medio del encuadre es característico de
muchas de las obras del siglo XX, Podemos buscar sus anteceden-
tes en el afán analítico de la ciencia por dividir el tiempo y el es-
pacio en unidades mínimas y en las investigaciones formales del
cubismo y el futurismo.38

El scanner manual, me permite hacer un recorrido por mi
cuerpo que sería imposible con un scanner cilindrico o uno de
cama plana Como si fuera un pelapapas, con él 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 máquina explora la super-
ficie del cuerpo mucho más cerca de los que el ojo humano es
capaz de enfocar para ver con un mínimo de definición, Las imá-

3 8 Ver: VVilliam Ewing ep, cit, pp 31-59
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genes que resultan de esta operación son un poco perturbadoras.
No parecen ser fotografías tradicionales, ni una serie de impre-
siones monográficas, mucho menos unos dibujos. La máquina y
la acción humana nos muestran la versión fotodigital de una cari-
cia. También una nueva visión de nosotros mismos y con ella,
quizá, la posibilidad futura de articular un lenguaje con fines ar-
tísticos. Estamos ante un nuevo medio y tenemos la sensación de
enfrentarnos a algo inédito.

Autorretrato, tecnología y realidad

A primera vista podría parecer que el tema del arte y la tecnolo-
gía y el género del autorretrato no tienen ninguna relación entre
sí. Quizá habría 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 bodegón, pues finalmente sólo se trataba
de producir una obra gráfica con herramientas digitales, Mas esto
no es así, a partir de la reflexión de mi propio trabajo, descubrí
que, no existe un género en las artes visuales más vinculado al
uso de recursos tecnológicos que el autorretrato. Este descubri-
miento -que argumento más adelante en este mismo capítulo- lo
expongo, más que como objeto de estudio, como punto de parti-
da para una reflexión en torno al autorretrato, la tecnología y el
proceso de autoobservación,

Antes que el espejo de agua, como con el que pudo mirarse
Narciso a sí mismo, el primer medio para vernos, es dedr, 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
en la de los demás, los efectos de nuestros gestos, de nuestro cuer-
po, de nuestra presencia, de nuestros actos. De la interacción con
los otros no sólo aprendemos a vernos a nosotros mismos, apren-
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demos también a conocer el mundo.. La construcción de nuestras
nociones de realidad se llevan a cabo en un espacio intersubjetivo.
Es decir, dentro del ámbito 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 mí mismo es siempre dependiente del cono-
cimiento de los otros, y en donde todo lo que yo conozco de
mí mismo y del mundo es dependiente de cómo conozco a los
otros y de cómo me siento visto por los otros 39

Desde esta óptica, la manera en que empezamos a construir nues-
tra propia imagen es a través de la relación con los demás. Pero
tantas caras actuando como espejos nos suelen mostrar retratos
variados, diferentes y 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 fotografía o un video. Para el sujeto que se ve en
estas imágenes existe la impresión de que estas visiones no coin-
ciden del todo con la idea que de sí mismo ha creado, Algunos
reaccionan evitando los espejos o huyendo de las cámaras de los
amigos y familiares Otros en cambio disfrutan narcisistamente
al ver la imagen de su cuerpo y su rostro, Los más tratan de llegar
a un arreglo con el espejo e integran esta imagen como una más
de todas las versiones de sí mismo con las que conforma la suya
propia. Todo ayuda para llevar a cabo la construcción de nuestra
propia imagen.

39JuanBaibi, Terapiacogmtivaposrui.it'iwlista. Conversando con ViitonoCíndano,'B'Aiios,Bue-
nos Aires, 1994, p 56..
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En contra de la tradición 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 observación de la realidad es un fenómeno de
autorreferencialidad.40 Es decir, que quien observa es siempre par-
te integrante de lo observado El conocimiento del mundo es un
reflejo, más 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
estímulos externos. Conocer la realidad es conocernos a nosotros
mismos, Por ello, la realidad -o al menos su percepción ordena-
da- no es una representación, sino una construcción, Es también
una reconstrucción continua que nos permite dar coherencia a
nuestra experiencia vital.

