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Planteamiento del tema

El analisis tedrico de las galerias digitales en el contexto actual de los
medios digitales de comunicacién y su uso en la difusion de la obra de
arte, cimentado en su caracter metaférico que permitiria su integracion
con la metafora central de la que se compone la obra de arte misma.

Objetivos

Revision de las concepciones tedricas entorno al arte, la imagen y la galeria
digital de arte.

Analisis de los elementos tedricos de una galeria digital.

Generar una base teodrica para la difusion de la obra gréafica personal y de
otros artistas en Internet mediante el uso de las galerias digitales.

Generar el sustento teodrico que fundamente la integracion de la galeria digi-
tal con la obra de arte.

Analizar el concepto de la transparencia de la interfaz en el contexto de las
galerias digitales de arte.



Hipoétesis

Si tanto la concepcién de la obra de arte como de la interfaz de la galeria
digital estan sujetas a una concepcion metaforica, es entonces que galeria 'y
obra se pueden integrar e intersustentar.

Entonces es partir de esta integracion que la galeria digital de arte puede
catalizar la recreacién de la experiencia estética.



CAPITULO 1

Antecedentes: la imagen



LAS GALERIAS DIGITALES Y LA OBRA DE ARTE

La imagen

| hablar de galerias digitales, el tema principal de esta tesis, es necesario tocar previamente

otras materias, entre ellas el de los museos y sus expdsitos, cuya indole diversa obligara a

limitarlos a aquellos destinados a la creacion de una experiencia estética y, de acuerdo con
mis propdsitos, en los que lo hacen de manera deliberada (el arte).

La historia del arte va de la mano con la historia de los museos. Aunque actualmente puede decirse
que el arte a veces degenera en productos destinados a satisfacer los pedidos de una serie de cura-
dores, galeristas y circuitos de arte especificos, esos productos o expdsitos mantienen una evidente
diferenciacién que les es implicita: la busqueda del arte. Sin embargo, son muchas las creaciones
del hombre que se aglutinan en dicho apelativo y abordar tan amplio espectro seria una empresa
gigantesca y fuera de los objetivos de esta tesis. Por ello, me centraré en la imagen y continuaré
hasta llegar al concepto de galeria digital.

La imagen es la presencia simbdlica de una ausencia, representada vicarialmente sobre
un soporte y destinada a interpretar visualmente con sus formas, texturas y colores la
funcion semidtica de su observador.

Roman Gubern (1999: 22)

En las imagenes el hombre ha encontrado un vehiculo de asimilacion y comprensién del mundo. Es por
medio de ellas que el humano ha generado gran parte de la vision que tiene de él mismo y de su mundo.

La imagen no sélo es una simple forma, sino que constituye una porcién del conocimiento del
hombre. La informacién sensorial percibida se almacena en la memoria como una estructura cog-
nitiva que, dependiendo de la importancia que representa para cada sujeto o de la frecuencia con
la que se esta expuesto a ella, generara un recuerdo. Entre mas sentidos participen en la creacion
de dicha experiencia mas intensa serd, puesto que cada sentido enviara sus propias sefales al
cerebro, creando en éste una suerte de lineas de informacién intersustentantes (que se entrelazan
y relacionan unas con otras). Dicho proceso de asimilacién de conocimiento es muy importante
para la sobrevivencia del hombre como especie porque, como escribe Roman Gubern, “La funcién
bioldgica de los sentidos no es la de aprehender formas, sino la de descifrar significados. En con-
secuencia, el precepto es una vivencia subjetiva surgida de la activacion de un significado por parte
del estimulo visual contemplado por el sujeto” (Gubern, 1999: 15).

Para comprender o analizar una imagen el humano hace uso de la memoria semantica (reconoci-
miento) que esta conectada principalmente con la vision y, en menor medida, los otros dos tipos
de memorias: episodica (recordar episodios especificos) y la implicita (habilidades de ejecucion
automatica). Es decir, nosotros como especie partimos de nuestras experiencias, de lo ya visto,
referentes al momento de encontrarnos frente a una nueva imagen. Es en la remembranza de lo
ya vivido que nuestro cerebro puede comprender por asociacion los nuevos significados de cada
estimulo visual.

Cuando una nueva imagen se parece a algo que ya hemos visto nuestra mente le asignara grados
de equivalencia, que nos permiten confrontarnos a ella desde una perspectiva mas cémoda y asi
continuar con la decodificacion de los elementos innovadores o particulares. Esta caracteristica de
nuestra psique es muy Util ya que, a medida que el humano crece, genera un nimero importante de
marcos de referencia que le permiten identificar y descifrar los significados de miles de imagenes
diariamente. Sin embargo, como navaja de dos filos, dichos marcos de referencia pueden enturbiar
el analisis puro de lo nuevo.
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Para ejemplificar lo anterior menciono dos de las multiples leyendas sobre la llegada de los espafio-
les a América. La primera de ellas menciona que los moradores nativos de este continente no eran
capaces de ver los barcos de los conquistadores espafioles, ya que nunca antes habian estado en
presencia de algo similar.

La segunda cuenta que el hombre blanco barbado fue visto por los indigenas como la representa-
cion de la serpiente emplumada (Quetzicéatl), debido a que la abundancia de vellos fue vista como
presencia de plumas, lo que de acuerdo con la cosmovisiéon de los pueblos mesoamericanos se
ajustaba a los atributos de su deidad, tal como se puede apreciar en las muchas representaciones
graficas de ese dios.

En ambas leyendas se encuentra presente el conflicto que representd para esos hombres el con-
frontarse con la novedad de imagenes para las que sus marcos referenciales no funcionaban
apropiadamente. Dichas leyendas ejercen la facultad, propia de su género, de mostrar informacion
relevante de la historia del hombre, mediante una ficcidon que no exige ser comprobada, pues las
leyendas se fincan en la veracidad y no en lo veridico.

El aparente engafio que pueden provocar en determinados momentos los marcos referenciales no
es un problema real, sino que forma parte del proceso de aprendizaje y perfeccionamiento, pues en
la mayoria de los casos no se puede hablar de una predisposicion sino de una preparacion.

Por otro lado, la imagen por si misma es una interpretacion subjetiva del mundo. Cada individuo, de
acuerdo con experiencias individuales y de grupo, genera los referentes mediante los cuales evalla
las imagenes de su ambiente, interpretandolas de acuerdo con sus contextos espacio-temporales.
A medida que las experiencias crecen las interpretaciones se apegan mas al objeto, pero también
estardn mas o menos cargadas de subjetividad, pues si bien es cierto que una exposicion mas
prolongada puede facilitar la apreciacion —y por lo tanto se es capaz de realizar un analisis mas
apegado al objeto—, también lo es que si en dicho proceso de observacion el hombre vierte su
cosmovisién y/o creencias particulares o de grupo, el objeto observado podra ser investido de
conceptos y significados que no le son propios. Tengamos en cuenta que el hombre genera su
interpretacion del mundo a partir de todos sus sentidos: un amanecer, por ejemplo, no sélo le pro-
porciona una imagen, sino también olores, sensaciones en la piel —calor, frio— y sonidos, que en
cierta medida no son exclusivos de la raza humana (Zoosemiética)'.

La misma interpretacién subjetiva entra en juego al momento en que el hombre hace uso de sus
conocimientos, de sus habilidades manuales y técnicas para crear imagenes, que en la gran mayoria
de los casos son copias o interpretaciones de los escenarios naturales.

Estas imagenes en primera instancia pueden ser entendidas como iconos? que intentan representar
al objeto referido de una manera mas o menos fiel y entendible. Sin embargo, dada la gran cantidad
de informacién que una imagen generada por la naturaleza aporta al individuo, dicha copia resulta
en un mero esbozo, puesto que la imagen soélo puede transmitir informacién visual, por lo que la
experiencia de representacién queda truncada. No obstante, el hombre ha buscado la manera de

1 La zoosemidtica es el limite inferior de la semiotica, que estudia los comportamientos relativos a la
comunicacion al interior de las comunidades no humanas y por consecuencia “no culturales”. Sin embargo, a
través del estudio de la comunicacion animal se pueden llegar a definir los componentes bioldgicos y natura-
les de la comunicacion humana (Eco, 1972: 14).

2 En la terminologia de C. S. Pierce se distingue el icono, indice y simbolo. Los iconos son aquellos
signos que estan en un valor de similitud con la realidad exterior que presenta la misma propiedad que un ob-
jeto connotado (una mancha de sangre por el color rojo). Al icono se opone el indice (sin valor de referencia
o similitud pero si un valor contiguo) y el simbolo (donde el valor es inicamente una convencioén). Dubois y
otros, 1973: 248.
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suplir las informaciones faltantes mediante el uso de simbolismos?® dentro de la imagen, de tal forma
que el color rojo sera el encargado de transmitir la sensacion de calor o el azul la de frio, las onomato-
peyas sustituiran al sonido, etc. Mas dichos simbolismos son arbitrarios y dependen de un contexto
especifico, pues los simbolos pueden componerse —o no— de informaciones realistas extraidas del
entorno al que pertenecen. Pueden ser veraces o meramente ficticios, también pueden contener for-
mas, colores, matices, texturas y otros elementos visuales que guardan o no similitud con los objetos
del entorno natural y los significados que les han sido asignados en un contexto especifico.

En otras palabras, las imagenes creadas por el hombre resultan ser una puesta en escena mediante
la descontextualizacion e insercién en un nuevo contexto del objeto representado.

Ahora bien, estas imagenes fungen un papel primordial: comunicar algo a alguien. Aqui entramos en
los terrenos de la semidtica, que grosso modo estudia los procesos de significacién y comunicacion
dentro de la cultura segun lo manifiestan Umberto Eco (La estructura ausente) y Roland Barthes,
para quien la semiologia —retomando la definicion de Saussure— puede concebirse como una
ciencia que estudia la vida de los signos en el seno de la vida social y que tiene como objeto todo
sistema de signos sin importar su sustancia: las imagenes, los gestos, los sonidos melddicos, los
objetos y los complejos signos que se encuentran en los ritos, los protocolos o los espectaculos
constituyen, si no verdaderos lenguajes, por lo menos sistemas de significacion.

Partiendo de las definiciones de semiologia de Saussure (Eco, 1972: 21) —que introduce la defini-
cion de signo como una combinacion de un significado y un significante— y de semiética de Pierce
(Eco, 1972: 22) —quien la define como una doctrina de signos anexando el concepto de semiosis
y tres categorias necesarias para dicho proceso: objeto, representamen e intérprete— nacera esta
denominada ciencia —a veces llamada semio6tica (por la escuela angloéfona), otras semiologia (por la
escuela francofona)—, que forma parte de la linglistica.* Para Barthes, el Unico sistema real y com-
pletamente significante es el lenguaje: “Objetos, imagenes, comportamientos pueden significar, y lo
hacen abundantemente, pero jamas de una forma auténoma; todo sistema semiolégico se mezcla
de lenguaje” (Barthes, 1964: 80).

La creacion de imagenes y lenguajes son dos cosas que nos separan de los animales, pues si bien
gran parte de las especies establecen formas de comunicacion, sélo el hombre ha creado un len-
guaje articulado oral y escrito que le permite expresar casi cualquier idea o sensacién. De la misma
manera, aun cuando muchas especies ven y en algunos casos su sentido de la vision es mas com-
petente que el nuestro, sélo el hombre es capaz de reproducir y producir imagenes conscientemente.

La funcion semioldgica de comunicacion depende de la cultura en la cual se establece dicho pro-
ceso, pues la creacidon de una imagen, el uso de un artefacto o la invencién de cualquier objeto o
tecnologia no bastan por si solos para hablar de un proceso cultural en términos semiéticos, sino
que es el deseo de comunicacion de dicho conocimiento el que constituye el fendmeno de estudio.

Pero es necesario que aquel que se ha servido de la piedra por primera vez pueda vislumbrar
la posibilidad de transmitir la informacién adquirida a el “Yo” del mafana y por lo tanto que
él sepa, para ello, elaborar un artificio nemotécnico. Servirse por primera vez de una piedra
[como utensilio o herramienta] no es parte de la cultura, pero establecer el qué y cémo esa

3 Un simbolo es la representacion perceptible de una realidad, con rasgos asociados por una conven-
cion socialmente aceptada. El simbolo para Pierce es la nocion de un valor —constante dentro de una cultura
determinada— entre dos elementos. El simbolo procede por establecimiento de una convencion (la balanza
como simbolo de la justicia). Dubois y otros, 1973: 472.

4 Se debe aclarar que para Saussure la lingiiistica es parte de la semiologia. Sera Barthes quien pro-
pondra el orden que hoy es mayoritariamente aceptado: “La lingiiistica no es una parte, ni siquiera privile-
giada, de la ciencia general de los signos. La semiologia es una parte de la lingiistica: precisamente esa parte
que se haria cargo de las grandes unidades significantes del discurso”.
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funcién puede ser repetida y transmitir esta informacion del naufrago solitario de hoy al mismo
naufrago solitario del mafana, esa su es cultura (Eco, 1972: 26).

De tal forma que aquellas primeras pinturas hechas en las cuevas son constituyentes de la cultura
humana porque mediante ellas el hombre primitivo plasma no solo un acontecimiento o objeto de
su realidad espacio-temporal, sino que también genera un vehiculo de comunicacion (la imagen)
que le permite establecer una comunicacion con los demas individuos de su especie, tan eficaz que
aun en contextos muy distintos a los de su origen, sigue

transmitiendo esa informacion latente, como una marca

indeleble en los genes de nuestra especie.

La imagen prontamente se establecié como el vehiculo
de comunicacion mediante un proceso de sintesis que
generd los primeros signos verbales y/o pictograficos,
cumpliendo con la funcién del intercambio de conoci-
mientos mediante el uso de simbolos, signos y sefales
que fueron compartidos por los sujetos que efectuaron
dicho intercambio.

Bisonte, Altamira
Concentrandonos en la imagen y retomando a Roman Gubern,

la produccion de imagenes en occidente ha estado dominada por una doble y divergente pre-
ocupacioén intelectual. Por una parte, por la voluntad del perfeccionamiento cada vez mayor
de su funciéon mimética, por la exaltacion de la capacidad ostensiva de la imagen como copia
fidelisima de las apariencias 6pticas del mundo visible, en una ambicion que culmina en el
hiperrealismo de la realidad virtual. Esta ambicion ha sido la del engafio a los sentidos vy la
inteligencia, como ya avanzé Platon, pues quiere hacer creer al observador colocado ante la
imagen que se esta en realidad ante su referente y no ante su copia.

Pero en contraste con esta funcién de la imagen como doble ostensivo, como simulacro
y como imitacion realista, nos encontramos también con otra tradicion no extinguida de
la imagen criptica, como simbolo intelectual y como laberinto, una tradicion hermenéutica
cultivada por el simbolismo del arte paleocristiano, alquimistas, por las sociedades secretas
y por los cédigos pictograficos de muchos profesionales actuales (arquitectos, ingenieros,
geodlogos, meteorodlogos, etc.), que constituyen verdaderos sociolectos cerrados de estas
nuevas hermandades profesionales que han reemplazado, en parte, a las sociedades secre-
tas de antafo (Gubern, 1999: 8).

La anunciacion, Fra Angelico Cristo en el yermo, lvan Kramskoi
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En este mismo sentido Jaques Aumont habla de la obra de Rudolf Arnheim, quien propone una
tricromia entre los valores de la imagen dentro de su aporte real:

a) Un valor de representacion: La imagen representativa es la que presenta las cosas concre-
tas (con un nivel de abstraccion inferior al de las imagenes en si mismas).

b) Un valor de simbolo: La imagen simbdlica es la que figura las cosas abstractas (de un nivel
de abstraccion superior al de la imagen misma).

c) Un valor de signo: Una imagen sirve de signo cuando representa un contenido que no
muestra visualmente (Aumont, 2001: 56).

La mayor parte las imagenes pertenecen al dominio de la primera preocupacion enunciada por
Gubern, en la cual se encuentran la primera y la segunda categorias de Arnheim. Estas imagenes
intentan mostrar miméticamente los elementos y caracteristicas principales de aquello que susti-
tuyen. Entendamos que la imagen como invencion del hombre sirve para representar, en primera
instancia, aquello que ha llamado su atencion fascinandolo a tal punto que el humano tiene la
necesidad de plasmarlo visualmente para asi poder referirse a él y en cierto sentido poseerlo; un
ejemplo basico de este tipo de imagenes es el retrato, el cual constituye una de las tradiciones mas
grandes de produccién de imagenes.

En el retrato, el hombre genera una imagen que representa lo mas fielmente posible al retratado
(valor de representacion), de acuerdo con las cualidades plasticas y expresivas del medio utilizado
para crear la imagen, asi como las habilidades técnicas del creador de la imagen. En este proceso
es muy importante mencionar que cada técnica de representacién o creacién de imagenes maximi-
za 0 minimiza aspectos visuales y conceptuales de acuerdo con sus cualidades expresivas, lo cual
modifica el acto de contemplar la imagen, pues la experiencia que aporta una pintura realista no es
la misma que un dibujo figurativo a lapiz o una escultura o una fotografia.

Ademas de lo anterior, los elementos extra fisondmicos del retratado que aparecen en la escena (como
objetos, vestimenta o adornos), constituyen un sublenguaje muy profundo que complementa y/o modi-
fica la significacion de la imagen, como analiza Roland Barthes. En este caso, la ropa y los objetos nos
hablaran, entre otras cosas, de la época, la cultura y la condicion social del retratado (valor de simbolo).

Entraremos a la tercera categoria de Arheim (valor de signo), que corresponde a la segunda preocu-
pacién mencionada por Gubern (la imagen criptica), si nos alejamos del retrato y pasamos a las ima-
genes de escenas religiosas. Este tipo de imagenes constituyen toda una puesta en escena en la que,
si bien se utilizaron modelos humanos como referentes, éstos constituyen un elemento secundario
dentro del simulacro empleado para representar visualmente una ideologia llena de simbolismos,
cuyos referentes reales han quedado enterrados en las arenas de los tiempos, perdiéndose de vista.

Por otro lado, existen diversos simbolismos en las imagenes, ya que los simbolos proceden de dife-
rentes origenes, como lo distinguié Erich Fromm al clarificar la existencia de tres tipos de simbolos:

a) Los convencionales, que tienen validez sociocultural o grupal.

b) Los accidentales, que son generados por experiencias personales del sujeto.

c) Los universales, que son aquellos creados por el subconsciente, provenientes del capital
genético humano inscritos junto con los insitos hereditarios como arquetipos universales que
constituyen una sabiduria psiquica adaptativa de la especie.

En esta ultima categoria nos encontramos a los simbolos mitolégicos (Campbell). Esta categoria es
ilustrada por Gubern: “el tema de la virgen dando a luz a un héroe que es muerto y resucita se halla
en numerosas culturas de nuestro planeta. Existié en la cultura azteca, lo que sorprendié a los misio-
neros de Cortés, pero se halla también en la India. La mitologia del dios resucitado se halla en Egipto
con Osiris, con Tammuz en Mesopotamia, Adonis en Siria, Dionisos en Grecia y Cristo en Palestina.
Y de esta universalidad deriva la movilidad de algunos simbolos graficos que acompafan a estas
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leyendas. Por ejemplo, el tridente de Poseidon (que en India es de Shiva) se convirtié en arma tipica
del diablo cristiano, mientras que el gran toro de Poseidon derivé el mito del Minotauro y el toro Nadi
de Shiva, legando también al diablo cristiano sus cuernos y pezufias” (Gubern, 1999: 83).

Todos los elementos anteriores se conjugan de una u otra manera en las imagenes que el huma-
no crea, con el doble propdsito de comunicar y de mostrar, lo que puede también definirse como
ambiciones semidticas y estéticas, ambiciones esenciales para el tipo de imagen pertinente en el
contexto de las galerias digitales de arte.

Sir. Thomas William Coke, Pompeo Batoni La muerte de Cristo sostenido por un angel, desconocido

Imagen particular e imagen oficial

Las imagenes que el humano ha creado a lo largo de su historia se pueden dividir en imagenes
individuales e imagenes oficiales.

La imagen individual se crea con un fin casi personal y, por lo general, satisface necesidades de co-
municacion especificas de un pequefo grupo, su difusién es minima y las ambiciones que se tienen
de ella también, pues no pretende ser representativa de la cultura en la que se desarrolla. En cambio,
la imagen oficial estd mas cargada de simbolismos, obedece a intereses mayores, generalmente esta
impregnada del discurso retoérico del grupo dominante, satisface necesidades “colectivas” de comu-
nicacion y se erige como el representamen o canon de la sociedad que la crea.

La produccién oficial de imagenes dentro de cada cultura siempre ha estado a cargo de un grupo re-
ducido constituido por dos entidades. La primera de ellas es la de los creadores, quienes poseen el
talento técnico y la sensibilidad necesaria para generar imagenes ya sea mediante la reproduccién o
como acto de creacion; dichas personas han sido nombradas de distintas formas en distintos tiem-
pos: tlacuilos, artesanos, artistas, arquitectos, dibujantes... La segunda entidad es la del grupo de
poder, quien controla la produccién de imagenes, ya sea mediante su enajenacion, la imposicion de
los canones estéticos o la coaccién del creador, sea a cambio de un pago o por uso de la fuerza. En
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esta categoria encontramos a gobernantes, representantes del culto oficial, familias reales, burgue-
ses, gente con poder econoémico y, actualmente, curadores, coleccionistas y duefios de galerias.

La produccion de imagenes jamas ha sido totalmente fortuita en ninguna cultura, siempre ha es-
tado impregnada de usos individuales y colectivos y en su gran mayoria han perseguido fines
propagandisticos, informativos, religiosos, ideoldgicos, etc. Y, tal como remarca Jaques Aumont
en su libro La imagen, “la imagen pertenece en general al dominio de lo simbdlico”, lo que “la situa
en un punto de mediacién entre el espectador y la realidad” (Aumont, 2001: 56). Es este punto de
mediacion el que la convierte en un instrumento tan poderoso y la razén por la cual los grupos en
el poder enajenan tanto como sea posible su produccion oficial.

Como veremos mas adelante, en este control se fincan los origenes del coleccionismo institucional,
el antecedente de los museos y, en consecuencia, de las galerias.

Aumont también nos ilustra acerca de las funciones de la imagen estableciendo tres categorias:

a) Elmodo simbdlico: Las imagenes han servido primordialmente como simbolos, mas pre-
cisamente como simbolos religiosos, creados para dar acceso a la esfera de lo sagrado
por la manifestacién mas o menos directa de una presencia divina. Sin remontarse hasta
la prehistoria, las primeras esculturas griegas arcaicas era de idolos, producidos y ve-
nerados como manifestaciones sensibles de lo divino. A decir verdad, los ejemplos al
respecto son casi innumerables: la imagineria religiosa, figurativa o no, era tan copiosa
como la actual, algunas imagenes representaban divinidades (Zeus, Buda o Cristo), otras
mostraban valores puramente simbdlicos (la cruz cristiana, la suastica hindu). Los simbo-
lismos no son solamente religiosos y la funcion simbdlica de las imagenes ha sobrevivido
a la laicizacién de las sociedades occidentales, en ocasiones para vincular los nuevos
valores (la democracia, el progreso, la libertad) ligados a las nuevas formas politicas.

b) El modo epistémico: La imagen aporta informacion visual sobre el mundo, permitiendo
asi el conocimiento y comprensién de aspectos no visuales. La naturaleza de esta infor-
macién varia (un mapa carretero, una tarjeta postal ilustrada, una carta de juegos y una
tarjeta bancaria son imagenes que difieren en su valor informativo), pero esta funcién ge-
neral de conocimiento ha sido igualmente asignada desde muy temprano a las imagenes.
Un ejemplo se encuentra en la inmensa mayoria de los manuscritos ilustrados de la edad
media, aquellos que ilustraban La Eneida o los evangelios, o también los tratados de bo-
tanica. Esta funcién fue considerablemente desarrollada y ampliada después del inicio de
la era moderna con la aparicién de los géneros documentales como el paisaje y el retrato.

c) El modo estético: La imagen esta destinada a complacer a su espectador, a procurarle
sensaciones (aisthésis) especificas. Este objetivo existe sin duda desde tiempos muy
antiguos, aunque puede ser muy dificil pronunciarse en torno a lo que pudo ser el sen-
timiento estético en épocas muy lejanas a la nuestra (¢los bisontes de Lascaux tenian
como objetivo ser bellos o tenian solamente un valor magico?). De cualquier forma, esta
funcion de la imagen es practicamente indisociable, o casi, de la nocién de arte, a tal
punto que frecuentemente se confunden: una imagen preocupada por obtener un efecto
estético puede facilmente pasar por una imagen de arte (véase la publicidad, donde esta
confusion es llevada a su punto mas alto) (Aumont, 2001: 57).

Dentro de estas tres categorias podemos apreciar las funciones que la imagen puede alcanzar
dentro del consciente y subconsciente de quien las observa, lo cual determinara en buena medida
el valor que se le asigne.

Para ilustrar lo anterior retomaré el tema de del retrato. Este tipo de la imagen también puede situarse
dentro de cualquiera de las tres funciones planteadas por Jaques Aumont. Por ejemplo, la imagen
mas difundida de JesUs de Nazaret en occidente es la de un hombre blanco barbado de cabello
largo. Al cuestionar esta imagen podemos partir del hecho de que las primeras representaciones

19



DANIEL HERRERA CASTILLO

pictéricas que se conservan provienen de un poco antes la edad media, en donde los rasgos
difieren de aquellos con los que sera representado durante el renacimiento, de donde nos llega
la imagen actual, tal vez producto de una evolucién en la técnica de la pintura —la cual permitié
plasmar de una manera mas realista— y tal vez, consecuentemente, por una modificacion en la
estética imperante.

Pero también cabe mencionar la probabilidad de que los modelos humanos que sirvieron de base
para que el pintor realizase su interpretaciéon del Cristo fuesen diferentes, lo cual, pese a los ar-
quetipos establecidos, pudo modificar el resultado final. Es muy probable que, de haber existido
realmente Jesus de Nazaret, su aspecto fisico fuera muy diferente a aquel con el que fue plasmado
durante el renacimiento y épocas posteriores. Ahora bien, si hacemos caso al referente geografico
que dichos textos proveen y lo relacionamos con el aspecto fisico de los posibles descendientes de
los judios y actuales moradores de dichos territorios, nos encontramos con un genotipo distinto al
del Cristo occidentalizado de la tradicién catdlica.

Por lo anterior, resulta poco probable que la imagen que occidente tiene del Cristo sea pare-
cida al personaje real. De hecho, los evangelios no proveen una descripcién fisica de Jesus.
Sin embargo, la imagen de la cual hablamos deja de ser un simple retrato no fiel e idealizado
de algln modelo humano para convertirse en una imagen simbdlica, tal vez la mas importante
para muchas de las culturas de occidente, con un poder simbdlico que sobrepasa los posibles
efectos de lo inverosimil.

Tanta es la fuerza simbdlica de esta imagen que, aunque exista la conciencia de que sus imagenes
son meras escenificaciones de un ideal, los devotos las siguen concibiendo como manifestaciones
sensibles de lo divino. Tal es el caso de las imagenes fotograficas extraidas de la pelicula para tele-
visiéon Jesus of Nazareth (1977), de Franco Zeffirelli (en la que el actor Robert Powell, nacido el 1 de
junio de 1944, encarna el personaje de Jesus), que son vendidas como imagenes de culto fuera de
algunas iglesias o almacenes especializados.

Es esta misma fuerza simbodlica de la imagen la que pudo haberla ligado originalmente a la esfera de lo
sensible, una de las principales motivaciones del humano en la construccién de lo que denominamos
arte. Bajo esta categoria se catalogan gran parte de los productos sublimados de nuestra especie.

En otro ambito, un retrato puede ser también transmisor de conocimiento (modo epistemolégico).
Imaginemos un retrato de un nifio que se usa para ilustrar los efectos visibles del Sindrome de
Alcoholizacion Fetal. Esta imagen sirve como transmisora de informacion que va mas alla de la
que a simple vista un ojo ordinario puede captar.

Por ultimo (el modo estético), podemos mencionar un retrato tan famoso como el de la Gioconda
o0 Mona Lisa. Esta obra de Leonardo da Vinci ha sido sumamente estudiada como obra de arte y
nadie niega su papel como una de las grandes obras maestras de todos los tiempos. Algunos ex-
plican que su gran belleza estética es causada por el uso de una técnica innovadora, el esfumino,
desarrollada por Leonardo, la cual genera en el espectador la idea de estar siendo observado por la
Gioconda y ello ocurre, seguin algunos, desde cualquier angulo en el que se observe.

Esta cualidad del modo estético, como lo menciona Aumont, se aplica también a imagenes pro-
ducidas con fines retéricos un tanto lejanos del arte, como en la publicidad destinada al consumo
—los retratos creados por la industria de cosméticos o el famoso retrato fotografico de Ernesto Che
Guevara, que ha sido catalogada como una de las fotografias mas importantes del siglo anterior—.
Es claro que el retrato puede valerse de elementos otrora pertenecientes a obras clasicas de arte.
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La interpretacién de la imagen

Es tiempo ahora de mencionar una parte muy importante en la percepcion de una imagen: la
interpretacién. Como hemos sefialado, todo simbolo, icono o signo es una convencién y su
nivel de universalidad varia con el tiempo, dado que estos elementos son creados para satisfacer
necesidades especiales de la sociedad que los crea. Todos ellos constituyen metaforas que bus-
can transmitir mensajes que tal vez nunca antes han sido expresados, por lo menos de la forma
en la que en ese momento son planteados. En un sentido amplio, lo que se intenta transmitir es
el universo de un yo a otro yo lejano en el tiempo y el espacio. Dicho proceso semiético plantea
forzosamente la accion del intérprete o receptor del mensaje y como destinatario de éste. Sin
embargo, para que el receptor sea capaz de descifrar el mensaje es necesario que se compartan
codigos esenciales de comunicacion entre el emisor y el receptor.

En el caso de la comunicacion oral o escrita es un poco mas claro este proceso, pues para que el
mensaje sea descifrado correctamente por su destinatario debera haber sido emitido en un idioma
entendible por su receptor y con un cédigo que éste comprenda, pues si el mensaje es escrito y el
receptor es analfabeto, la comunicacién no se realizara.

Al momento de confrontarse con la informacion iconica de la imagen, el espectador hace uso de
sus experiencias visuales y de los referentes que tiene de la realidad. Estos referentes se denominan
esquemas perceptivos, formas sintéticas que expresan convenciones visuales que representan el
entorno del que proviene el individuo. Ellos son una sintesis de los componentes principales del
objeto, estan mas ligados a la forma que al fondo, y consisten en una aproximacién no realista ni
detallada pero veraz. Estos esquemas visuales activan en el espectador dos procesos: el reconoci-
miento y la rememoracion.

“Reconocer algo en una imagen, es identificar, al menos parcialmente, eso que es ahi visto, como
alguna cosa que se ve o se puede ver en el mundo real. Tal proceso es un trabajo que pone en
juego las capacidades del sistema visual” (Aumont, 2001: 58). Reconocer significa un trabajo de
percepcion en el cual el individuo, apoyandose en su memoria, re-conoce o identifica elementos en
la imagen que se encuentran en el mundo real y que, si bien pueden no ser idénticos, provocan una
referencia que permiten ligar a la imagen con aquello que suplanta. Por otro lado, existe un placer en
el reconocimiento, tal como lo indica Freud: encontrar lo desconocido, vincular lo desconocido con
lo conocido es, de forma general, uno de los mecanismos mayores de la obtencién de placer. El arte
representativo naturalista aprovecha esta satisfaccion psicolégica, lo que permite que la imagen
artistica participe en el acto de reconocimiento, siempre y cuando los esquemas de realismo usados
en la creacion de la imagen son compartidos y aceptados por el espectador y, como acto cultural,
por la sociedad a la que pertenece.

“El instrumento de la rememoracion o recuerdo, por la imagen, es en efecto aquello que podria
ser llamado, muy generalmente, esquema: Estructura relativamente simple, memorizable, como tal,
mas allda de sus actualizaciones. Para quedarse en el dominio de la imagen artistica [...] Citemos
aqui uno muy conocido: el arte egipcio de la época faradnica en el cual una imagen particular no
es mas que una combinacion de imagenes parciales reproduciendo lo mas literalmente posible los
esquemas tipicos (escriba sentada, escriba arrodillado, divinidades, figura del faradn, etc.,) ellos
mismos convencionalmente ligados a su referente real” (Aumont, 2001: 60).

Para poder cumplir con el aspecto cognitivo y/o didactico que desempefia, los elementos del es-
qguema deben ser econémicos, simples y legibles. Un esquema no es absoluto ni universal; no
obstante, existen esquemas que se han difundido durante mucho tiempo, evolucionando con la
época. Tal es el caso de aquellos utilizados por el arte cristiano, los cuales se repitieron con pocas
variaciones durante toda la edad media, siendo después ajustados durante el renacimiento: algunos
de ellos han continuado evolucionando hasta nuestros dias.
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Aunado a lo anterior, Gombrich introduce el papel del espectador en el proceso de interpretacion,
algo que denomind el rol del espectador (beholder’s share) describiendo el ensamble de actos per-
ceptivos y fisicos por los cuales el espectador hace existir la imagen.

No existe la mirada inocente: en su libro (del que la primera redaccién data de 1956) Gombrich
adopta, sobre la percepcioén visual, una posicion de tipo constructivista. Para él, la percepcion
visual es un proceso cuasi experimental, que implica un sistema de elementos esperados, sobre
los cuales se emiten hipotesis, mismas que son verificadas o descartadas. Este sistema basado
en expectativas, es el mismo largamente enriquecido por nuestro conocimiento preliminar del
mundo y de las imagenes: En nuestra comprension de las imagenes, nosotros nos anticipamos
a ella, mediante el acumulamiento de ideas hechas a partir de nuestras percepciones. La mira-
da inocente es por lo tanto un mito, y el primer aporte de Gombrich consistio, justamente, en
recordar que ver no es otra cosa que comparar aquello que nosotros esperamos con el mensaje
que recibe nuestro aparato visual (Aumont, 2001: 62).

En este proceso de interpretacién cabe también incluir los conceptos de semiosfera y mediasfera
descritos por la escuela semiética, en los que debemos tener en cuenta la existencia de un gran nu-
mero de simbolos comunes y compartidos por una sociedad, y que son utilizados como referentes
al momento de percibir una nueva imagen. Estos simbolos comunes son difundidos por los medios
de comunicacioén hacia sus receptores de una forma constante y evolutiva, de tal suerte que pasan
a ser un referente inmediato y natural para cualquier individuo. La expresion “se parece a...” es
emitida muy frecuentemente al momento de percibir una imagen nueva, sea la imagen de un recién
nacido, una obra de arte, etc.

La imagen, cultura y tecnologia

| calificativo de universal o de endémica que se le puede asignar a una imagen esta dado por

la observacién que cada cultura ha hecho de los fendmenos naturales que los rodean y que

son compartidos o no por otros grupos distantes. Dicha apreciacién social esta influida por
variables sociales, fisico-naturales y tecnologicas, que a medida que son privativas de un solo gru-
po convierten a la imagen en un producto endémico o, por el contrario, universal, si son comunes
a varias culturas distantes en espacio y/o tiempo. Sin embargo, la universalidad de una imagen no
so6lo se da por convergencia, ya que también forman parte de los procesos de transculturizacion
y de dominacién cultural, en los que las culturas se mezclan para enriquecerse mutuamente o
para el aniquilamiento de una de ellas. Es la cultura dominante la que generalmente establecera
los canones estéticos, entre ellos los esquemas perceptivos, que prevalecen mayormente para la
apreciacion de una imagen.

Una cultura es dominante, entre otros factores, de acuerdo con el uso y nivel de avance de las
tecnologias que emplea. Este grado de adelanto tecnoldgico, que repercute en la produccién de
imagenes ha sido llamado tecnogénesis por Roman Gubern.

La tecnogénesis es un proceso determinante en la morfologénesis de las imagenes, fenémeno
que no tiene equivalente en la expresion linglistica. Las imagenes pueden ser el resultado de
una pigmentacion quirografica (dibujo y pintura), de una pigmentacién tecnografica (image-
nes impresas), fotoquimicas (fotografia y cine), foténicas (holograma), electrénicas (television)
0 magneto-electronicas (video). Y la estructura genética de la imagen electronica puede ser
analdgica o digital, distincion muy relevante de cara a su produccion, manipulacion, transmi-
sién, almacenamiento y reproduccién (Gubern, 1999: 130).

Esta tecnogénesis potencia o reduce ciertas posibilidades expresivas, lo que tiene una repercusion

importante en la produccion de las imagenes contemporaneas, debido a la gran dependencia cultu-
ral y social que se tiene por la tecnologia. En otras palabras, a medida que la tecnologia y/o técnica
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influyen sustancialmente en el proceso de creacion de imagenes, el hombre —como creador de
dichas tecnologias pero también como espectador y creador de las imagenes— vive un proceso de
cambio y evolucién en su percepcién tanto de las imagenes como de aquello que él llama realidad,
ya que este cambio repercute en los simbolismos de las imagenes e iconos creados, asi como en
los esquemas que se emplean para su analisis.

Asimismo, las variables alusivas a la interpretacion de una imagen, junto con la influencia de los
procesos tecnologicos ligados a la produccion de ellas, son determinantes en la creacion de lo que
se ha llamado la iconosfera® en las sociedades industrializadas enmarcando el entorno imaginistico
creado por el cine, la TV y actualmente la internet y los videojuegos. A partir de ello surge el concep-
to de semiosfera, que designa al ambiente de signos creados por la sociedad moderna, de la cual
la iconosfera es un elemento constitutivo al igual que la mediasfera.

La evolucién de las técnicas de representacién han marcado en mucho los esquemas perceptivos
de que se constituyen las imagenes. Ahora bien, aunque los esquemas sean elementos econémicos
y sintéticos, no se contraponen al deseo de perfeccionamiento y de semejanza a la realidad que la
creacion de imagenes ha mostrado desde sus inicios, razén por la cual fue acusada de ser un en-
gafo a los sentidos y por ello despreciable (Platon) pero como apunta Regis Débray: “La imagen no
es perniciosa por naturaleza [...] pero si alimenta una inconsciente tendencia mimética” (Deloche,
1995: 10). Esta pulsion hacia el mimetismo ha generado, en parte, una constante evolucion y actua-
lizacion de las técnicas y estilos de representacion.

Asi podemos encontrar tres puntos bien marcados que nos hablan de la evolucion icénica debido a
un cambio o perfeccionamiento de las técnicas de representacion mimética que buscan el realismo.

1. Definir los limites de realismo en una imagen no es una empresa facil, pues si bien podriamos su-
poner la existencia de un limite inferior y uno superior, el primero es dificil de ser identificado: ¢cual
es el minimo necesario para hablar de realismo? En contraparte, el limite superior es modificado y
revisado continuamente. Lo que hoy podria verse como el limite del realismo, mafiana puede ser
superado ya sea por una técnica y/o tecnologia nueva.