En consecuencia, al observador ya no se le puede asignar la
posición privilegiada de alguien que mira desde fuera: Es más,
toda observación introduce en la red de procesos entrelazados
una distinción ordenadora, a través de la cual las posibles am-
bigüedades causadas por las interacciones múltiples y simultá-
neas adquieren, alos ojos del observador, un carácter inequívoco
y necesario,. Cualquier observación -lejos de ser ''externa", y
por lo tanto ''objetiva"-es autorreferendal. Siempre se refleja a
sí misma, es decir, al orden perceptivo en que se basa, más que
a las cualidades intrínsecas del objeto percibido41

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

40 Ver: Vittorio Guidano, £/SÍ'-IHÍSWM en proceso, Paidós, Buenos Aires, 1994; y Juan Balbi,
op,. cit.

41 Vittotio Guidano, op cit,. p. 16
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intersubjetiva, es decir aprendida no sólo por el sujeto aislado,
sino por la interacción con otros sujetos,

(...)la realidad tiene existencia concreta, sólo que no es cognos-
cible en su totalidad. Además, lo que se llama conocimiento
ya no es una representación del supuesto orden preexistente
en la realidad y previo a la observación. El conocimiento no es
ilusión, pero tampoco es representación de la realidad.42

Conocer y más aún interpretar visualmente lo que vemos signifi-
ca dejar constancia de nuestro punto de vista de la realidad,, La
creación de una obra visual es una forma de apropiarnos del ob-
jeto observado, de fijar no sólo 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 más bien una construcción, tendremos que
cuestionarnos entonces el concepto de representación. La
primigenia aspiración de la pintura de representar el mundo, 'la
realidad", hace tiempo que quedó, al menos, bajo sospecha Hoy
sabemos que ni la fotografía ni ningún otro medio conocido cum-
ple a cabalidad este deseo.43 Desde las primeras pinturas
renacentistas, las obras de arte nos han hablado más de los artis-
tas que de sus modelos. El dibujo del rinoceronte de Durero, dice
más de la fantasía del dibujante que del animal que quiere repre-
sentar con cierto afán documental. Por ello, más que de represen-
tación sería mejor hablar de interpretación,

42 Juan Balbi, op at,p 25.

43 Vei: Joan Fontcubería, op cit
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Si esto ocurre con los objetos externos ¿qué sucede cuando
intentamos auto observarnos y hacer una interpretación visual de
nosotros mismos? Sin duda esta actividad -la mirada introspectiva
del sujeto hacia sí mismo- es mucho más compleja e inquietante,,
Si toda obra de arte es una especie de autorretrato de su autor
¿qué es entonces eso que llamamos autorretrato?

Mientras que conocemos a los otros y al mundo sólo media-
dos por nuestro órgano de la vista y nuestra memoria, para
objetivar una versión visual de nosotros mismos necesitamos de
otros medios, de instrumentos, de tecnologías, no sólo para plas-
mar la imagen sobre algún soporte físico 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
que lo hacemos cuando vemos a los demás. Para mirarnos siem-
pre requerimos de artefactos y artificios. El espejo es el instru-
mento más a la mano para lograr este cometido; puede ser lo
suficientemente grande para vernos de cuerpo entero, podemos
usar más de uno para vernos por detrás, pero siempre está pre-
sente la duda: ¿somos lo que nos dice esa imagen? sabemos o
intuimos que, al menos, muy parecidos, aunque la imagen sea
invertida, disminuida o algo deformada

Trátese de la imagen de un espejo, una fotografía, una pelí-
cula o un video, requerimos necesariamente de un instrumento
para poder mirarnos yr al hacerlo, intuimos que éste algo nos oculta
pero que, al mismo tiempo, otro tanto nos descubre. Ingenuamente
pensamos que nos veremos "tal cual somos" más no hay instru-
mento que nos revele el misterio de cómo somos, cómo nos ve-
mos, pues lo que buscamos en realidad es vernos como nos vería
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otro, es decir como nos ven los demás.. A pesar de ello nos sigue
maravillando la idea de podernos ver y autoobservar porque, así
sea mutilados por el encuadre, congelados por el rayo de luz que
atrapó la película o la celda fotosensible, encajonados dentro de
una pantalla de televisión o de cine, despellejados por un aparato
de rayos x, de ultrasonido o por un scanner, algo nuevo nos dicen
esas imágenes, algo aprendemos, en algo cambian la visión 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 relación del arte con la tecnología no es un problema nuevo;
en un sentido amplio todo arte requiere de ésta para materializar
sus productos y, al mismo tiempo, toda tecnología posee, así sea
en forma embrionaria, un potencial estético que en manos del
artista puede ser instrumento para ]a producción de objetos artís-
ticos.