2. “Laimagen puede crear la ilusién de realidad, al menos de forma parcial, sin ser la réplica exacta
de un objeto, sin constituirse en su doble... El problema de la ilusién es otro: Se trata no de crear un
objeto que sea duplica de otro, sino un objeto —la imagen— que duplica las apariencias del prime-
ro... lgualmente es necesario distinguir la imagen ilusionista del simulacro. El simulacro no provoca,
en principio una ilusién total, pero si una ilusién parcial, suficientemente fuerte para ser funcional.
El simulacro es un objeto artificial que aspira a ser tomado por otro objeto dentro de un cierto uso
— sin por ello parecérsele absolutamente...” (Aumont, 2001: 75). En este sentido se aprecia el he-
cho de que la imagen pude fungir como ilusion y como simulacro de la realidad. Por ello podemos
delimitar que existen imagenes que son sélo un simulacro, ya que no son realmente réplicas de la
realidad y, sin embargo, son adoptadas para representarla. Tal es el caso de las imagenes simplistas
o naif producidas por un nifio o por alguien que por deseo propio o falta de habilidades técnicas
crea una imagen muy esquematica de un objeto real. En contraparte, las imagenes hiperrealistas
constituyen una auténtica ilusiéon de la realidad, aunque no por ello dejan de contener esquemas
cognitivos; por el contrario, contienen un gran nimero de ellos, de tal forma que su capacidad ilu-
soria es mucho mayor y mas efectiva. En un punto intermedio ubicariamos las imagenes que crean
la ilusién de estar “en presencia de” y que, aunque se es consciente de la ausencia del objeto repre-
sentado, pueden engafiar a los sentidos (los espejismos, por ejemplo).

5 Partiendo de las definicidénes de icono —imagen que mantiene una relacion de semejanza con el
objeto representado y esfera —objeto o espacio fisico— podemos entender que la iconosfera es el lugar en el
que los signos creados por una sociedad se albergan, entrelazan y cobran significacion, para cada cultura de la
que forman parte.
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3. La existencia del realismo como criterio de creacioén en las imagenes constituye el punto mas alto
en el que una imagen imita las caracteristicas de los objetos en el mundo real, generando la idea de
realismo, que es distinta de la realidad.

Es importante no confundir estos tres aspectos.

El simulacro se da en un ambito en el que por ciertas cir-
cunstancias el objeto real es suplantado por la imagen
aungque no sea mas que una aproximacion funcional de
lo que representa, por ejemplo, el retrato hablado de un
criminal (lo que continda el ejemplo del retrato como la
imagen que mayor penetracion tiene en el humano).

La ilusiéon es provocada cuando una imagen en determina-
das condiciones genera la nocion de estar en presencia del
objeto real, como ocurre en la Gioconda (se genera la ilusién
en el espectador de ser observado por la mujer ahi retratada).

El realismo es creado cuando una imagen imita fielmente las
caracteristicas del mundo real. Sin duda, el ejemplo obvio lo
constituye la fotografia, la cual captura la imagen que forma
la luz reflejada por un objeto en un determinado momento.
Se puede ser consciente de estar frente a una ficcién, se
puede saber que lo que se percibe no es cierto... pero pu-
diera serlo, como ocurre en el cine (imagen en movimiento).

Simulacro, ilusion y realismo son temas que posteriormen-

te retomaré para ejemplificar el papel de los sustitutos en La Gioconda, Leonardo Da Vinci
las galerias digitales. Por el momento Unicamente diré que

este trinomio juega un papel relevante en la obra de arte pues cada uno de ellos pondera elemen-
tos de reflexion dentro de la imagen. Podria pensarse que uno es excluyente de los otros o que el
realismo es el superlativo de los tres, pero esto seria un equivoco: por un lado, una misma imagen
pude contener mas de uno de ellos y, por el otro, existen imagenes no realistas que son igual o mas
contundentes que su par realista, por ejemplo el Guernica de Picasso o el grito de Edward Munch
como imagenes que describe los horrores de la guerra.

Regresando al protagonismo de la tecnogénesis en la construccién y apreciacion del realismo,
puede decirse que son los avances técnicos y tecnologicos —sin menoscabo de las cualidades
técnicas y artisticas de los realizadores— los que actualmente marcan los estandares del realismo
en una imagen. Aunque este mismo fendmeno puede aplicarse a los albores de la imagen, con el
advenimiento de la fotografia y de los medios masivos de comunicaciéon se ha acentuado su im-
portancia: las imagenes cuya manufactura es tecnolégica se encuentran inmersas en un vaivén de
nuevas posibilidades expresivas a medida que la tecnologia evoluciona.

Lo anterior ha generado una voragine de imagenes nunca antes vista, asi como una democratiza-
cion de la imagen. Antes del nacimiento de la fotografia, la creacién de imagenes estaba limitada
a un pequefio grupo de personas, aquellas que nacian con el don necesario para crear imagenes
—dibujar, pintar, esculpir—. Sin duda, quienes hemos pasado por una escuela donde el dibujo rea-
lista sea una disciplina dentro de la curricula podemos apreciar que la capacidad de representacion
visual tiene mas que ver con una capacidad innata y con la sensibilidad que con una metodologia,
aunque el uno no esté peleado con el otro. Estas personas (artistas), que naturalmente eran capaces
de crear imagenes realistas, formaban parte de un grupo muy reducido de creadores de imagenes,
comunmente al servicio del clero y la aristocracia.
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Con la llegada de la fotografia, la situacién comenzo a cambiar sustancialmente. El poseedor del don ya
no era el Unico que realizaba las imagenes: el quimico y el fisico tomaron el control en la produccién de
imagenes realistas. Y, posteriormente, con la comercializacion de la fotografia y hasta nuestros dias cual-
quier persona puede crear imagenes realistas con sélo apretar un botén. Pero no debe olvidarse que la fo-
tografia modifica los estandares de realismo y con ello lo que el espectador espera de una imagen realista.
Después de la fotografia llego el cine. Para este momento, la imagen fotografica contaba ya con la
calidad visual necesaria para colocarse como el mejor instrumento para plasmar la realidad, ademas
de que se podia producir masivamente, con lo que se comienza a resquebrajar el hito de la unicidad.

Mas tarde llegaria el color a la fotografia, y con ello nuevamente se modifica la percepcién de la
imagen y del mundo.

La televisién marcé otro parteaguas en el imaginario colectivo, al convertirse en un medio que cons-
tantemente se encuentra difundiendo imagenes con un poder de penetracion mucho mayor al de
los otros medios de comunicacién. Ademas, la television es el medio que mejor explota el sentido
de artefacto, ilusién y realismo: la frase: “Si pasa en la television existe” constituye una ley no escrita
para muchos individuos.

El siguiente y no menos importante salto cuantico de la imagen lo dio la llegada de la era digital, con
la inclusion de las computadoras en la creaciéon de imagenes y la irrupcion de la tercera dimnensién
y la llamada realidad virtual. Sin embargo, estos temas los abordaré mas tarde, por lo que detengo
aqui el inventario de irrupciones tecnoldgicas que han modificado la creacién y percepcién de ima-
genes en las sociedades contemporaneas.

El grito, Edward Munch
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La fotografia, un cambio en la realidad

rocedo ahora a ahondar en un tema que toqué anteriormente. El surgimiento de la fotografia

en blanco y negro constituyo todo un cambio en la percepcioén visual pues, hasta entonces,

el hombre no habia visto el mundo fijado en imagenes en escala de grises. La fotografia re-
flejaba fielmente esa realidad que los otros medios de produccién de imagenes emulaban, pero al
mismo tiempo presentaba una nueva y desconcertante visién del mundo —en escala de grises—,
cualidad que el hombre de forma natural no es capaz de apreciar.

Tan fuerte fue la sacudida provocada por este hecho que algunas de las disciplinas que anterior-
mente se dedicaban a la creacién de imagenes dejaron de existir y otras tuvieron que modificar
drasticamente su manera de representar la realidad al no poder competir con la veracidad mostrada
por la fotografia. Tal es el caso de las tendencias del arte visual denominadas ismos (expresionismo,
impresionismo, etc.,). Al respecto, Walter Benjamin menciona la crisis que significé para la pintura el
surgimiento de lo que él llama el primer medio de reproduccién realmente revolucionario —la foto-
grafia—, una crisis que cien aflos mas tarde nadie puede negar. Como consecuencia de ello el arte
reacciond con la doctrina de “el arte por el arte” (Benjamin, 2008: 19).

Para Roland Barthes los antecedentes de la fotografia no estan ligados a la pintura u otras técni-
cas anteriores. Para él, la fotografia es producto de las ciencias, en concreto de los quimicos que
desarrollaron la tecnologia que permite fijar las imagenes. Con ello se abri6 la posibilidad de decir
“esto fue”; ahora la imagen podia ser un testimonio valido de lo acontecido, lo cual sélo fue posible
cuando una circunstancia cientifica permitié capturar e imprimir los rayos de luz que emite un ob-
jeto. “La fotografia es literalmente una emanacion del referente.” (Barthes, 1980: 126.) Por primera
vez se puede hablar de una imagen realista ajena a los esquemas visuales compartidos por todas
las técnicas que la antecedieron.

Antes de la fotografia, el tiempo necesario para elaborar cualquier imagen impedia que éstas fueran
un registro fiel e inmediato de cualquier acontecimiento. Por lo general, las imagenes que cumplian
ese fin eran hechas después de los acontecimientos y dependian de la memoria e interpretacion del
artista. La nueva técnica, en cambio, posibilito el registro de casi cualquier evento de una manera
sin precedentes. Lo ahi mostrado era parte de lo ahi ocurrido (esto, claro estd, si no se trataba de
un montaje o una manipulacion).

No es que la fotografia mostrase el mundo tal como es, o que ella nos adoctrinase hacia un estandar
muy elevado de realismo en la imagen. Tampoco significa que rebajase de lo sublime a lo mundano
los temas abordados en el arte. La fotografia, simplemente, contribuyé a crear una nueva vision del
mundo tan valida como las anteriores, pero que de cierta manera se apegaba mas a sus referentes.

La fotografia tampoco marca la negacién de lo anterior ni establece una realidad Unica. La fotografia
sin manipulacion no mostrara una aureola sobre la cabeza de una persona a la usanza de las image-
nes religiosas, pero eso no implica negar el valor de las imagenes que asi lo hacen. Aqui es preciso
entender que para las personas de siglos anteriores —y para los devotos de hoy— el encontrarse
frente a una pintura de un Cristo glorificado con todos los elementos visuales que hablan de su divi-
nidad significa encontrarse con lo real, pues dentro de su visién del mundo ello existe.

Por otra parte, las imagenes fotograficas no son del todo objetivas, como no lo es ninguna ima-
gen sin importar la técnica con que fue creada. La vision es un proceso cerebral matizado por el
individuo que la interpreta. La mayoria de las imagenes sufren una doble subjetividad: la primera
por parte del creador, que decide qué incluir y qué excluir en su imagen, y la segunda por parte
del espectador, que la interpreta de acuerdo con sus propios referentes. Ni siquiera una fotografia
cientifica se escapa de la subjetividad.

La fotografia tampoco cierra la puerta a otras formas de apreciar el mundo. Las fotografias de
paisajes de Ansel Adams, con su excelsa técnica, no son mejores ni peores que las impresiones
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retinianas de Renoir, que pueden ser el opuesto de las primeras en términos de realismo. En ambas
el valor esta en su calidad visual, en sus detalles y fuerza y, por supuesto, en la interpretacién del
mundo hecha por su realizador, que es lo que genera la experiencia estética (arte).

La fotografia de ninguna manera es la panacea ni el hilo negro respecto a la creacion de imagenes.
Si dejamos de lado su innovadora capacidad de registrar los instantes, sélo sirve como herramienta
para expresar las inquietudes visuales del artista, al igual que cualquier otra técnica. Los fotdgrafos
retomaron toda la tradicién de la pintura clasica (composicién técnica, encuadres, iluminacion, distri-
bucién de los elementos, temas y sujetos). Este hecho fue totalmente deliberado pues, al igual que
Gutenberg intentd que sus libros parecieran mas escritos amanuenses que producciones mecanicas,
los fotografos intentan que sus imagenes se asemejen a la vasta tradicion pictérica que los antecede.
Como todo nuevo medio de expresion, la fotografia se nutre de lo ya existente para cimentarse, lo que
le servira para crear posteriormente su propio lenguaje, su propia técnica y su propia estética.

La idea de ligar a la fotografia con el cambio de realidad se apoya en el hecho de que la imagen fo-
tografica modifico el estandar y los esquemas visuales vinculados con el realismo, pues su imagen
es mas fiel al mundo que percibe nuestro sistema visual, tal como establece el principio de tecno-
génesis mencionado anteriormente: la fotografia maximiza ciertas posibilidades expresivas que le
son inherentes, como el realismo, la inmediatez, la calidad, la definicion y una cierta objetividad.
Pero al mismo tiempo oculta otras que pueden ser propias de otras técnicas. En la medida en que
la imagen fotografica se convierte en la imagen realista por antonomasia, el sistema de expectativas
con el que se analizan las imagenes sufre una actualizacion que puede provocar que aquellas ima-
genes que no respondan a las demandas hechas por el espectador sean subvaluadas. La estética
fotografica se ha convertido en hegemodnica, modificando por tanto la forma en la que percibimos
las imagenes y, de cierta manera, el mundo.

La fotografia es un cambio en la percepcién de la realidad porque —debido a su naturaleza, a su
capacidad de capturar fielmente y congelar un instante en el transcurso del tiempo— le permitio al
hombre registrar con mucha mayor fidelidad los acontecimientos de su historia personal y colec-
tiva, también le permitié observar aquello que le pasé desapercibido por mucho tiempo porque el
esquema visual anterior establecia algo distinto, como en las primeras fotografias del movimiento
del fotégrafo Eadweard Muybridge (1830-1904), las cuales sirvieron para comprender y analizar el
movimiento de personas y animales. Antes del trabajo de Muybridge, se pensaba que los caballos
corrian mediante una suerte de brincos en el que elevaban por los aires las cuatro patas al mismo
tiempo, como se puede apreciar en el trabajo pictérico de los siglos anteriores. Gracias a sus foto-
grafias pudo notarse que el caballo siempre mantiene un pie en el piso durante su desplazamiento a
velocidad. Por otro lado, las fotografias de Muybridge sobre el movimiento humano ayudaron a que
los doctores comprendieran la funcién de la rodilla al caminar, lo que propicié que se desarrollaran
nuevas proétesis para los sobrevivientes de la guerra, remplazando a las viejas patas de palo.

La fotografia también marco un cambio en la realidad de las imagenes, porque posibilita que cual-
quier persona cree y exponga imagenes realistas de calidad, diversificando la visién y perspectiva
que se tiene de la imagen como elemento de comunicacién y de arte, sin importar que sus temas
sigan siendo los mismos que desde los principios de la imagen y pese a que la mayor parte de las
fotografias hechas en el mundo no persigan conscientemente los fines estéticos del arte.

En el plano del arte, la fotografia fue también un precursor que amplié el catalogo de temas abordados
en la recreacion de la experiencia estética. El artilugio de la imitacion fiel de la realidad ya no fue suficien-
te, pues éste es cumplido de facto, obligando a los fotégrafos a explorar las posibilidades expresivas
del medio. Al respecto Susan Sontag (2006: 28) describe el papel del fotégrafo y la fragmentacion del
mundo en imagenes: lo feo o lo grotesco pude ser conmovedor en el momento en el que el fotégrafo lo
dignifica, a condicion que su obra nos muestre algo novedoso. El fotégrafo, por su parte, ve en la foto-
grafia el medio ideal para liberarse de ataduras morales € inhibiciones sociales, pues detras de la camara
se siente exonerado de todo conflicto moral. Por ello Sontag describe al fotégrafo como un colonizador
de experiencias que intenta con ello liberarse del tedio que provoca lo ya visto, lo repetitivo, lo comun.
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El mundo de la imagen aun sufria las consecuencias de la irrupcion de la fotografia cuando ésta evo-
luciond al adquirir movimiento: surgieron procesos fotograficos que permitian realizar exposiciones
(tomas) de fracciones de segundo. Asi nacio el cine, surgido oficialmente con el cinematégrafo de
los hermanos Lumiére, que realizd su primera presentacion el 28 de diciembre de 1859. Consiste en
la proyeccion en una pantalla de 20 a 30 fotografias por segundo, consiguiendo que nuestro cerebro
—al no poder procesar tanta informacion de forma aislada— termine por enlazar las imagenes que
presentan un sutil cambio con respecto a su antecesora (principio de persistencia).

El cine, al igual que la fotografia de la que proviene, modifica nuevamente la percepcion de la ima-
geny de la realidad, pues su espectador atonito no era capaz de diferenciarlo del mundo real, como
lo comprueba la famosa anécdota que cuenta que durante una de las primeras proyecciones de los
hermanos Lumiére se mostraba al publico un documental en el que una locomotora se dirigia hacia
la camara fotografica. Dicha insdlita secuencia de imagenes provocé panico entre los asistentes,
que salieron despavoridos ante la idea de ser embestidos por el tren.

Al analizar el papel de la imagen en nuestras sociedades, el cine es sin duda un elemento muy im-
portante, aunque por los objetivos de mi estudio no le dedicaré mas atencién. Pero es necesario
apuntar que el cine es, sin duda, el mejor arte ilusionista, pues cumple a cabalidad la sentencia
antes mencionada al hablar de la fotografia: se puede ser consciente de estar frente a una ficcion,
se puede saber que lo que se percibe no es cierto... pero pudiera serlo.

El cine, como todo nuevo arte, actualiza los referentes, esquemas o expectativas del hombre no
solo frente a laimagen, su sentido de realismo y de veracidad, sino que también modifica la interpre-
tacion del mundo. Algunas de sus ficciones cumplen magistralmente con la ambicién de la tragedia
griega: representar el mundo mediante la idealizacion de los mejores seres de nuestra especie en
accion. Es asi que algunas ficciones ahi contadas, aunque seamos conscientes de que no ocurrie-
ron realmente, forman ya parte de la historia del hombre.

En cierto sentido, el cine comparte lo mencionado respecto a la fotografia y, no obstante sus diferencias,
podemos facilmente concebir a uno como evolucién técnica del otro. Sin embargo, es indispensable
mencionar que el cine va mas alla de la fotografia, pues también supo amalgamarse con otros géneros
como el teatro. El cine lleva en su sangre el poder de la narrativa, de la oratoria, de la tragedia y otras
expresiones artisticas que le confieren su fuerza y poder de recreacion de la experiencia estética.

Caballos “annie-g” a galope, Eadweard Muybridge Hombres caminando con un peso de 35kg sobre el hombro derecho, Eadweard Muybridge
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Bahia de Wainiha, riviera norte de la isla de Kauai Hawaii, AnselAdams

Praga, agosto 1968, Josef Koudelka
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La imagen y los medios digitales

aralelamente a la fotografia, el cine y las demas formas de crear imagenes, siguieron desa-

rrollandose instrumentos, herramientas, técnicas y tecnologias con el fin de perfeccionar o

enriquecer la produccion de imagenes. “Esta sofisticada tecnologizacion de la produccién
iconica ha acabado por dibujar la nueva actividad del Imagineering (imaginerizacién), neologismo
que funde los vocablos image (imagen) y engineering (ingenieria).” (Gubern, 1999: 133.)

El siguiente salto en laimagen provino de donde no se esperaba, pues la tecnologia que lo propicié no
fue desarrollada pensando en la imagen. Nos referimos a la computadora y la consiguiente era digital.

La evolucién de esta herramienta fue paulatina y su paternidad no se le puede atribuir a una sola
persona o pequefio grupo. Sus origenes pueden ubicarse hasta tiempos muy antiguos, por lo que
nos conformaremos con un breve rastreo: En 1941, la computadora Z3 fue creada por Konrad Zuse:
fue la primera maquina programable y completamente automatizable. En 1953, el matematico inglés
Alan Turing (1912-1954) crea su famosa maquina abstracta: “la maquina de Turing es una caja negra
(tan simple como una maquina de escribir y tan compleja como un ser humano) capaz no sélo de leer
y escribir un alfabeto de simbolos infinito a partir de una cantidad finita pero muy grande de cinta de
papel, sino de modificar su propia configuracion o ‘estado mental’” (Chimal, 1999: 28). La creacién de
esta maquina fue concretada con los trabajos de John von Neumann (1903-1957) quien proveyo el di-
sefio y anexd el concepto de memoria dentro del funcionamiento de esta maquina creada para realizar
célculos. En 1962, Ivan Sutherland (del MIT, Instituto Tecnoldgico de Massachusetts) cred los primeros
programas graficos que permiten al usuario realizar dibujos interactivamente con un computador.

En los albores de la computacion, ésta permanecioé hermética y destinada a una élite muy pequefia
de conocedores (ingenieros), que eran las Unicas personas con los suficientes conocimientos téc-
nicos necesarios para entenderla y manejarla. Pero en 1984 las cosas comienzan a cambiar con el
arribo de la Macintosh 128K de Apple. Lo innovador de esta computadora fue su sistema operativo,
Mac OS, el cual introduce la interfaz grafica ideada en Xerox, que a través de una “metéafora instru-
mental” permitia al usuario no experto comunicarse con la computadora de manera satisfactoria.

Producto de esta invencion y su masificacion, la imagen comienza a transformarse, dejando de ser
enteramente analodgica, para comenzar a existir de forma digital, a manera de imagenes vectoriales.
Un vector es una posicién o coordenada dentro de un espacio cartesiano compuesto de los ejes
X, Y, Z; es la unidad fundamental de un grafico continuo, es decir, una imagen que esta creada por
valores matematicos que son interpretados por un software que genera una imagen compuesta de
valores divisibles de punto flotante (decimales). Las imagenes vectoriales son trazos similares a los
hechos con un lapiz, que forman figuras libres o poligonales, pueden agruparse, duplicarse, repro-
ducirse, colorearse, aplicarles patrones de textura etc., mediante ecuaciones algoritmicas.

Las primeras imagenes creadas en una computadora eran figuras simples, en general graficas
destinas a mostrar visualmente valores matematicos, de cualidades expresivas y estéticas muy
limitadas. Esas imagenes fueron evolucionando y haciéndose mas complejas, sobre todo al ser
complementadas con la inclusién del pixel, que comiUnmente es el resultado de la digitalizacion
(conversion a digitos) de alguna imagen u objeto del mundo analogo.

El pixel es la unidad minima de los graficos discretos. Tanto el pixel como el vector son unidades en
dos dimensiones, que cuando ocupan el eje Z se convierten en boxel y poligono, respectivamente
(Kerlow y Rosebush, 1996: 22).

Con el arribo de la computaciéon o, mas especificamente, de la digitalizacién en la produccién de

imagenes, entraron nuevos juicios o puntos de andlisis, debido a que la creacion de una imagen
de forma digital se sujeta a la unidad basica del lenguaje computarizado conocido como sistema
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binario. Este consta de dos estados, uno opuesto al otro, que pueden ser entendidos como lleno y
vacio, positivo y negativo, izquierda y derecha, conectado y desconectado, etc., y se les asignan los
valores de 1y 0. A pesar de las limitantes que a primera vista podria suponer la limitacion de poseer
so6lo dos alternativas, el sistema binario es mas amplio de lo que parece, y constituye unidades de
significacion mas vastas que lo elevan al nivel de lenguaje. De esta manera, la produccién infografi-
ca de imagenes o produccion digital tiene como elementos primordiales al pixel y/o al vector, ambos
pueden ser entendidos en términos de 1y 0, pero su unidad significante es mas grande.

Debe afadirse inmediatamente que el pixel es una unidad de informacion y no una unidad
de significacion y debido a esta condicion meramente perceptiva y presemiética, resulta
homologable a la linea horizontal que constituye la imagen en la pantalla del televisor. Pero
un grupo organico de pixeles puede configurar una unidad semiética si aparecen investidos
de un valor semantico (Gubern, 1999: 139).

Lo anterior refiere que en las imagenes infograficas® el valor semantico (significacion) de la obra se
encuentra en el contenido total y no en las unidades de informacién numérica que lo constituyen. Es
decir: al igual que con los medios analogos, el valor de la imagen lo confieren los contenidos que el
creador vierte sobre ella y no en la herramienta o medio de produccion, el cual simplemente le asigna
particularidades que le son inherentes y cuyo valor significante s6lo determina la naturaleza del medio.

Por ello, en la produccién infografica el pixel y el vector son simplemente elementos minimos del
lenguaje de la imagen digital, producto de la tecnogénesis del momento, pero que, a medida que
la imagen evoluciona el medio también lo hace, sin que ello cambie los contenidos semanticos
de que fue investida. Un ejemplo de esto serian los retratos producidos a finales de la década de
1980 en algunos parques de diversiones, en los que se disfrazaba al individuo a fotografiar de indio
norteamericano o de vaquero, se digitalizaba su imagen para realizar sobre ella ciertas modifica-
ciones —que podia ser Unicamente la inclusion del nombre del retratado— y que posteriormente
era estampado en un papel por una “rudimentaria” impresora de matriz de puntos. En esos mismos
lugares, en la actualidad se contintan realizando ese tipo de imagenes, casi con las mismas carac-
teristicas, para ser estampados por una impresora de inyeccion de tinta sobre papel transfer para
finalmente ser colocados por impresion térmica en playeras u otro tipo de suvenires.

En ambos casos el valor semantico es el mismo y el aspecto tecnoldgico’ solo influye como parti-
cularidad del medio, mas no interfiere con el mensaje de la imagen, salvo que el andlisis semidtico
sea referente a las particularidades del lenguaje.

Aunque con este transito algunos hayan podido lamentar que el antiguo savoir faire del
artista ha sido sustituido ahora por un savoir calculer. Se les puede responder, no obstante,
que los fines estéticos son los mismos y que lo Unico que ha cambiado es el procedimiento
para alcanzarlos.

Retomando los viejos postulados de Aristételes podemos llamar al modelo I6gico-matematico
de la produccién infogréafica “la obra en potencia” y a la imagen resultante “la obra en el acto”
correspondientes a las dos etapas de su modelizacién y su visualizacion (Gubern, 1999: 143).

6 El término infografia puede ser entendido de distintas formas, que van desde el simple trabajo téc-
nico de creacion y manipulacion de imagenes en una computadora, hasta ser la palabra que engloba todas las
expresiones visuales de arte, comerciales y ludicas hechas digitalmente. Esta ultima es la que yo adopto como
definicion.

7 Entendamos tecnologias como un concepto amplio que abarca un conjunto de técnicas, conocimien-
tos y procesos que sirven para el disefio y construccion de objetos para satisfacer necesidades humanas. Defin-
icion disponible en http://www.alegsa.com.ar/Dic/tecnologia.php
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La imagen infografica o la digitalizacién de la imagen ha invadido casi todos los medios de produc-
cion de imagenes (cine, fotografia, TV, escultura, pintura, ilustracion, etc.), pero en la mayoria de los
casos la digitalizacién de las imagenes (pixeles) solamente ha implicado la conversion de lo analogo
en digital, ya que estas imagenes digitales siguen conservando las caracteristicas estéticas de sus
similes analogos. Aunque digitalmente existe la posibilidad de realizar manipulaciones sobre la ima-
gen, ésta sigue manteniendo, mayormente, el mismo aspecto visual.

En el caso de las imagenes vectoriales existe, en mi opinién, una evolucion, la cual ha sido dada por
la propia evolucion tecnoldgica de las computadoras, ya que en la medida que aparecen computa-
doras mas potentes los graficos vectoriales se han ido haciendo cada vez mas y mas complejos y
han optado por la inevitable tentacién del realismo. Los graficos vectoriales tienen la particularidad
de ser producto de la interpretacion de calculos matematicos que un programa instalado en la com-
putadora se encarga de transformar en imagen, por lo que pertenecen totalmente al medio digital.
Los graficos vectoriales van desde las simples lineas, las graficas de datos, las tipografias con las
que se escribe en cualquier computadora, graficos 2D de tono continuo y de medios tonos, image-
nes 2D en perspectiva (emulacién del 3D) y graficos 3D.

Es el ensamble de estos dos tipos de graficos los que componen las infografias actuales. En ellas,
la hibridacion analédgica-digital es algo por demas comun, sea en el momento de creacién o en el
de su difusion. Sin embargo, y pese a la natural hibridacién de los medios, existe un tipo de imagen
generada digitalmente que ha evolucionado de una forma mayormente auténoma, muy ligada a las
posibilidades expresivas de la tecnologia que la crea: la imagen de los videojuegos.

Los nuevos videos juegos son un reflejo fiel de la evolucion tecnoldgica de su medio. Los elementos
graficos alli presentados siempre estan sujetos a las posibilidades tecnolégicas (velocidad de pro-
cesamiento, memoria, rendimiento, programacion), por lo que las imagenes generadas para cada
juego tuvieron que adaptarse. Con ello se fue creando, de manera tal vez inconsciente, una estética
propia distante del realismo de la imagen analoga exterior, y que tampoco se asemejaba a sus simi-
les pictéricos o de otras técnicas figurativas no realistas.

La estética de los primeros videojuegos fue el reflejo de un trabajo frente a la limitacion, por lo que
las soluciones que se crearon fueron producto del ingenio por adaptar la imagen a las precariedades
existentes en materia de representacion visual. Pese a las limitaciones iniciales, la estética generada
fue de un alto poder simbdlico, que penetrd fuertemente en las sociedades de la época: Pacman,
Mario, Sonic the Hedgehog, Ken, entre otros, son todos ellos personajes estelares de los videojue-
gos, cuyas imagenes son reconocibles por casi cualquier individuo de las sociedades occidentales
actuales y que, en algunos casos, constituyen figuras de culto o emblematicas para generaciones
de nifios que crecieron con ellos.

Es precisamente en este Ultimo punto donde se cumple la funcién de la tecnogénesis, ya que esas ge-
neraciones de nifos que comenzaron a acercarse a los videojuegos hace algunos afos, hoy son adultos
habituados a la imagen del videojuego, a su estética, al igual que quienes siguieron y siguen en contacto
con ellos, sea a través de salas de videojuegos, de consolas domésticas, computadoras o internet. Hoy
los videojuegos son una muy sofisticada y redituable industria, cuyo impacto ha ido mas alla de su nicho
del mercado, pues con la inclusién del 3D y la emulacion de la realidad en la imagen —que principal-
mente ha sido financiada por esta industria—, nos encontramos frente a imagenes extremadamente
realistas con un poder ilusionista que engana a los sentidos, las cuales han migrado de los videojuegos
al cine, generando largometrajes significativos por el nivel de perfeccionismo y engano de la imagen 3D
generada por computadora. Tales son los casos de Matrix y The Lord of the Rings, sagas que sin duda
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se convertiran en tétems del cine generado en computadoras, asi como el cine de animacion digital de
excelsa manufactura y de amplio poder de penetracion, como el de las companias Pixar y DreamWorks.

¢Pero que caracteriza a la estética de los videojuegos? A reserva de un estudio posterior mas
exhaustivo, probablemente la imagen de los videojuegos (al igual que sus similes de otras técni-
cas, como el grabado) se caracteriza por los recursos visuales, sintesis y esquemas empleados
para cubrir los faltantes o las deficiencias del medio. Las imagenes creadas en los videojuegos
sobrepasan sus limitaciones, convirtiéndose en un artefacto que sustituye funcionalmente al objeto
que representan (representacion). Ejemplo de lo anterior lo constituye la figura del rostro de Mario
en sus primeras versiones, en las que sus facciones eran apenas visibles y eran compuestas por
pixeles (cuadros de color) en las que los ojos eran un cuadro negro y la nariz un pixel saliente del
cuadrado que formaba el rostro. Otro ejemplo mas es el video juego Quake, mucho mas avanzado
y con mucha mayor calidad que Mario o Pacman, pero que aln presentaba problemas de calidad
en sus personajes y escenarios pues las texturas empleadas no brindaban efectos realistas. Por ello
la mayoria de los graficos eran obscuros o subexpuestos, lo que generaba una atmosfera lugubre
muy apropiada para la tematica del juego que disimulaba con eficacia las limitantes visuales. Esta
inteligente forma de suplir las carencias puede ser vista como una posibilidad expresiva propias del
medio (como el achurado en el grabado para generar volumenes y luces).

Mario Bros Sonic the Hedgehog,

En conclusion, la evolucion en la estética de los videojuegos no sélo ha ido de la mano con la de su
medio o tecnologia, sino también ha marcado la evolucién de la imagen en el contexto digital, lo que
ha influido en la percepcién global del mundo.

En otros ambitos, la imagen digital se encuentra en una auténtica eclosion, en la que sin duda la
publicidad y el disefio grafico contribuyen creando la mayor parte de estas imagenes destinadas
al consumo, las cuales sirven para mostrar la estética hegemonica de las sociedades neoliberales,
en las que la identidad nacional se vuelve cada vez mas difusa ante la apabullante difusién en los
medios masivos de imagenes clonadas, imagenes que, a pesar de presentar algunos elementos
distintos, su estilo visual y los esquemas empleados las vuelven tan similares que se convierten en
repeticiones de otras. Otro aspecto negativo que envuelve a los medios digitales radica en el hecho
de que el productor de imagenes no controla el desarrollo de su herramienta. Por el contrario, el
medio digital evoluciona y crece segun criterios mercantiles impuestos mayormente por los grandes
consorcios, cuyo objetivo es econdmico y no estético. Una excepcion a esta regla la constituyen las
universidades y centros de experimentacion y desarrollo.
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Mas no todo es perverso en el universo infografico. Mencionaré dos aportaciones fundamentales
de los medios digitales:

1. Los medios digitales acercan a los realizadores de imagenes una amplia gama de herramientas y
posibilidades expresivas, asi como de difusion, que anteriormente hubiesen resultado sumamente
costosas y por ello inaccesibles al creador promedio, pero que ahora se encuentran al alcance de
una computadora personal de mediano a alto rendimiento y una conexion a internet. Gracias a esta
cualidad es posible contrarrestar la fuerza de la imagen comercial retérica que se ha consolidado y
apropiado de la mayoria de los espacios, cerrando las puertas a las otras imagenes. Aqui el papel
del arte y de los artistas es crucial para propiciar una sana diversidad visual que contribuya al de-
sarrollo cultural y para oponerse a la imagen comercial retérica que se vale de la estética del arte
para vender sus productos, o que genera morbosamente la idea de que el deleite se encuentra en
el consumo y no en la experiencia estética por si misma.

Debemos remarcar que los artistas no es precisamente el grupo que mas ha aprovechado los me-
dios digitales. Por el contrario, en un principio los artistas de edad avanzada se quedaron atoénitos,
sin saber como relacionarse con esta nueva herramienta, mostrando la renuencia clésica a lo nuevo.
Afortunadamente esta condicion ya se esta revirtiendo.

2. Los medios digitales han acercado la posesion de la imagen al ciudadano promedio. Anterior-
mente, para poseer una copia de cualquier obra de arte, o de cualquier imagen en general, se
requeria una inversion monetaria que la colocaba lejos de las mayorias. La naturaleza digital de las
imagenes que hoy circulan en la red permite que cualquier persona pueda apropiarse de una imagen
para su deleite personal, sea una obra de arte, el retrato de algun personaje famoso, un desnudo,
una publicidad, un producto etc.

Los anteriores puntos resultan de vital importancia a mi juicio, no porque la publicidad sea perversa,
sino porque es necesario brindar mayor equilibrio de temas y estéticas en las imagenes difundidas.
Tampoco es que anteriormente existiera el equilibrio deseado, ni que no existiese un grupo hegemo-
nico que controlara la difusion y produccion de las imagenes, sino que hoy se cuenta con un medio
hasta el momento abierto que permite ganar espacios publicos de difusion, experimentacion y crea-
cion, sea de manera formal o lidica (aunque no por eso hay que dejar de considerar el problema de la
saturacion ya existente). Y, por Ultimo, no se trata tampoco de quemar los barcos y concentrarnos en
la produccién digital, sino de aprovechar esta nueva herramienta e integrarla al repertorio existente,
adecuandola, en la medida de lo posible, a las necesidades particulares de cada realizador.

Para concluir este capitulo y como recapitulacion debemos decir que la imagen forma parte de esta
recreacion de la experiencia estética, que afecta la esfera de lo sensible y que ha sido una de las
principales motivaciones del humano en la construccion de lo que denominamos arte. Ademas nos
permite apreciar un segmento del fendmeno artistico y su trascendencia dentro de la historia humana.

La imagen es una interpretacion subjetiva del mundo. Nuestra especie ha buscado ver en ella una
representacion fiel de su realidad, pero incluso las técnicas mas realistas de produccién de ima-
genes no han podido escapar de la naturaleza fragmentaria y ficticia de la puesta en escena que
significa la creacion de una imagen. Y es precisamente esta imagen que se aleja de la simple copia
del mundo la que nos interesa, debido a que en este ejercicio voluntario de creacién y construc-
cioén se da inicio al arte y con ello la recreacion de la experiencia estética de forma deliberada que,
contraria al espectaculo natural, nace por la voluntad del hombre.
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La experiencia estética

| hombre ha expresado a través de la imagen no soélo el mundo que lo rodea, sino también

directa o indirectamente sus gustos, sus deseos, sus temores, sus creencias. Las imagenes

se han convertido desde tiempos inmemorables en elementos semidticos. Son vehiculos de
conocimiento, de significacién y comunicacion, pero también son contenedoras de la sensibilidad del
hombre, de sus nociones de lo bello, lo feo, lo grotesco, lo mundano y lo sublime: son contenedoras
de la estética.1 La estética como tal es un concepto reciente, mediante el cual el hombre ha engloba-
do muchas de las cualidades de laimagen y de las artes en general. Es la belleza la que primeramente
ha sido descrita e imitada por el hombre en sus imagenes. Sin embargo, no siempre se es consciente
del porqué una imagen nos atrae, del porqué algunas escenas naturales o creadas generan en noso-
tros sensaciones de éxtasis, que grosso modo se califican como “experiencias estéticas”.

Intentar definir la experiencia estética resulta una tarea por demas complicada ya que ésta depende
de los tiempos y los autores que se consulten, ademas de que ella misma ha sido centro de innu-
merables controversias entre los fildsofos que han intentado analizar la estética y el arte. Ni aun con
el cumulo de la obra de varios pensadores ha sido posible llegar hoy a crear una definicién Unica
sobre ella, lo mas cercano ha sido un cierto consenso respecto al tipo de analisis del que se debe
echar mano para poder entender el fendmeno artistico y sus implicaciones.

Christoph Menke en su libro Die Souveranitat der Kunst (la soberania del arte) comenta que la
reflexion moderna sobre la experiencia estética esta determinada por una ambivalencia irresoluble
que se manifiesta en dos tradiciones que desde el principio han regido el desarrollo tedrico en
este dominio. La primera ve en la experiencia estética uno de los diferentes modos de experiencia
y de discurso que constituyen la razon moderna, mientras que la segunda le atribuye un potencial
que trasciende la racionalidad de los otros géneros del discurso (Menke, 1993: 7).

Se puede decir que la forma en la que se concibe y analiza la experiencia estética ha pasado por
dos etapas:

La primera desde la objetividad, que se caracteriza por el dominio de la metafisica como tema cen-
tral del que parte el andlisis de las obras de arte y de los efectos que ellas provocan en el hombre.
Esta etapa comienza con Platén y Aristoteles, para quienes la premisa de las ideas y la razén se
imponen al andlisis de cualquier fendmeno. A ellos seguiran un vasto repertorio de influyentes pen-
sadores como Kant, Diderot, Hegel, entre otros. Esta etapa se caracteriza por el analisis desde el
exterior del arte, el cual se subordina a preceptos fundamentales como la razén, las ideas, la belleza
y la objetividad.

La segunda etapa, desde la subjetividad, que es relativamente mas cercana a nuestra época, surge
como contrapropuesta a las teorias filosoficas que analizan al arte desde fuera de él, sin siquiera to-
mar en cuenta al artista. Esta segunda etapa es, en gran medida, resultado de la rebeldia de las artes
modernas y actuales a los temas y canones clasicos. Los primeros fildsofos que intentan entender al
arte no figurativo se encargaran lentamente de ir creando el sustento de una filosofia del arte que par-
te de la subjetividad, la sensibilidad, del caracter creativo del artista y de la obra de arte en si misma.
Entre estos fildsofos se encuentran Michael Henry, Adorno, Ricoeur, Derrida y Dufrenne.