El fenómeno del arte digital es la versión más reciente de los
cambios radicales que la tecnología de producción y reproduc-
ción de imágenes propició en las artes, en particular en la pintu-
ra, desde mediados del siglo XIX hasta el día de hoy En el breve
recorrido histórico con el que se inició este trabajo, observamos
un símil entre la actitud asumida por los pintores del siglo XIX
ante la cámara fotográfica y la de los artistas contemporáneos fren-
te a los nuevos dispositivos digitales.

La analogía anterior nos permite ver de manera más crítica
las obras contemporáneas de arte digital, el cual se encuentra en
una etapa de búsqueda de su propia especificidad estética, Asilo
muestra el análisis del conjunto de obras de gráfica digital del
capítulo in, en el cual se observa una marcada tendencia hada la
reproducción de pictorialismos y efectismos, dibujos y grabados,

Esta conclusión podría incluso llevarnos a la siguiente pre-
gunta autocrítica, la cual me parece un interesante punto de par-
tida para un futuro trabajo: ¿Es la gráfica digital el medio idóneo
para explorar la estética de los medios computar)2ados?

Con este espíritu autocrítico planteo ahora algunas conclu-
siones del presente trabajo, cuyo eje medular es la propuesta del
autorretrato infográfico,

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/Iógica, es decir, por una manera propia
de ordenar y estructurar los efectos físicos y perceptuales de los
objetos concretos.

Esta premisa invita a pensar que la exploración de dispositi-
vos tecnológicos para la producción artística, debe tomar en cuenta
las características específicas 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 artísticos. Por ende, el artista que explora un nuevo medio
debe alejarse, en lo posible, de la imitación o reproducción de los
lenguajes desarrollados por dispositivos tradicionales.

A partir de estas nociones, la exploración visual, de la que
este autorretrato es producto, se enfocó a lo específico 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, lo novedoso de sus aportaciones.

En este sentido empezaré diciendo que las imágenes de este
autorretrato no son producto de la perspectiva estática y
monocular de la cámara fotográfica, Por el contrario, para reali-
zarlas es necesario el movimiento constante del aparato, así como
el contacto físico 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 sensación de cercanía con el
objeto poco común. Al mismo tiempo se percibe un inquietante
frialdad -un distanciamiento del propio cuerpo, no obstante tra-
tarse de un autorretrato-producto quizá de la fragmentación del
cuerpo, la precisión con las que nos revela la piel y la luminosi-
dad azulosa de las imágenes. Otra característica del aparato es su
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capacidad de transitar sobre los volúmenes y no sólo 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. La ''deformación" que genera este procedi-
miento potenda la expresividad fría y mecánica que el medio tie-
ne de por sí,

En síntesis puedo decir que este trabajo toma distancia de la
estética formal del renacimiento que dominó del año 1300 hasta
comienzosdel siglo XX, basada enla perspectiva fija y monocular,
las armonías geométricas y cromáticas así como la ponderación
del trabajo manual sobre el objeto artístico. Este autorretrato in-
tenta, por el contrario, despojarse de estas precogniciones para
dejar fluir las posibilidades expresivas de un medio electromecá-
nico y digital que no fue ni diseñado ni construido para producir
obras artísticas -como este autorretrato-,44 como en su momento,
por cierto, tampoco lo fueron ni la cámara fotográfica ni el cine-
matógrafo.

44 Fl estatuto de obra artística no es, como comunmente se piensa, una adjetivación
calificadora del productor ni del producto La pertenencia o no de una obra al
sistema artístico se define por una serie de procesos y mecanismos sociales en los
que intervienen tanto la intencionalidad del productor, como las circunstancias
del proceso de producción, distribución y consumo que diferencian un sistema de
producción estética de otro La división técnica del trabajo estético ubica una obras
como aitesanáles, otras como diseños y otras como artísticas (ver: Juan Adía, I os
conceptos esenciales de las ai tes -plásticas, Ediciones Coyoacán, México, 1999).. El caso
que nos ocupa se inserta en el sistema artístico debido no sólo a la intención de su
autor, sino a los ámbitos sociales en que la obra fue producida {entre otros esta
Escuela Nacional de Artes Plásticas y el CNA), a los espacios de difusión en que se
pretende hacer circular y al tipo de lectura que ambos procesos inducen.. Me deslin-
do, eso sí, de las denotaciones que palabras como arte y artista tienen como califica-
tivo idealizante que atribuye a sujetos y objetos atributos mágicos, casi divinos y
dignos de culto. Es tiempo de quitarle a esas palabras ese halo romántico que oscu-
rece la comprensión y asumir que "En toda actividad humana o colectividad profe-
sional, hay bueno y malo Empero, en ninguna como en la artística se ha
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Este trabajo, por otra parte, me ha llevado a reflexionar so-
bre dos cuestiones teóricas: la relación del género autorretrato y
la tecnología, y la relación entre la representación, el autorretrato
y la realidad.

El primer planteamiento surgió al formularme la pregunta
de por qué elegí un autorretrato para explorar las posibilidades
artísticas de un instrumento digital, Una de las respuesta que des-
cubrí al analizar mi propia experiencia fue la de que el autorretrato
es el género de las artes visuales más vinculado con la tecnología.
Esta afirmación, que ya argumenté más extensamente a lo largo
del último capítulo, se basa en el hecho de que para interpretar
cualquier otro objeto que no sea uno mismo, se requiere en prin-
cipio únicamente del órgano de la vista -es decir sólo de instru-
mentos fisiológicos-, pero en el caso del autorretrato la simple
autoobservación nos impone la necesidad de medios externos a
nuestra fisiología, medios artificiales, instrumentos, artefactos, en
fin, dispositivos que en un sentido laxo caen dentro de los objetos
tecnológicos. Por supuesto esto sólo se aplica a la observación
física y material, pues hay otras formas de "ver" y éstas también
conforman el cúmulo de percepciones con las que solemos es-
tructurar una conveniente visión de uno mismo.

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

insütucionalizado la definición ideal de artista y de arte. Así se confunde ideal y
realidad, teoría y práctica Todo artista cree encajar en la definición ideal y ser un
creador cuando, en realidad, pocos merecen este epíteto.. Como en toda profesión, en
!a actividad artística hay artistas buenos y malos, creadores e imitadores, académicos
y rebeldes, progresistas y conservadores, reaccionarios y revolucionarios. No existe
ninguna razón para que ellos monopolicen todo lo bueno del hombre" (Juan Acha,
introducción a la teoría di los diseños, Hditoiiai Irillas, México, 19%, p 70)
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lo, debo recurrir no sólo a mi mirada, sino a un instrumento ex-
temo que hace las veces de espejo. Mientras que para ver lo otro
llevo a cabo un acercamiento que termina por fusionar el objeto
con mi subjetividad, mirarme a mí mismo requiere, primero, de
un distanciamiento a través de un medio; distanciamiento que,
paradójicamente, es necesario para luego lograr acercarme y co-
nocer, aunque sólo sea parcialmente, mi propia imagen.

La segunda cuestión teórica, la relación entre representación,
autorretrato y realidad, surgió de preguntas tales como ¿qué sig-
nifica mirarse a sí mismo? ¿Qué diferencia este acto (la
autoobservación) del de ver a los otros? ¿Qué significa que tal o
cual imagen me representa?

Ante estos planteamientos asumí una posición que deñne a
la realidad como una construcción 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 estímulos ex-
ternos basándose en su propio orden mental, orden que solía atri-
buirse a los objetos, pero que en realidad es subjetivo e
intersubjetivo -aunque no arbitrario-, construido por necesida-
des biológicas, psicológicas 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 posición epistemológica que fue punto de partida para
reflexionar sobre el problema de la representación me llevó a otra
conclusión: toda interpretación es un autorretrato. La llamada
representación es una forma de materializar cierto orden que da-
mos a los estímulos de los objetos que nos rodean. Más que plas-
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mar la objetividad de las cosas, lo que hago es expresar mi per-
cepción subjetiva de éstas. Construyo una versión de cómo he
dado forma lógica a una realidad exterior que, en principio, es
inabarcable y por tanto pardal

Espero que este trabajo genere más preguntas que respues-
tas. Si es así, esta podría ser una de sus mejores cualidades.

Como corolario a estas conclusiones les participo una inquie-
tud personal Es necesario que se genere más reflexión teórica
sobre los fenómenos actuales en el campo del arte si queremos
que éste realmente aporte sus beneficios a la sensibilidad estética
colectiva de nuestra sociedad. Sin herramientas teóricas, sin ideas,
resulta difícil apreciar y consumir las nuevas propuestas artísti-
cas provenientes de la tecnología digital, y aún más difícil contri-
buir al desarrollo de la investigación y de la producción artísticas
con estos nuevos medios. Toca pues a los teóricos asumir esta
enorme y urgente tarea.
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