Ahora bien, para intentar entender el tema de la experiencia estética haremos un recorrido por la
obra de ciertos autores que engloban las dos posturas antes mencionadas.

1 La estética es la rama de la filosofia que tiene por objeto el estudio de la esencia y la percepcion de
la belleza. Formalmente se la ha definido también “ciencia que trata de la belleza de la teoria fundamental y
filosofica del arte”.

37



DANIEL HERRERA CASTILLO

“Laimagen no es perniciosa por naturaleza [...] pero si alimenta una inconsciente tendencia mimética”
(Débray, 1995: 1), lo que deja entrever gran parte de lo que significa la primera etapa de la compren-
sién de la experiencia estética que producen las imagenes creadas por el arte. En ella se encuentra
una primera parte en la que el autor intenta reivindicar a la imagen de un antiquisimo estigma impuesto
por Platon, para quien la imagen era despreciable por su pretension de engafo a los sentidos y con
ello de la razén. A ese estigma se le puede anexar otro mas impuesto por Aristoteles, para quien la
imagen era un producto inferior debido a su cercania con los trabajos manuales, que segun él son muy
inferiores a los intelectuales. Tanto uno como otro concentraron su andlisis en el universo metafisico
de las ideas y su obra influyé enormemente en la percepcion del arte en occidente.

En la segunda parte de la cita de Débray observamos otra de las caracteristicas de la primera etapa
de la comprension de la obra de arte, la cual busca delimitar el grado de mimetismo con la natura-
leza. Esta mimesis es en primera instancia entendida como un acto de reconstruccion del mundo a
partir de los mejores ejemplares o elementos que se extraen de él. Sus primeros andlisis los encon-
tramos ligados al concepto de belleza, tema que desarrollaré a continuacion.

La nocidn de belleza es el origen de la estética. Es un concepto abstracto y subjetivo que ha estado
presente en todas las culturas. Cada una de ellas ha establecido sus propios valores de belleza,
por lo que es muy dificil llegar a un consenso global sobre qué es bello, pero en todas las culturas
se la ha descrito como un grado superlativo, como una cualidad visual que produce un placer in-
tenso a los sentidos.

Caza a los pdjaros en los pantanos, Egipgios  Lapith pelea con un centauro, Griegos Friesco de Bonanpak, Mayas

Al igual que gran parte de la filosofia de las culturas occidentales, la explicacion sobre este con-
cepto surge partir de la obra de Platén, quien establece los primeros indicios sobre la naturaleza de
lo bello. “Para Platon lo bello es aquello que brilla, que atrae mas, es por asi decirlo el ideal vuelto
visible” (Gadamer, 1992: 34).

Aristoteles, por su parte, juzga que la belleza consiste en magnitud y orden en las proporciones,
tramas y aumentos deben tener una magnitud tal que resulte facilmente retenible por la memoria.
La belleza esta ligada a lo bueno, dentro del concepto metafisico del orden. Sin embargo, en Aristo-
teles la imagen no es un ente despreciable que busca el engafio; para él, la imagen es un elemento
mediante el cual el hombre reproduce e intenta entender el orden universal.

Ya en siglo XVIII, Immanuel Kant menciona en Critica del juicio que “Para discernir si algo es bello o

no, referimos la representacion, no por el entendimiento al objeto con vistas al conocimiento, sino
por la imaginacion (tal vez unida al entendimiento), al sujeto y al sentimiento de agrado o desagrado
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experimentado por éste”. Para Kant, lo estético no se funda en conceptos, no es cuantificable: “No
puede haber ninguna regla de gusto objetiva que determine por conceptos lo que sea bello, puesto
que todo juicio de esta fuente es estético, es decir, que su motivo determinante es el sentimiento del
sujeto y no un concepto del objeto”. En esta definicion Kant anticipa el caracter subjetivo de la esté-
tica; sin embargo, no prosigue con esta linea, sino que concentra su analisis al concepto de razén.

Para Denis Diderot (2007: 33), existen dos formas de lo bello en relacién con nosotros: lo bello real
y lo bello percibido, remarcando la existencia de referentes previos que cada persona tiene como
expectativas o prejuicios respecto a lo que para cada uno significa lo bello. Existe, sin embargo,
una indeterminacién del concepto como consecuencia de la subjetividad existente en el hecho de
que cada uno determina esos referentes. Lo anterior facilita, por una parte, que un objeto o sujeto
satisfaga nuestras expectativas generando el placer que acompafa a la percepcién de lo bello. Por
otro lado, esa misma indeterminacién genera la impresién de que lo bello es mas una cuestién de
sentimientos que de razon, lo cual en principio no seria cuestionable. Empero, fiel a la tradicién que
lo cobija, Diderot consideraba esto como algo inferior pues, al igual que muchos otros, partia del con-
cepto de la idea (Platon) y de la razén (Kant) como planos metafisicos superiores a los sentimientos
ligados a la carne (lo que nos hace humanos) y no al pensamiento (lo que nos acerca a los dioses).
Es por esa ambigliedad en la definicién de la belleza que para Diderot los juicios de belleza son ma-
yormente relativos y por lo tanto pertenecen a la belleza percibida y no a la real. Mientras que en lo
que concierte al arte, ya sea las artes teatrales o en las plasticas, encuentra en ellas lo que él llama la
belleza de imitacién (Diderot, 2007: 33).

Ante esta imprecision en el juicio de la belleza Diderot encuentra como una explicacion el papel des-
empanado por “el placer”. El placer es una sensacion de confort, de agrado y/o euforia que se crea,
generalmente, cuando se satisface plenamente alguna necesidad fisica o emocional del organismo
humano. Mas la perspectiva del placer dentro de la belleza esté lejos de ser la solucién al dilema entre
belleza de apreciacién y belleza real. Los juicios personales en torno a la belleza son para Diderot un
problema cuando se pretende encontrar la esencia de aquello que llamamos bello, pues se cuestiona
como las sensaciones comunes (placer por lo bello) pueden ser producidas por seres en los que no
existe ninguna cualidad fisica en comun. ;Qué es entonces o de donde viene ese atributo en comun?
“Los objetos que causan el asombro o la admiracion sin producir placer no son bellos, y aquellos que
causan placer, sin provocar la sorpresa o la admiracion, tampoco lo son” (Diderot, 2007: 34).

En el caso de las artes, Diderot las redime de la simple copia, pues no imitan cabalmente la natu-
raleza, sino que producen una alteracion de ella de acuerdo con modelos y canones creados de
antemano por quienes él llama “los antiguos o ancianos” (los artistas y filésofos griegos). “Lo que los
Antiguos llamaban la regla, y que yo llamo el modelo ideal o la linea verdadera, ellos [los antiguos]
recorrieron la naturaleza, retomando de ella y de una infinidad de individuos las partes mas bellas
de las cuales ellos crearian un todo” (Diderot, 2007: 40).

El valor del artista es que recrea la naturaleza mas que simplemente copiarla, por lo que el artista y
el arte escapan de la simpleza imitativa. Al recrear en sus ficciones la naturaleza no sélo describen el
mundo sino que también lo recrean a partir de sus elementos mas sublimes, como es el caso de la
tragedia griega. El arte es un medio que comunica al hombre con lo sublime, con la divinidad, lo que
sin duda constituye un acercamiento teoldgico al tema. Esta perceptiva, la que mas ha sido desarro-
llada por los fildsofos occidentales en torno al arte, aporta elementos de reflexion muy significativos,
aungue, como veremos mas adelante, también presenta algunos inconvenientes.

En cierto sentido, lo que Diderot y sus seguidores buscan es establecer una objetividad en el juicio
de la belleza. Sin embargo, incluso Diderot no escapa a su propia critica en relaciéon con belleza real
y la belleza percibida o relativa, pues al hablar de los rasgos fisonémicos chinos y negros los califica
como “incorrecciones” (Diderot, 2007: 50). Su percepcion de la belleza esta evidentemente ligada
al canon clasico (griego), el cual constituye una apreciacion ensimismada y particular de la belleza,
que por ende no constituye una universalidad.
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Una postura muy similar se halla en Georg Wilhelm Friedrich Hegel, quien menciona en su Introduc-
cion a la estética que “nosotros creemos poder afirmar [...] que lo bello artistico es superior a lo bello
natural, porque es un producto del espiritu. El espiritu es superior a la naturaleza, su superioridad se
comunica igualmente a sus productos y, por consecuencia, al arte. Es por ello que lo bello artistico
es superior a lo bello natural” (Thisse-André, 2000 : 9).

Lo bello artistico es un elemento metafisico que se sitlia por encima de lo bello natural debido a la
ambigliedad del segundo. En cambio, dice Gadamer al hablar de Hegel, “lo bello artistico consiste en
la unién o en la armonia perfecta de la forma y del contenido, el arte clasico, a entender el arte de los
griegos, representaba a los ojos de Hegel la representacion mas fiel de este ideal” (Gadamer, 1992: 8).

A partir de esta légica, el autor se propone la empresa de fundamentar una filosofia del arte que
intenta delimitar los linderos de la belleza natural para asi librar al arte del peso de la subjetividad
que culturalmente representa la palabra belleza.

El arte debe, entonces, tener un fin distinto que el de la imitacion puramente formal de aquello que
existe, imitacion que no puede generar mas que artificios técnicos, y que no tiene nada en comun
con la obra de arte.

La naturaleza, la realidad son fuentes de las cuales el arte no puede prescindir. Tampoco del ideal,
porque el ideal no es algo nebuloso, ni general, ni abstracto. El fin perseguido por la imitaciéon con-
siste, por el contrario del arte, en reproducir los objetos de la naturaleza tal cual son, en su existencia
exterior inmediata, lo que solamente satisface al acto de remembranza. Mientras que aquello que
nosotros buscamos y exigimos, no es solamente la pura satisfaccion de la memoria, como recuerdo
directo de la vida en su totalidad, sino también del alma (Thisse-André, 2000: 31).

Esta postura de superioridad también es respaldada por Kant, para quien lo bello artistico reposa
sobre la idea de la genialidad.

El nacimiento de Venus, Sandro Botticelli

40 El descenso de la cruz, Rogier Van Der Weyden p
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Por su parte, Hans-Georg Gadamer apunta: “Nosotros estamos aun convencidos de que la deter-
minacién mayor de lo bello le viene de que sea reconocido como tal, en cualquier lugar y que sepa
suscitar el consentimiento de todos. Es porque hace parte del concepto de “bello”, que nosotros
sentimos como lo mas natural del mundo, como aquello a propdsito de quien no se puede preguntar
¢por qué nos gusta? Sin relaciéon de utilidad alguna, sin expectativas de un provecho cualquiera, lo
bello se llena a si mismo dentro de una suerte de auto-determinacion, respira la alegria que toma al
manifestarse él mismo” (Gadamer, 1992: 33).

Las concepciones teoldgicas revisten importancia en esta primer forma de entender el arte o la
experiencia estética. Tanto Platén como Aristoteles, padres de la filosofia contemporanea, se en-
contraban inmersos en una atmésfera teoldgica propia de su cultura, y de igual manera muchos de
los filosofos posteriores se encuentran inmersos en el mundo occidental cristiano. En el caso del
arte, se debe de pensar, ademas, en el papel jugado por la iglesia cristiana a lo largo de los siglos
VI y VIl cuando la iglesia crea la Biblia Pauperum (Biblia de los pobres), compuesta de narraciones
ilustradas con las que busca acercar el evangelio a aquellos que no poseian educacion. Es en este
momento que el arte comienza a tener una legitimaciéon que durarad por muchos siglos. Es bajo esta
perspectiva de lo sagrado como elemento de representacion que el arte escapa de la simple copia,
pues ahora su papel principal es el de vaso comunicante entre lo divino y la gente. El arte sacro es
mas que una simple copia de lo natural; retoma elementos del mundo para generar su propio uni-
verso, un universo producto de una ideologia metafisica.
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Es bajo esta concepcion del arte y de la obra artistica auspiciada por la iglesia que la fundamenta-
cion de la obra de arte como un producto Unico e irrepetible se expande a todas las esferas de la
experiencia estética. No obstante, los artistas no pudieron ser eternamente subyugados a la ideo-
logia y a la estética impuesta por la iglesia. Y cuando el arte dejoé de apegarse a estos conceptos,
como es el caso de las corrientes romanticas, modernas, ismos, etc., los juicios formales de belleza
creados por los “antiguos” comienzan a perder validez y consenso como punto de referencia para
el entendimiento de la experiencia estética.

Como parte de este rompimiento con los canones de los antiguos se encuentra la renuncia al uso
de la perspectiva central, que se habia convertido en la herramienta técnica por excelencia en
las artes plasticas y que sin duda habia significado un gran adelanto en el afan de realismo que
la iglesia necesitd para justificar su poder y realizar la reevangelizacion tanto de Europa como de
los territorios conquistados.

Con esa renuncia, la perspectiva central pasé a ser una mas de las formas de figuracion empleadas
por el arte, lo que prepard el terreno para que los artistas comenzaran la experimentacion con for-
mas visuales no figurativas, con lo que el dominio de la forma —otro de los canones establecidos
por los griegos— fue delegado a planos inferiores dentro de las preocupaciones visuales del artista.
La forma fue sustituida por el color, por las texturas y otros elementos componentes de la plastica.
La renuncia a la perspectiva central engendré una serie de expresiones mas radicales en las que los
temas divinos fueron excluidos, al igual que el deseo mimético del mundo, por lo que el arte vird en
una direccion que lo alejo de la mirada ingenua, de su caracter didactico y de los temas sublimes.
Ahora entender el arte empezaba a parecer mas un oficio de gente avezada en el tema.

Autoretrato con banda en la oreja, Vlincent Van Gogh
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“La pretensién del artista es poner en obra su nueva concepcion del arte, a partir de la cual crea”
(Gadamer, 1992: 28). Pero estas nuevas concepciones del arte generan tensiones con las expectati-
vas generadas por la tradicion, pues es sabido que la novedad causa incomodidad y desubicacion.

Ahora bien, esta ruptura de los artistas con los temas clasicos y los canones heredados generé un
arte que por primera vez se concentraba enteramente en él mismo, un arte autogenerante y auto-
rregulable. Por lo menos en teoria, el arte dejo de tener un fin mas alla de la simple creacién de la
experiencia estética. En otras palabras, €l arte ya no esta al servicio de religién alguna, ya no per-
sigue temas sublimes o divinos como fuente de justificacion ni esta, aparentemente, regulado por
la apreciacion de entes ajenos a la creacion (clérigos, fildsofos, mecenas, etc.). Ahora el arte habla
de si mismo, es creado por una linea de conduccién ligada enteramente al artista, quien decide qué
tema es digno para su obra, y que se regula por concepciones propias al artista, generalmente uni-
das a corrientes de pensamiento compartidas por algunos o varios de sus congéneres. Un arte libre
y auténtico que quiza por primera vez amerita el término de arte, “belleza desprovista de sentido”.

Si el arte moderno reivindica los ideales de un arte puro, de una belleza auténtica, surge entonces
una oposicion con el arte clasico, que siempre estuvo al servicio de entidades mas alla de él, pero
que en contraparte es un arte mas entendible y que llega mejor a cualquier publico. El arte contem-
poraneo resulta hermético y en ocasiones inaccesible. Esta aparente division en polos opuestos ha
generado numerosas polémicas y confusiones.

Sin duda el arte moderno y contemporaneo representa un gran filtro en el que, a medida que se
acerca uno a sus corrientes mas radicales —como el expresionismo abstracto— sélo unos cuantos
logran atravesar la red sin sentirse completamente perdidos ante la ausencia de formas y referentes
que indiquen el camino para apreciar la obra (ya no digamos entenderla).

0Ojos en lo caliente, Jackson Pollock
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Es precisamente la forma, uno de los conceptos que vienen desde la antigliedad, el que mas con-
flictos causa ante su ausencia. Como mencioné en el capitulo anterior, el ser humano tiene una
tendencia innata a identificar formas, como en el caso de las constelaciones. En este sentido, Martin
Heidegger en El origen de la obra de arte indica que “La belleza descansa en la forma, pero solo
porque la forma se alumbré un dia desde el ser como la entidad del ente. Forma y contenido, forma
y materia, lo racional y lo irracional, el sujeto y el objeto” y que “La diferencia entre el arte y la belleza:
el primero pertenece a la l6gica y el segundo a la estética”.

Kant, por su parte, defiende la tesis segun la cual “la forma seria el verdadero soporte de lo bello en
la pintura. A la inversa, el color no es sino un puro estimulo, es producto de una emocién sensible,
quedandose en el plano de la subjetividad y por ello no concierne a la verdadera creacion artistica o
estética”. Revira Gadamer: “La tesis de Kant es, sin duda, un juicio condicionado histéricamente. No-
sotros mismos no suscribiriamos jamas la idea de que los colores son simples efectos estimulantes.
Porque nosotros sabemos que también se puede construir con los colores y que una composicion
no esta necesariamente limitada a la forma del contorno realizado en un dibujo” (Gadamer, 1992: 48).

Las afirmaciones de Heidegger y Kant, como vemos, se inscriben en la misma corriente filoséfica
que situa al arte dentro del plano de las ideas de la metafisica. Y por ello aportan mas confusiones
en este supuesto antagonismo entre arte clasico versus arte moderno y/o actual.

Entonces cabe preguntarse: ;Toda obra de arte (plastica visual) debe ser figurativa? ;Todo arte
debe ser bello? ;Toda obra de arte debe ser entendible? ¢ El espectador esta obligado a entender
lo que el artista quiso plasmar en su obra? ¢Es el arte moderno un arte superior a las expresiones
anteriores que excluye toda concepcion previa del arte? ¢ El andlisis del arte debe ser objetivo?

Opino que la respuesta en todos casos es negativa porque lo contrario significaria restringir uni-
direccionalmente los caminos, como ocurrié en cierta medida durante el largo tiempo de dominio
religioso en el arte. Y hacerlo asi representaria cerrar las puertas a su evolucién y negar las raices
que permitieron su desarrollo.

En este punto se aprecia como se comenzd a generar la fractura que implicé el surgimiento de la
segunda forma de apreciar y analizar la experiencia estética y el arte.

Gadamer, como espectador del arte de su tiempo, intenta comprender las nuevas manifestaciones
del arte y conciliarlas con la concepcion filoséfica clasica pese a las contradicciones que plantean a
la estructura heredada por el arte clasico y por el pensamiento filoséfico en torno al arte y la estética.
Atiende en particular al “caos” creado por el “anti-arte”, como las obras de Marcel Duchamp, quien
al extraer un objeto de uso corriente, aislandolo y descontextualizandolo para después redimirlo
como obra de arte, genera una suerte de shock estético. Duchamp, a los ojos de Gadamer, hace
el descubrimiento de un elemento que condiciona la experiencia estética, poniendo en jaque toda
concepcion previa y todo medio aportado por la estética clasica. Este descubrimiento podemos
entenderlo como una reivindicacion del papel indispensable del artista (creador) en el arte.

Es decir, Duchamp —y otros—, al cuestionar la vieja concepcion de arte-obra (objeto) sustituyéndola
por la de arte-artista (creador), no sélo se apropian del papel principal en el arte, sino que asumen
que es su propia voluntad creadora la que genera el arte y no las ideas, la razén, los dioses. Al mis-
mo tiempo, toman el control de los temas expuestos en el arte, retirandole la primacia absoluta a la
belleza y lo sacro.

De cara al uso experimental al que se somete el arte de su época, Gadamer recurre a una busqueda
de la esencia humana en los origenes a fin de encontrar los indicios que ayuden clarificar el conflic-
to. Para ello, como él mismo menciona, hay que regresar a las experiencias humanas fundamenta-
les y mas profundas, lo que constituye una base antropolégica de nuestra experiencia del arte: “el
juego, el simbolo y la fiesta” (Gadamer, 1992: 43).
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Bajo el concepto de juego, Gadamer indica que en el arte moderno el espectador forma parte del
momento de creacion artistica, que se inscribe en una suerte de juego entre el artista y su especta-
dor, pues el arte moderno en cierta medida renuncia a ese estado mitico y divino del que lo invistio
la religiéon (y a mi juicio la filosofia misma). En este juego propuesto por el artista, el espectador que
asi lo decida participa en un proceso de reflexion y de construccion, si no forzosamente del sentido,
si de la experiencia estética. La reflexién forma parte fundamental de las obras modernas. “Lo que
ello significa yo lo resumo explicando la exigencia que la motiva: Nos es necesario aprender a leer
las obras de arte clasico, aun las mismas obras que nos son familiares, porque estan cargadas de
significaciones provenientes de contenidos elaborados por las tradiciones. Pero leer no es solamen-
te deletrear ni hacer un inventario de palabras unas después de las otras, sino que significa ante
todo efectuar un movimiento hermenéutico orientado por la expectativa de un sentido de totalidad.
Esta expectativa no es satisfecha sino hasta el final del recorrido, una vez que se tiene un sentido
del conjunto a partir de cada uno de sus elementos individuales” (Gadamer, 1992: 51).

En su andlisis, Gadamer también puntualiza un problema al que se enfrenta todo espectador al
contemplar una obra de arte, el cual radica en la necesidad casi imperiosa de reconocer o de in-
terpretar ese algo que se ve en la obra como algo existente en el mundo. Esta busqueda puede no
generar conflicto en el arte clasico, pero en algunas de las obras de arte contemporaneas puede
ser una gran limitante, dada la ausencia practica de referente en corrientes como el expresionismo
abstracto. Lo anterior es identificado como una situacion critica en el arte moderno debido a la inde-
terminacioén con la que llena su funcién referencial, lo que nos obliga a tomar conciencia de la forma
caracteristica que como espectadores tenemos de significar lo que estéa frente a nuestra mirada.

Por otro lado, esta misma indeterminacion la encuentran los filésofos al intentar definir lo bello en
la naturaleza, lo que los ha llevado a pensar que, bajo un analisis mas profundo, esta belleza sélo
puede ser juzgada y vista a través de los ojos de un hombre depositario de una experiencia, tradi-
cion y cultura artistica ya que, a juicio de Hegel, es el ojo del artista el que nos ensefia a apreciar lo
bello que hay en la naturaleza.

En otras palabras, por un lado el espectador de la obra de arte siente la necesidad de identificar en
ella elementos de la naturaleza, de preferencia elementos que él juzga bellos, y sus parametros para
establecer dicho juicio provienen de la tradicion artistica a la que culturalmente ha sido sometido.
Por otro lado, ante la ausencia o la incapacidad de encontrar referentes identificables, el espectador
se siente defraudado, negandose prematuramente a la posibilidad de que la obra expanda su hori-
zonte visual y sus parametros en torno al arte.

Ante dicha contradiccion y problemas generados por la ambigtiedad en la funcién referencial, Gad-
amer introduce el concepto de simbolo para encontrar una salida pertinente. El simbolo es aquello
que nos permite identificar en algo o alguien un conocimiento o conocido anterior.

El simbolo en la obra de arte es un componente importantisimo de la funcion referencial que Gadamer
también llama funcién de reenvio, en la cual lo que la obra reenvia para su espectador es algo que no
se da inmediatamente en el entendimiento ni en la comprension, sino que generara una experiencia que
tendra que ser interpretada y entendida en su totalidad en un momento ulterior. Los simbolos que son
contenidos en una obra de arte forman parte de ese todo (hollom) y son los componentes de la activi-
dad creadora del artista, que no se limita a mostrar de forma mimética el mundo que lo rodea, sino que
genera su propia interpretacion a partir de la reinvencion, por asi decirlo, del mundo exterior mediante
una ficcién llamada arte. Paul Ricoeur llama “metaforizar” a este mismo proceso, Heidegger lo denomi-
na “deconstruccion”. Por ello el arte, sin importar su nivel figurativo, sigue fungiendo como transmisor
y mentor de los valores estéticos del mundo dentro y fuera de la sociedad en la que se crea, pues su
funcién no radica en describir taxonémicamente el mundo y lo bello en él, sino que su valor radica en
generar experiencias estéticas posibles que transmiten los valores estéticos que el artista propone
en su obra. Gadamer apunta que “la experiencia de lo bello, mas en concreto, de lo bello en el arte,
consiste en evocar un orden integral posible, sin importar cual sea su naturaleza” (Gadamer, 1992: 57).

45



DANIEL HERRERA CASTILLO

La visién de la obra de arte como un ente simbdlico, segun la perspectiva filosofica antes mencio-
nada, concilia a las obras de arte contemporaneas con las expectativas que se tienen de la funcién
referencial de la obra, la gran parte de ellas provenientes del arte clasico. El arte tal vez ya no mues-
tra el mundo de forma mimética o figurativa y, sin embargo, sigue conteniendo simbolos que nos
remiten a un orden posible en el que la experiencia estética se recrea con el Unico fin de ser arte. He
aqui la fractura que el arte moderno y actual presenta no solo con las artes clasicas sino también
con las artesanias y con las imagenes creadas por la publicidad y el disefio gréafico.

Para Gadamer el arte, a diferencia de la artesania y los objetos producidos por la industria, constituye
una pieza Unica, irrepetible, cuya belleza proviene de si misma, y su Unico objetivo es la recreacion
de la experiencia estética. La artesania es una pieza producida con fines funcionales, tiene un ca-
racter utilitario; algunas de ellas constituyen también piezas Unicas, pero dada su funcién utilitaria se
les degrada a un segundo término, pues la belleza de la obra —la estética— no es su razén de ser.
Por su parte, los objetos de la industria —entre ellos las imagenes publicitarias— son producidos
en volumen; sus especificaciones, caracteristicas y técnica obedecen principalmente a estandares
impuestos al creador en aras de maximizar la produccioén y las ganancias que resulten de ella; si bien
muchos de estos productos persiguen un fin estético (belleza), éste sélo es un pastiche o un anzuelo
para despertar el deseo de consumo mas no la recreacion de la experiencia estética. Las artesanias
y los objetos de la industria, a diferencia de las obras de arte, son reemplazables y perecederos.

Si bien lo antes descrito entra en el consenso de la mayoria de las personas implicadas en el arte,
cabe subrayar que al menos en la perspectiva de Gadamer esta division de fronteras puede constituir
una trampa para el analisis de las posibles futuras expresiones del arte, ya que no toma en cuenta la
evolucién artistica al hacer una division que puede ser tajante y excluyente, y que no prevé ni permite
el desarrollo mismo de los medios de expresion empleados por el artista. Ya el mismo filésofo aleman
advierte que “Las fotografias y los discos son reproducciones que no constituyen representaciones.
La reproduccion como tal no contiene nada de ese evento Unico que distingue a una obra de arte.
Esto mismo vale para aquel disco en el que se encuentra reproducido el evento Unico de una ‘inter-
pretacion’, es decir: el disco sigue siendo en si mismo una reproduccion. Si yo encuentro una mejor
reproduccion, yo remplazaria la antigua por la nueva. Si ella desaparece...” (Gadamer, 1992: 61).

La postura anterior representa un problema producto de la concepcion metafisica del arte, que tiene
que materializarse en un objeto Unico e irrepetible, para que se conserve en ello lo sublime, pues no
podria ser sublime algo que se repite una y otra vez en cualquier lugar. Esta idea objetual del arte ha
sido cuestionada por distintos artistas (Duchamp, Warhol) ya que genera un menosprecio al creador,
al cual se le degrada a un mero vehiculo mediante el cual el arte se manifiesta. Por ello Duchamp
arremete con sus expresiones de anti-arte como una forma de cuestionar esta idea del objeto, de
la obra de arte.

Urinario, Marcel Duchamps
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Si bien gran parte de los limites que Gadamer establece para diferenciar la obra de arte de los pro-
ductos inferiores se fincan en el ideal de la experiencia estética, también es cierto que se niegan a
la inclusion de lo nuevo, al igual que ocurre con los limites impuestos por Hegel que negaban en
cierto sentido a las artes no figurativas. Esta idea de la pieza Unica, de valor irrepetible, producto del
genio del artista, parece estar mas concentrada en el objeto que en el acto creador, y es por ello que
niega de forma injustificada la categoria de arte a disciplinas como la fotografia, el grabado, el cine,
el video, los medios digitales y otros mas, ya que la excesiva preocupacién por el valor Unico de la
obra parece imponerse a la capacidad creadora del artista, que es el origen del arte.

Por ultimo, mencionaré que resulta muy difuso saber qué tanta influencia ejerce la l6gica de los co-
leccionistas dentro de esta concepcion del arte como pieza Unica e irrepetible. Muchos de ellos son
o fueron mecenas conocidos y respetables en el circulo del arte clasico que buscan atesorar piezas
Unicas y raras para asignarles un valor econémico de reventa. Es claro que esta perspectiva de la
obra de arte ha sido puesta en jaque por las disciplinas en las que la reproductibilidad de la obra no
constituye una complicacion que delimite el nUmero de ejemplares ya que, por el contrario, su natura-
leza facilita su produccion masiva (y en los medios digitales con una calidad igual a la de su original).

La experiencia estética desde la subjetividad

egresando a las visiones del arte segun la filosofia, parece ser que la concepcion metafisica

del arte defendida por la mayoria de filosofos clasicos constituye un problema para abordar

las nuevas artes. Uno tras otro, los fildsofos se aglutinan enmendando la plana del anterior
cuando su postura se traba o se contradice, lo que por si mismo no constituye ningln problema
real, pues esta tradicion de enmendar y ampliar las ideas ajenas ha constituido la evolucién del
pensamiento humano. Sin embargo, en dicho ejercicio evolutivo, es menester adquirir conciencia
de que las ideas del otro pueden llevar a un callején sin salida y de que esas ideas pueden partir de
un problema de andlisis que debe ser corregido. Por desgracia, cuando este problema radica en el
origen —que, como se puede apreciar, se basa en el menosprecio de la capacidad creadora, de la
sensibilidad del artista, de su talento para recrear y generar experiencias posibles, y que son sosla-
yadas o pasadas a un segundo término en aras de sustentar el ideal platonico— los andlisis clasicos
de la obra de arte se fracturan ante lo endeble de un andamiaje ideolégico que no fue creado para
entender el arte sino para moldearlo de acuerdo con ideales metafisicos, lo que acarrea las incon-
gruencias e incapacidades de dicha estructura para amoldarse a la evolucion del arte.

El problema anterior es identificado por algunos fildsofos como Michel Henry. Sus reflexiones se
dirigen mas a modificar los modelos filoséficos heredados, mas dichas correcciones reencausan
las posiciones filosoficas en torno al arte pues los viejos postulados presentan contradicciones
intrinsecas que, sin embargo, su propia evolucién posibilita el nacimiento de teorias nuevas que las
corrigen o modifican. Al respecto la autora Gabrielle Dufour-Kowalska (1996: 15) hace un recorrido
a través de los principales filésofos a fin de poner en valor la obra de Michel Henry y su contribucion
para el entendimiento del arte. Para dicha autora, la sensibilidad no es un mero caracter contingente
o secundario: representa la esencia misma del arte y una condicién indispensable de la reflexion
artistica. La autora denuncia que para la mayoria de los filésofos clasicos la creacion artistica es
una actividad secundaria a la que se confieren poderes metafisicos, es decir, que para los filésofos
clasicos la capacidad creadora del artista se debe mas a una iluminacion divina que a un atributo
de su creador.

La génesis de problema, como ya se menciond anteriormente, se encuentra en la filosofia de Platén,
para quien “El conocimiento es otra cosa que la sensacion” (Dufour-Kowalska, 1996: 18). Todo en-
tendimiento y creacion del hombre se encuentran ligados a la esfera del pensamiento, de las ideas,
del orden superior creado por los dioses, mientras que las emociones son productos secundarios,
inferiores, que son propias de nuestra caracteristica imperfecta de seres humanos. La carne, el cuer-
po, sus necesidades y sus pasiones no son dignos del plano supremo de las ideas. La imaginacion,
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por su lado es propia del mundo de las ideas y, como la imaginacion es la musa creadora, todo arte
estéd ligado a las ideas. “El pensamiento no es esencialmente diferente de la imaginacion... Una solay
misma estructura determina las unas y las otras. Ella es la condicion ultima de la dialéctica ascenden-
te, que eleva el alma mas alla de el mundo sensible hacia lo inteligible” (Dufour-Kowalska, 1996: 29).

Gabrielle Dufour-Kowalska también nos acerca a otro de los grandes filésofos, Immanuel Kant, que
en La critica del juicio, pese a que en lo general concuerda con Platén en la forma de entender el arte,
aporta reflexiones que reivindican el papel de la subjetividad como elemento intrinseco del juicio.
Para Kant, la distincién entre “aquello que causa placer” (Vergniigt) y “eso que place simplemente”
—entre lo agradable y lo bello— significa la division en el concepto de placer entre sus aspectos
subjetivo y objetivo. Es con esta division que Kant mete en su justo valor la naturaleza profunda del
placer como un sentimiento, de su esencia afectiva y su encadenamiento con la subjetividad.

Dufour-Kowalska apunta que “La definicién de Kant es perfectamente correcta: el sentimiento (ge-
fuhl) es ‘aquello que debe quedar en lo subjetivo y que no puede de ninguna manera constituir una
representacion de un objeto’” (Dufour-Kowalska, 1996: 115). Todo sentimiento esté ligado a la esfera
de la sensibilidad; por ello, intentar entender al arte mediante el concepto metafisico de la idea, que
esta ligada a la objetividad y a la representacion de los objetos, constituye una negacion al caracter
profundo de la sensibilidad y la subjetividad del arte. En este punto, si se retoma la analogia con la
obra de Gadamer, a la que me referi anteriormente, nos daremos cuenta que cuando Gadamer sefala
la existencia de la figura del simbolismo como elemento determinante para la interpretacién del arte,
dicho filésofo esta construyendo un andamiaje que le permite precisamente sortear el hecho de que
en el arte moderno existe en ocasiones una ausencia de objetividad, una carencia del objeto como
tal, dada su naturaleza subjetiva. El problema con lo escrito por Gadamer radica en que cuando ex-
presiones del arte actual, como la fotografia, ponen en jaque la concepcion de pieza Unica (objeto),
se niega a conferirle a esas obras el titulo de arte.

Prosiguiendo con el libro de Dufour-Kowalska, la autora habla acerca de la obra de Michel Henry,
fildsofo creador de la fenomenoldgica material, quien se aleja de la concepcidn clasica del arte para
crear una fundamentacién diferente, en la que autores como Kandinsky, Schopenhauer, Husserl y
otros adquieren un caracter mas relevante dada su postura entorno a la sensibilidad. Para Michel
Henry el arte esta ligado a la sensibilidad y no a la idea, todo arte es producto de la experiencia
vivida ligada a la materia, a la subjetividad de la que se genera su conocimiento del mundo a través
de la experiencia. Henri critica el idealismo occidental producto de las filosofias que superponen la
forma a la materia, para él “a la forma vacia de experiencia, a la objetividad pura, se le conceden
privilegios ontoldgicos inauditos —el ser y el logos— que le son negados al hecho real y primitivo,
sin el cual el sujeto no puede encontrar ningun objeto” (Dufour-Kowalska, 1996: 151).

Henry prosigue: “No es la conciencia reflexiva la que acompana originalmente nuestras expe-
riencias, sino el sentir quien nos las hace probar, y es él —y no la conciencia de si mismo— quien
especifica la realidad humana y la designa como una subjetividad radical... La conciencia ‘material’
es, por asi decirlo, sensible y afectiva, es ella la auténtica ‘transcendental’ sobre la cual reposa todo
conocimiento” (Dufour-Kowalska, 1996: 152).

Michel Henry también hace una critica feroz al racionalismo imperante en la cultura europea de su
época, al cual juzga de pretender abrogar toda razén distinta de la suya, denunciando el intento de las
llamadas ciencias exactas por descartar la subjetividad intrinseca en el conocimiento humano, llevando
a las sociedades a una crisis espiritual. Su critica se dirige a la ideologia dominante, no al saber cientifico
sino al dogmatismo de los que pretenden expropiar la verdad, definiendo a las ciencias como el Unico
saber posible dentro de la cultura. La cultura no se reduce al mundo ideal de sus visiones y sus con-
cepciones sino que es creada por la subjetividad de las distintas formas de pensar y del hacer humano.

En este mismo tenor, el arte para Henry no se reduce al mundo de la estética, ese de las obras de
arte, sino al ensamble de nuestras acciones en el mundo, del que la creacién artistica forma parte.

48



LAS GALERIAS DIGITALES Y LA OBRA DE ARTE

El arte se finca en la subjetividad, al contrario de las ciencias (objetividad), es esta caracteristica del
arte la que lo sitla en el corazén de la cultura y de la realidad; el saber objetivo, por el contrario, se
sitla en la esfera de la irrealidad. Esta misma légica es defendida por Kandinsky, para quien el arte
excluye por principio todo aprendizaje cientifico de la realidad que le es propia y que, apoyandose
en la obra filoséfica de Henry, lo lleva a descartar cualquier interpelacion objetivista del arte.

Michel Henry también denuncia el academicismo que intenta reducir un cuadro (obra de arte) a sus
aspectos exteriores inmediatos para imponerle enseguida un contenido objetivo. En este sentido,
Marcel Brion da un ejemplo que extrae no de un critico de arte o de un historiador, sino de un artista:
“Para Schumann, en sus articulos sobre sus musicos contemporaneos ‘Subjetivo’ no significa fun-
dado sobre sus impresiones personales —es mas bien el caso de nuestros psicélogos o socidlogos
que proyectan sobre las obras sus propias obsesiones intelectuales—. La interpretacion subijetiva
significa, por el contrario, que se apega exclusivamente a la obra, que se somete a las formas, que
uno se libera a su poder de revelacion” (Dufour-Kowalska, 1996: 244). Por ello, a sus ojos cualquier
modelo de interpretacién proveniente de una ciencia o modelo objetivo, tal como el marxismo o la
psicologia freudiana estan condenados al fracaso, pues no comparten la naturaleza subjetiva de la
obra de arte. La obra de arte tiene que ser apreciada a partir de sus propias cualidades visuales o
auditivas, porque la naturaleza sensible de la obra de arte se afirma por encima de toda construc-
cioén conceptual y hermenéutica. Schopenhauer apunta al respecto: “Es necesario ponerse frente a
un cuadro como frente a un principe, esperando que él quiera hablarles y decirles lo que le plazca;
no es necesario en ningun caso tomar uno mismo la palabra, porque se corre el riesgo entonces de
so6lo escuchar la voz propia” (Schopenhauer, 1989: 1139).

El arte se nutre de los sentimientos: emociones, miedos, deseos, amores, odios, pulsiones y repul-
siones, todo ello es la materia con la que construimos nuestros juicios estéticos y éticos y por esta
razon la experiencia artistica no puede ser sino subjetiva, distante de los juicios absolutos. Henry
también toma en cuenta las consideraciones metafisicas en su definicién del arte, al redimir la idea
romantica del arte como conocimiento que hace al ser. Es a través del arte que el humano puede
aprender de lo que no puede ser analizado desde la objetividad, de todo aquello que se escapa a
la esfera de las ciencias exactas. “Es la tarea propia del arte de hacer visible lo invisible, de revelar
aquello que se escapa al pensamiento, de conocer eso que la razén ignora, porque su objeto [de
estudio y conocimiento] es por esencia la vida secreta, en ese juego verdadero al infinito de sus
sufrimientos y gozos” (Dufour-Kowalska, 1996: 288).

Es ahora que se puede afirmar que los conocimientos que son develados ante la contemplacion
de una obra de arte, de frente a la experiencia que significa para el ser encontrarse ante su esencia
y aprender de ella mediante la subjetividad, constituyen el verdadero valor de la obra de arte, y no
aquellas concepciones sobre la forma, la idea, o la unicidad irrepetible de un cuadro, composicion
musical, teatral o cualquier otra forma de arte.

Es con esta nueva oOptica respecto al arte que algunos fildsofos se concentran en el andlisis de la
experiencia estética, dando con ello la importancia merecida a los aspectos sensible y subjetivos
que todo arte manifiesta. El valor de la obra de arte esta en generar las experiencias que posibilitan
al humano el aprendizaje subjetivo de la vida, de su naturaleza, de sus sentimientos.

Es entonces que el papel desempefiado por €l artista es fundamental y va mas alla de las concepcio-
nes metafisicas que asignan el origen de la obra de arte en la exclusividad de lo divino, de lo bello, de
lo sacro, pues el arte aborda en su totalidad a la vida y, por ello, lo mundano, lo grotesco y lo profano
son también elementos constituyentes de la obra y generadores de conocimiento. El artista crea y
recrea experiencias de vida, experiencias que aportan conocimientos que nutren al espiritu.

Es con esta perspectiva que disciplinas como la fotografia, el cine, el video, las instalaciones, los per-

formance y todas aquellas expresiones artisticas tienen cobijo en el arte, pues lo importante no esta
en la técnica ni en el virtuosismo necesario para ella ni en su reproductibilidad, sino en el valor que el
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artista le asigna al momento de generar una nueva experiencia estética a través de ellas. El mérito de la
obra de arte recae igualmente en el artista que la crea y, cuando éste ya no est4, la obra se convierte en
un testimonio de lo vivido por su creador. El arte estaria mas ligado a la creacion, al artista, a las expe-
riencias, y no al ideal de lo bello absoluto, al objeto que materializa el ideal, a la objetividad de la razon.

La experiencia estética contemporanea

hora bien, el andlisis moderno de la experiencia estética se puede abordar desde dos enfo-
ques: desde el punto de vista del espectador —siguiendo la obra de Mikel Dufrenne— vy el
segundo desde el del artista o creador —a partir de los textos de Malraux o Adorno.

Para Dufrenne, crear y gustar de la creacién son dos comportamientos muy diferentes que rara-
mente pueden encontrarse en el mismo individuo (Bouveresse, 1998: 73). Sin embargo, ambas
experiencias no se encuentran desconectadas totalmente pues el artista se hace espectador de su
obra a medida que la crea y la observa a la distancia, mientras que el espectador se puede integrar
al trabajo del artista en la medida que el primero se reconoce en el segundo mediante la obra. En
este sentido, Dufrenne manifiesta su empatia con el concepto de obra abierta de Umberto Eco,
manifestando que en el arte moderno existe la voluntad por parte del artista de que el espectador
debe aportar su propia experiencia estética para concretar la obra.

Bajo esta légica que implica una dialéctica artista-espectador, la experiencia estética provocada
por la naturaleza queda descartada del analisis hecho por Dufrenne, concentrandose entonces en
el arte, donde el objeto estético puede definirse solamente en referencia a la experiencia estética
que suscita y la obra de arte, por su parte, se define fuera de esta experiencia y de aquello que la
provoca. Es decir, Dufrenne plantea abiertamente la existencia de dos experiencias estéticas, la del
creador y la del espectador. Por tanto, no se puede limitar el andlisis del arte y de las experiencias
que suscita a un Unico analisis.

M. Haar escribe al respecto que la fenomenologia aprendié a no tomar a la ligera al arte, ni a decidir
sobre su rango o a juzgarlo en funcién de una norma de lo verdadero. La filosofia misma aprendio
a respetar la autonomia de las obras, a no reducirlas ni al placer que ellas nos proporcionan ni a
un contenido ideolégico o simplemente cultural. La filosofia ya no trata al arte como un objeto de
especulacion metafisico, mas ve en él un modelo de la verdad ambigua de nuestra existencia, de
nuestra relacién con el mundo “Porque toda obra es en principio y final una unidad indisoluble del
sentido y de lo sensible” (Bouveresse, 1998: 76).

El arte no se representa realmente sino mediante la expresion, ya que sélo se comunica con no-
sotros mediante la magia de lo sensible. Por ello la modernidad del arte se manifiesta como una
negacion y violacion. El fin del arte ya no es hacer eco de lo sagrado, ni de sacar al hombre de su
cotidianidad, pues no se puede vivir todo el tiempo en la belleza o en lo sublime.

Esa negacion afecta no solamente a la forma tradicional en la que el espectador se relaciona con el
arte, sino también con la experiencia estética misma. El espectador ya no debe de ser un ente pasivo,
adoctrinado o alienado a una ideologia Unica de lo sublime, porque el arte mismo ya no lo es. El espec-
tador, por el contrario, participa de esta ruptura con los medios clasicos pues la obra de arte moderna
hace un llamado a la subjetividad, plantea un didlogo entre iguales, y ya no entre un ente superior
(dios) y sus fieles. Por tal motivo, la experiencia estética desde el espectador no puede ser la misma.

El arte contemporaneo genera un nuevo pacto artista-espectador, exigiéndole mucho mas a este
ultimo, pero al mismo tiempo le otorga una libertad mayor y un lugar privilegiado en la creacion de
la experiencia estética. Y para que esto sea posible, la forma de crear y de percibir el arte debe de
cambiar, por lo que la exigencia apunta también hacia el creador, quien ahora es el responsable del
sentido o de la sensibilidad contenida en la obra, asi como de establecer los puentes o canales que
comuniquen su sensibilidad con la de sus espectadores.
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La experiencia estética que el arte actual plantea no busca la verdad, sino el conocimiento; no
ensefa, cuestiona; no muestra, sorprende. Al respecto, Renée Bouveresse cita a J. Hersch, quien
describe el verdadero problema del arte como un problema ontoldgico: el artista quiere hacer existir,
no hacer cosas bellas; la forma estética es esta forma absoluta capaz de conferir una existencia no
derivada a la obra de arte (Bouveresse, 1998: 79).

En lo que concierne a la experiencia estética desde el creador, filésofos como Adorno analizan la nue-
va postura de los artistas frente al arte, poniendo en evidencia la nueva voluntad del artista, la cual ya
no consiste mas en hacer obras de arte, sino en hacer que la vida sea un arte (Bouveresse, 1998: 305).

El mismo Adorno arremete contra la filosofia clasica diciendo que Kant y Hegel fueron los ultimos
pensadores que de manera abrupta podian escribir una gran estética sin comprender en nada al
arte. Adorno ataca lo que él considera el prejuicio racionalista en la estética, tomando como refe-
rencia el clasicismo, que supone la victoria de la razén sin dejar lugar a elementos prerracionales
y tomando el orden y la medida como elementos constitutivos de la obra de arte, insistiendo en el
predominio de la razén. Todos estos conceptos que filésofos e instituciones se encargaron de im-
poner al pretender analizar el arte clasico griego, que al mismo tiempo impusieron como medida y
referente para todo arte posterior.

Adorno concluye que las obras clasicas no son evaluadas como obras de arte, sino como objetos
que no tienen mas que un valor para el consumidor. La industria de la cultura creé una distancia
entre el hombre y el arte clasico y provocd con ello la pérdida de la significacién del arte griego.

La tendencia antirracionalista de Adorno refuta la idea de que el arte deba realizar significacion alguna,

negando que en algin momento de la historia del arte dicha significacion haya tenido lugar (Bouve-
resse, 1998: 306). Esta postura de Adorno es la base de lo que se conoce como la estética negativa.
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Por su parte, Malraux debate las ideas que ligan al arte con la representacion de la naturaleza.
Para él, existe una fuerte rivalidad entre el artista y la naturaleza. Su estética es una estética de la
creacion, “los grandes artistas no son los transcriptores del mundo, sino sus rivales” (Bouveresse,
1998: 65). Para él, las corrientes expresionistas que menosprecian la realidad objetiva son el mejor
ejemplo del nuevo arte en el que el artista realmente crea.

Un punto remarcable en la filosofia de Marlaux se encuentra en su concepcién del arte como una
forma mediante la cual el hombre se escapa no solamente de su realidad, sino del mundo que ha-
bita. Desde su 6ptica, el arte crea un mundo imaginario o transfigurado que se convierte de cierta
forma en la negacion del mundo real. Por ello no puede existir la supuesta objetividad y verdad que
los filosofos clasicos buscaban en el arte. Por el contrario: para él, la pintura se libera del peso de la
objetividad gracias a la fotografia. Desde ese momento ya no tiene que restringirse a la representa-
cion, sino avocarse a la creacion, con lo que la pintura gané su autonomia

Coatlicue, Aztecas Saturno devorando a uno de sus hijos, Francisco de Goya

La experiencia estética y la metafora

l 'n aspecto de la experiencia estética desde la creacidon que resulta primordial para el tema de
esta tesis es el andlisis de ésta y del arte a partir de la metafora.

El arte, en su papel de mediador e impulsor de las expresiones estéticas de una sociedad, nos
permite percibir lo sensible, poniéndonos en contacto con una parte de nuestro logos a la cual
dificilmente se accede por las vias de la razén, pues la creacion y el entendimiento de la obra de
arte nacen de la subjetividad, de una individualidad destinada a representar la generalidad de
las emociones humanas, mediante la creacion de ese mundo imaginario y transfigurado que nos
describe Malraux. Estas ficciones que el arte crea pueden ser llamadas metaforas, las cuales son
potentes agentes modeladores del conocimiento humano que sirven como elementos que ponen
en comun los conocimientos de lo sensible ante la discordancia de los pensamientos, es decir,
como puente que comunica las subjetividades del artista y las de los espectadores de su obra.
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En ese mismo sentido Paul Valéry manifiesta que toda obra de arte es una falsificacion, pero al
mismo tiempo una traduccién. El artista traduce no palabra por palabra sino efecto producido por
efecto a producir.

La metafora, de acuerdo con la obra de Paul Ricoeur La metéafora viva, es un elemento fundamental
de la creacion de experiencias estéticas nuevas, distantes de aquellas que la naturaleza nos brin-
da. El artista es creador o traductor de un nuevo mundo imaginario, capaz no sélo de modificar el
mundo real, sino al mismo tiempo describirlo y analizarlo mediante todos aquellos conocimientos
que se escapan a la razoén.

La interpretacion o, en términos de Valéry, la traducciéon del mundo juega un papel primordial en
el que se producen las experiencias estéticas nuevas, que van mas alla de la copia, a lo que Paul
Ricoeur asigna la categoria de metaforizar y que, de acuerdo con nuestros intereses, lo pueden ligar
directamente a la creacion del arte mismo. Sin embargo, como apunta Bernard Deloche, no todas
las imagenes adquieren per se la categoria de arte: pese a la afirmacién de “todo es arte” hecha por
Ben Vautier en la década de 1970, Deloche apunta que toda experiencia sensible produce gozo, de-
leite estético, pero sélo el arte lo hace de forma deliberada, a diferencia del espectaculo natural o de
la imagen publicitaria, por lo que clasifica el arte como la representacién de lo sensible mediante el
uso de un artefacto, mismos que dependen de la intencién del artista (creador)” (Deloche, 2001: 49).

La intencion creadora es fundamental para la comprensién del arte en las épocas recientes, como
se aprecia en las citas a J. Hersch y al mismo Renée Bouversse. En ella, el valor del arte recae mas
en el artista que en la obra. Es esta intencion creadora la que se hace latente desde el momento
que el hombre opta por ir mas alla de la simple copia fiel al momento de construir una imagen, que
representara su propia vision subjetiva de la estética.

Ahora bien, para el entendimiento de la metafora, Paul Ricoeur analiza el discurso poético o metafé-
rico (lexis poética), el cual es un discurso ligado al arte, que se relaciona mayormente con el universo
de lo posible, de lo figurativo, de lo irreal y subjetivo. Este mismo discurso esta plenamente ligado a
la interpelacion y a la bidireccionalidad que, como veremos posteriormente, se amolda al concepto
de obra abierta antes mencionado.

Desde la perspectiva de Ricoeur, la subjetividad en el proceso de interpretacion se finca en la re-
presentacién mental del texto a partir de un todo, el hollom, que permite la creacién de la mimésis.

Este analisis es producto de un semestre de estudio en la Facultad de Filosofia y Letras de la UNAM
como parte de los cursos conjuntos de la maestria de artes plasticas y la maestria en filosofia. En él
se abordo el discurso poético partiendo de la metafora como elemento fundacional de la creacion.

Para comenzar el andlisis de la metafora de acuerdo con la obra de Ricoeur, procederemos a hacer
una cita que sirva de introduccion al temay a la obra del autor.

El lugar “poético” de la lexis (La metafora viva)

En este apartado Paul Ricoeur analiza al discurso poético o lexis poética fincado en la metafora viva,
tomando como modelo para su andlisis la tragedia griega, que él divide en seis partes (mére) que
distinguen a una tragedia de otra: la trama (mythos), los caracteres (Ethé), la elocucion (lexis), el pen-
samiento (dianoia), el espectaculo (opsis) y el canto (melopoia). Para Ricoeur, la metafora, “aventura
de la palabra”, se relaciona a través de la lexis (discurso) con la tragedia o, como se dice desde las
primeras lineas, con la poética (poiésis), del drama tragico.

A su vez, la tragedia se define por una peculiaridad, “la imitacién de los hombres en accién”
(Ricoeur, 2001: 55).
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El mythos o trama que es el cuerpo de cualquier tragedia (el espectaculo, el canto y la lexis) cons-
tituye segun este autor el medios empleado para lograr la imitacion de las acciones mejores, es
decir, de aquellas que representan a los seres superiores y que sirven de ejemplo para el resto de
los hombres. La imitacion de estas acciones mejores es el mythos. En cambio, la imitacion de las
acciones cotidianas es delegada a la comedia. Es decir, lo ocurrido a Edipo es un ejemplo para todo
hombre, pues muestra con la desgracia del personaje que nadie, ni los mejores, pueden aventurarse
en contra de su destino.

Sin embargo, como lo plantea nuestro autor, la imitacion (mimésis) plantea una serie de confusiones
al entendimiento de este proceso de deconstruccion y reconstruccion de la lexis (discurso). El pro-
blema surge por la traduccion del término griego mimésis por imitacion, que sin duda es un término
limitado para nombrar todo el proceso mimético no sélo por sus alcances intrinsecos, sino por el
papel limitado que le ha sido asignado por nuestra cultura al termino imitacion.

Para introducirnos al significado amplio de la mimésis, Ricoeur ejemplifica las diferencias de ampli-
tud del término empleadas por Platén y Aristételes. Mientras para el primero el campo de accién del
término es ilimitado, el segundo lo limita diciendo: “De ello se deduce que no se admite mas que una
sola definicion literal de la mimésis; la que delimita su empleo al marco de las ciencias poéticas, dis-
tinto de las ciencias tedricas y practicas. No cabe mimésis mas que donde hay un ‘hacer’. No puede
haber imitacién en la naturaleza, puesto que, a diferencia del hacer, el principio de su movimiento
es interno. Tampoco puede haber imitacion de las ideas, ya que el hacer es siempre produccion de
una cosa singular” (Ricoeur, 2001: 58).

Toda mimésis implica una referencia con lo real, pero es su dimension creadora la que la separa de
la simple copia.

Es decir, la mimésis implica una reinterpretacion un tanto libre de las cosas y no una simple copia o
duplicacion. La mimésis implica una reconstruccién que nos abre a nuevas visiones de algo que en
esencia es lo mismo, “el acto mimético esta en el proceso mas que en el producto”.

Regresando a la tragedia griega, el autor nos dice: “el mythos es la mimésis. Mas exactamente, la
‘construccion’ del mito constituye la mimésis” (Ricoeur, 2001: 58). Ademas de reconstruccion de las
acciones humanas, el mythos es una realizacion de ellas.

Una vez explicada la mimésis, Paul Ricoeur regresa a su tema inicial y centro del libro, la metéafora.
“Colocada sobre el fondo de la mimésis la metafora pierde todo caracter gratuito... La subordinacién
de la Lexis (discurso) al mythos coloca ya ala metafora al servicio del «decir», del «poematizar» que
se realiza no a nivel de palabra, sino de poema; a su vez la subordinacion del mythos a la mimésis
proporciona al procedimiento de estilo un objetivo global, comparable al de la percusion retérica”
(Ricoeur, 2001: 61).

Como podemos apreciar, el autor realza el papel de la metafora y la lleva a un superlativo en el que
ella constituye o se funda como un acto creativo que da sentido al lenguaje pero también a los
productos secundarios de éste. La metafora subordina a la comparacion, a los tropos, a la metoni-
mia, a la sinécdoque, etc. La mimésis, desde la perspectiva de Ricoeur, escapa de la simple copia
convirtiéndose en una reinterpretacion o reconstruccién del mundo que, si bien para el autor no
constituye una negacién de éste, si implica una suerte de creacion que la coloca por encima de la
simple descripcion de él.

En su obra el autor clasifica a la metafora de acuerdo con dos estados posibles: la metafora viva y
la metafora muerta.

Para Ricoeur, la metafora viva es informativa, novedosa, creativa, nos sorprende, nos obliga a la re-
flexion, al andlisis y a la comprension. El autor rastrea el inicio del lenguaje a partir de la creaciéon de
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las palabras que para él son las primeras metaforas creadas, pues “La metafora es poner en comun
ante la discordancia entre un pensamiento y otro”; “El metaforizar bien, decia Aristoteles, es percibir
lo semejante” (Ricoeur, 2001: 12).

En este sentido, cuando una palabra surge puede ser entendida como una metafora que sirve de
conexion entre distintos pensamientos; en la medida que se une con otras genera una auténtica via
de comunicacion entre entes distintos.

Pero con el uso y el tiempo esa misma metafora se torna muerta, se convierte en simple taxonomia
del lenguaje, en sitios comunes sin ningun valor para el acto creativo. Un ejemplo de ello es la ex-
presién “se me durmio la pierna”, que en el momento en que surgié seguramente resultd en un juego
comparativo sorprendente, informativo y novedoso, pero hoy es una expresién que se encuentra
hasta en el diccionario, ese cementerio de metéaforas.

El ejemplo anterior conduce a la relacion de las palabras convertidas en frases: en ellas se empieza
a dar forma a nuestras ideas. Las metaforas primigenias (palabras) se entrelazan, crean juegos en-
tre ellas y las frases pueden convertirse en cadenas de metaforas que en su conjunto forman una
nueva metafora. Al ir hilvanando palabras creamos frases que desarrollan las ideas, dandole cuerpo,
estructura y dotando de sustancia fisica al discurso.

“Hay cierta gloria en no ser comprendidos”, dijo Baudelaire. En este ejemplo hay una frase que en-
globa una o varias ideas, cuyas palabras son metaforas por si mismas. Pongamos el ejemplo de la
palabra gloria, que es parte central de la frase, la cual engloba un concepto relativamente complejo
de descifrar debido a la subjetividad que le es inherente, pues la significaciéon del término varia de
acuerdo con cada persona. En el terreno de la imagen podemos mencionar como sus equivalentes
a los esquemas perceptivos, de los que hablamos en el capitulo anterior.

Ahora bien, saliendo de este primer y elemental acercamiento, nos adentraremos en los terrenos
reales de de la metafora viva, en la que la intencién creadora cobra un papel relevante, pues esas
mismas palabras y frases que constituyen el lenguaje, a su vez pueden entrelazarse igualmente,
constituyéndose como los miembros de algo mas grande.

Desde el fondo de ti y arrodillado,
un nifio triste, como yo, nos mira...

[Pablo Neruda, Farewell]

En este fragmento de poema su autor engloba una idea, la cual no es transmitida de forma sim-
ple, como en el lenguaje corriente. Las lineas iniciales (“Desde el fondo de ti”) generan una des-
cripcion nueva de los elementos del mundo que, como podemos apreciar, sélo son una parte de
algo mas complejo que posteriormente nos hara entender lo que quiere comunicarnos su autor.
Y para lograr esa comprensién es necesario el uso de la interpretacion personal y subjetiva del
texto, por lo que no existe una sola interpretacion valida. Esto permite decir que “la metafora es
argumentativa pues engloba muchas ideas”. “Desde el fondo de ti” alude, tal vez, al vientre de
la mujer, que a su vez es la metafora de la matriz de su cuerpo; esto lo podriamos considerar
como una metafora de otra metafora; “arrodillado [posicion fetal], un nifio triste, como yo, nos
mira”, un nifio que, al igual que la persona, tal vez el padre, resiente la misma tristeza, producto
de algo que no sabemos aun.

De la misma manera, un creador de imagenes puede escoger generar imagenes que seran meta-

foras destinadas a poner de manifiesto sus ideas de una forma creativa y novedosa, en la cual el
espectador, como en este poema, generara su propia interpretacion subjetiva de lo ahi contenido.
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El término lexis es traducido por Addlphe Hatzfeld y Médébic Dufour en su libro La poétique d’
Aristote (Lille, Paris, 1899) como discurso. La lexis es la manifestacion del pensamiento, es hacer
aparecer el discurso, desarrollar el pensamiento y manifestarlo con el habla o con la escritura.2 El
discurso es una idea general que contiene muchas ideas particulares referentes a un tema en espe-
cifico, que puede ser entendido en términos comunicativos como un mensaje, y en su contenido y
forma se encuentra su eficacia.

¢ Qué dice sobre esto Aristoteles? Es virtud de la lexis “ser clara sin ser vulgar”. ;En qué consiste
esta claridad y en qué la vulgaridad? Una composicién poética que fuera a la vez clara y vulgar seria
precisamente la que no conste mas que de palabras corrientes. Aqui radica el buen uso de la des-
viacion. Esta se funda en la conjuncién de lo extrafio y de lo noble (semné). ;Cémo no ir méas lejos
que esta relacién? Si lo extrafio y lo noble quedan unidos en una “buena metafora” no es porque
la nobleza del lenguaje conviene a la grandeza de las acciones descritas? Si esta interpretacion es
valida (y confieso francamente que ella crea algo que no depende de la voluntad del autor, sino que
es permitido por el texto y producido por la literatura), habria que preguntarse si el secreto de la
metafora, como desplazamiento de significado a nivel de palabras no consiste en la elevacion del
sentido a nivel de mythos. Si se pudiese pensar asi la metafora no seria solamente una desviacion
con relacién al lenguaje corriente, sino, gracias a esta misma desviacion, en el instrumento privile-
giado de la promocion de sentido que realiza la mimésis (Ricoeur, 2001: 62).

Intentaré desmenuzar la cita anterior.

Ricoeur establece que “una composicién poética que fuera a la vez clara y vulgar seria precisamen-
te la que no conste mas que de palabras corrientes”, refiriéndose con ello a lugares comunes, a
palabras carentes de novedad, de creatividad, a metaforas muertas, lo que en ciertos casos —como
la composicién poética que él que aborda— resulta poco grato: el goce de la poesia resulta precisa-
mente de su sentido metaférico, en esa empresa maravillosa de percibir lo semejante y nombrarlo
en un acto creativo que desarrolla una nueva realidad. De aqui su vinculo con las artes modernas en
los términos de la experiencia estética que vimos anteriormente.

Nuevamente me serviré de la poesia como ejemplo que permite entender lo propuesto anteriormente:

De la ilusion

Escribiste en la tabla de mi corazén
Desea.
Y yo anduve dias y dias
Loco y aromado y triste

[Jaime Sabines]

El anterior poema ejempilifica el uso de la metafora: las palabras son claras sin ser vulgares, generan
un deleite 0 gozo debido a que penetran en nosotros, tocando nuestras emociones, y nos transmi-
ten mucha mas informacioén que un simple “me enamoré de ti”.

El artista visual debe de crear una forma novedosa y clara de transmitir su sensibilidad a partir de
una imagen que manifieste aquello que desea plasmar para dirigirlo principalmente a las emociones
del espectador y no al entendimiento, que —si bien puede no ser excluido— constituye una parte no
indispensable en el proceso de confrontacién ante una obra de arte. Como ejemplo de esta cualidad
puede mencionarse el cubismo, que plantea una forma totalmente novedosa, imagenes en las que

2 En la Grecia antigua la /exis era el medio del conocimiento; algunos —como Platon— privilegiaban
su expresion hablada y negaban su escritura por la temible facultad de hacer perezoso al cerebro, de reducir la
memoria y la fluidez de ideas. Otros —como Aristoteles— librarian a la escritura de tan terrible estigma.
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la recomposicién de la forma y la ausencia de la perspectiva central sorprenden al espectador vy, sin
embargo, existe un grado de transparencia lidica en la que participa el espectador para recrear el
sentido subjetivo de la obra.

Contintia Ricoeur: “Aqui radica el buen uso de la desviacién. Esta se funda en la conjuncién de lo
extrafio y de lo noble (semné).” La desviacion tiene lugar cuando a las palabras de uso corriente
les damos un sentido fuera de lo comun, es decir, les adjudicamos una nueva significacién o las
acomodamos de tal forma que en su conjunto creen una novedad, incluso si éstas no se desvian
de su sentido habitual.

Dicen que el hombre no es hombre
Mientras que no oye su nombre
De labios de una mujer
Puede ser.

Esta copla pertenece al segundo tipo de desviacion. En ella no encontramos ninguna palabra (me-
tafora) que se salga de su uso corriente, cada una por si sola resulta totalmente entendible y simple;
sin embargo, es en su conjuncién que esas palabras resultan novedosas pues el contenido de ellas
es el que aporta lo novedoso, lo extrafio, lo noble.

Clausurada, sellada...

Clausurada, sellada,
Sola y triste y enferma,
Alta, delgada, en luto
De silencio, bella.

Quién sabe, cuando mira,
Si mira o si recuerda.
(Si llora un muerto amado
o0 si ha matado y piensa.)

Es tan dulce, tan aspera,
tan lejana, tan cerca
de uno mismo lo mismo
que de ella.

Joven de la desgracia,
camarada, extranjera,
nadie podra saber nunca
—tan muerta estds— cuando mueras.

[Jaime Sabines]

Este otro poema es ejemplo del primer tipo de desviaciéon de sentido. En él se aprecia que palabras
como clausurada, sellada, dulce y aspera son utilizadas para describir a una mujer a pesar de que
ninguna de ellas pertenece al género humano y, no obstante, da una idea clara de como es esa muijer.
También es posible encontrar en las artes contemporaneas ejemplos de los elementos constituyen-
tes de la metafora, como la desviacién de sentido. Tal es el caso de la obra Jeu d’adulte, del grupo
de artistas BGL realizada en 2003, perteneciente al Museo de Bellas Artes de Montreal. Consiste en
una instalacién en la que una cuatrimoto herida de muerte por flechas deja un charco de aceite en €l
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piso. La interpretacién queda abierta para cada espectador y claramente constituye una desviacién
del sentido de la imagen referente a la que la mayoria de los humanos estariamos acostumbrados
(la de un venado o cualquier otro rumiante cazado por tribus indias norteamericanas).

Otro ejemplo se aprecia en Salvador Dali, cuya obra se constituye de flagrantes desviaciones de
sentido en cuanto a las deformaciones y nuevos significados que el pintor aplica a los objetos (ca-
bellos de nubes, cuerpos que se escurren y otros elementos oniricos), en los que el sentido normal
de cada uno de ellos es trastocado y llevado a un nuevo plano de irrealidad. O en la obra de Escher,
con sus espacios que dislocan nuestras expectativas en torno al espacio y las formas.

Prosigamos desmenuzando. “Si se pudiese pensar asi la metafora no seria solamente una desvia-
cién con relacion al lenguaje corriente, sino, gracias a esta misma desviacion, en el instrumento
privilegiado de la promocion de sentido que realiza la mimésis.”

Jeu d’adulte, Groupe BGL
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La mimésis implica una interpretacion hermenéutica, es el acto de representacion mental del texto
(entendamos por el momento texto como contenido de). Para Ricoeur, la mimésis resulta muy im-
portante pues “la metafora muere si no hay quien la interprete”.

La posibilidad de interpretacion que nos brinda un texto es lo que recrea el sentido metaférico del
discurso. “No todo el discurso es metaférico, pero globalmente si lo puede ser.” Ahora bien, “el
caracter discursivo de la metafora refiere a que, para entenderla, hace falta conocer todo el dis-
curso, el contenido total, y no soélo la palabra que compara, o que manifiesta la semejanza”. Esto
ultimo introduce a un tema muy importante que mas adelante veremos: el hollom.

Una obra de arte que no considere a su interlocutor o que busque establecerse como una verdad,
como un todo cerrado, no atiende los fundamentos de la metafora viva, ya que este tipo de obras
se constituyen como elementos retéricos unidireccionales que abusan del lenguaje (oral, escrito
o de la imagen) para controlar a su espectador, ya que la retérica busca ante todo el control. Lo
mismo ocurre con las obras herméticas o ensimismadas que abusan de la autorreferencialidad,
convirtiéndose en discursos personales (del artista) que se alejan del objetivo de la recreacién de la
experiencia estética.

Para Paul Ricoeur la metafora es colocada por encima del discurso, como algo sine qua non, y
simplemente desarrolla el sentido poético de ella, o del discurso, algo sumamente interesante para
nuestro propdsito: desde su vision la poética engloba a todas las artes y se aleja aun mas de la con-
cepcidn metafisica de la idea y de la necesidad imperiosa del la objetividad y el entendimiento que
le son impuestos al arte por la filosofia clasica.

El discurso poético esta ligado al lenguaje metaférico, que tiene que ver con la elocuencia. La poesia
es persuasiva, se dirige a lo sensible, busca crear la catarsis, no busca la verdad, sino que llega a
ella a través de la ficcion. El discurso metaférico, en cuanto se compone de metaforas vivas (recién
creadas, no sitios comunes) es novedoso, informativo, persuasivo, instructivo, sorprendente, pero no
carga el peso de tener que ser verosimil: para que algo sea verosimil se necesitan pruebas, el arte no.

“La metéafora es el proceso retoérico por el cual el discurso libera el poder que tienen ciertas ficciones

de describir la realidad. Al unir asi la ficcién y la redescripcion, restituimos en su plenitud de sentido
al descubrimiento de Aristételes en la Poética: la poiésis del lenguaje procede de la conexion entre
mythos y mimésis” (Ricoeur, 2001: 12). Si tomamos como ejemplo la tragedia griega, tenemos que
en ellas se describe la realidad humana a través de hechos no reales, de ficciones, de idealizaciones,
en las que siempre se toma como sujeto de accién a personajes “superiores” con el fin de propiciar
en su receptor la reflexiéon, la catarsis.

Mas alla de la tragedia, la literatura recrea la realidad metaforizando en torno a ella. En Cien afios de
soledad, por ejemplo, Gabriel Garcia Marquez da vida a uno de los personajes mas celebres de la
literatura hispanoamericana, José Arcadio Buendia, quien, como otros tantos personajes, no tiene
ningun asidero con la realidad y, sin embargo, a través de ese maravilloso texto llega a nosotros
una descripcion muy profunda de la realidad de la sociedad colombiana de ese tiempo; termina por
grabarsenos en el alma, creando una catarsis que nos obliga a recomponernos.

En este mismo sentido podemos ver la obra de Siqueiros, Rivera y Orozco, quienes a partir de la idea-
lizaciéon de una raza noble, la de los trabajadores, crearon un mundo mas justo en el que la fuerza de
nuestro pueblo y un ideal socialista fueron puestos en marcha para el desarrollo de nuestro pais y, quiza
por primera vez, sentirnos orgullosos de lo que somos, en reconciliacién con el crisol de nuestra cultura.

En las artes plasticas los ismos nos ensefiaron muchas formas de apreciar nuestra realidad, a partir
de su reinsercion mediante ficciones visuales, porque la metafora en el momento en que es captada
nos remite a la imagen; “la imagen es aquello que es verosimil, pero nunca verdadero”. Ejemplos
de lo anterior lo brindan muchos maestros como Renoir, Vincent van Gogh, Pollock o Kandinsky. Y
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El guernica, Pablo Picasso
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no es que en nuestra realidad veamos rostros deformados como los pintados por Picasso, pero el
Guernica habla de una realidad tan desgarradora que sélo a través de la metafora es posible digerir-
la sin provocar un bloqueo absoluto debido a su crudeza. Y qué decir del muralismo mexicano, que
se fij6 como modelo idealista de una realidad que nunca se cumplio.

Igualmente, en las artes visuales contemporaneas podemos apreciar que su lenguaje metaférico resulta
cada vez mas complejo. Ya no son solo desviaciones del sentido comun sino que se adentran en el au-
téntico terreno de la metéafora viva, en el acto fundacional de la creacién de imagenes sin un vinculo con
la realidad, donde es necesario hacer uso de la interpretacion desde la sensibilidad y no desde la razon.
Y, oh maravilla, esta interpretacion es Unica, efimera y particular, pues depende de cada espectador.

Las imagenes de arte, en tanto su compromiso con la experiencia estética, dependen de la metafora
viva y su caracter creativo para establecer los puentes que comunican la sensibilidad del artista con
la de su par en el espectador. Para lograr esta comunién, el artista debe crear obras que tengan
en cuenta a su interlocutor, es decir, obras abiertas que permiten el alejamiento y la interpretacion
desde la subjetividad. Una obra de arte es un proyecto abierto que propone a sus espectadores
participar en su conclusion. En este mismo sentido Paul Ricoeur cita a Aristoteles y nos dice “Es
virtud de la lexis ‘ser clara sin ser vulgar’” (Ricoeur, 1996: 62), fijando con ello la capacidad de la
metafora de transmitir de forma innovadora sus mensajes y de permitir la facil recodificaciéon de sus
significados sin caer en el sitio comun, en lo ya visto y carente de frescura, en el pastiche que solo
retoma viejas metaforas (metaforas muertas) para envolver y disfrazar el mensaje.

En lo concerniente a la obra artistica, ésta debe buscar de forma franca la recreacién de la experien-
cia estética pura —no condicionada, como en la publicidad o el disefio grafico—, la cual se genera
ante el entendimiento de la sensibilidad que ella transmite, un entendimiento subjetivo que no busca
la verdad sino el conocimiento a través de las emociones. El artista crea para ello metaforas de su
mundo, ficciones que reflejan sus preocupaciones, intereses y vision del arte. Asi, cada obra puede
contener mas de una metéafora, o bien integrarse globalmente a una mas amplia construida por el
conjunto de las obras de un artista, creando con ello un microuniverso sensible destinado a explorar
y representar las emociones de su creador, lo que en términos de Gadamer son los simbolismos.
Por lo anterior, una obra de arte también forma parte del discurso metaférico (lexis metaforica) en el
que las ficciones empleadas por el artista son elementos a través de los cuales se libera el poder de
la obra de arte de generar conocimiento, tal como manifiesta Michael Henry. Un conocimiento que
parte desde la subjetividad, similar a la subjetividad existente en una metafora, subjetividad presente
en la mimésis que se enlaza con el mythos, la experiencia estética que es el centro de la obra de arte.

Recordemos que toda imagen es subjetiva, pues incluso una fotografia —medio que se considera
muy cercano a la realidad— no deja de ser una interpretacion de esa supuesta realidad. El ejemplo
clasico y sitio comun al respecto es el de la foto que muestra a un policia golpeando a una perso-
na. La fotografia s6lo muestra un fragmento de los hechos, desprovisto de contexto, por lo cual la
misma imagen puede servir para complementar un texto que hable de la brutalidad policiaca como
para narrar el enfrentamiento entre las fuerzas del orden y una banda criminal.

La interpretacién (hollom)

os discursos, sean metaféricos o no, tienen una finalidad intersubjetiva de considerar al

oyente, ya que los discursos se emiten con influencia del intérprete y del destinatario. Las

metaforas surgen para ser interpretadas, y esto nos abre a una hermenéutica (interpreta-
cion), pero no a cualquier interpretacion (“cada quien puede interpretar lo que quiera”), sino en
una auténtica hermenéutica que permita hacer de la interpretaciéon un vehiculo de conocimiento.
Para ello debemos centrarnos exclusivamente en lo que el autor dice mediante su discurso.

El discurso metaférico favorece la interpretacion personal y cualquier discurso al convertirse en
texto permite un alejamiento para su posterior reconstruccion en un “nuevo contexto”, pero existen
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limites: “el discurso se interpreta como un todo, desde sus palabras que constituyen metaforas, su-
frases que se vuelven pertinentes o no”3 y el total del discurso que se entiende mediante el hollom.

Podemos darnos cuenta de la gran cantidad de significados posibles cuando se analiza una obra. Por
ello, para realmente acercarnos a un significado apegado a la obra, es necesario tener un hollom; “el
todo acerca de un texto”. De lo contrario nos moveriamos en el terreno de la extrema ambigliedad.

Para entender un texto no sélo hay que entender el texto, sino también su contexto. La comprension
de un texto se da en tres partes: 1) El hollom. 2) Las preguntas y/o hipétesis que nos plantea el texto.
3) Los elementos o contenidos del texto que apoyan o comprueban las hipétesis planteadas. Entre
mas elementos internos apoyen la tesis primaria, mas fuerte es el texto.

Para entender mejor la funcion o significado de un hollom daré un ejemplo de una mal interpretacion
de un texto o discurso causada por la inexistencia de un hollom.

Cuando en el poema 15 de los Veinte poemas de amor y una cancion desesperada de Pablo Neruda
se leen o escuchan las lineas “Me gusta cuando callas porque estas como ausente [...] Me gusta
cuando callas y estds como distante... [...] Me gusta cuando callas porque estas como ausente...”
se esta recibiendo informacién referente a un texto o lexis. Esto forma en nuestro cerebro un referen-
te primario acerca del contenido del discurso, que ha sido interpretado por algunos como contrario
al género femenino y, por tanto, se ha pensado que el poema de Neruda es miségino. Sin embargo,
con el hollom del poema podemos apreciar que la interpretacion anterior es totalmente equivoca,
pues el poema resulta todo lo contrario a la misoginia.

Poema 15

Me gusta cuando callas porque estas como ausente,
y me oyes desde lejos, y mi voz no te toca.
Parece que los ojos se te hubieran volado
Y parece que un beso te cerrara la boca.

Como todas las cosas estan llenas de mi alma
emerges de las cosas, llena del alma mia.
Mariposa de suefio, te pareces al alma mia,
y te pareces a la palabra melancolia.

Me gusta cuando callas y estas como distante.

Y estas como quejandote, mariposa en arrullo.

Y me oyes desde lejos, y mi voz no te alcanza:
déjame que te calle con el silencio tuyo.

Déjame que te hable también con tu silencio
claro como una lampara, simple como un anillo.
Eres como la noche, callada y constelada.

Tu silencio es de estrella, tan lejano y sencillo.

Me gusta cuando callas porque estas como ausente.
Distante y dolorosa como si hubieras muerto.
Una palabra entonces, una sonrisa bastan.

Y estoy alegre, alegre de que no sea cierto.

[Pablo Neruda]

3 Las pertinencia de las frases dependen del contexto: “El actual rey de Francia es calvo” no es perti-
nente pues en Francia hoy no existe monarquia.
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En las artes visuales hallamos el mismo tipo de malas interpretaciones en la obras cubistas, que
al surgir fueron tachadas como dibujos que cualquier nifio podia realizar y algunos de sus artistas
fueron tachados como malos dibujantes. Sin embargo, a medida que el tiempo permitié la justa
redimension de la obra cubista, se pudo apreciar que esta critica carecia de fundamento, ya que lo
que en un principio fue considerado por algunos como un defecto de las obras de este estilo, a la
postre se convirtié precisamente en su valor como propuesta plastica.

Como ya se ha mencionado, el cubismo rompe con la tradicion realista que lo antecedié mediante
una actualizacion de los esquemas a partir de la abolicién la perspectiva central como elemento de
composicion y renunciando al uso de técnicas de figuracion realistas. El cubismo mas bien pretende
mostrarnos al objeto desde todos sus angulos de visién y para ello opta por la deconstruccién de
este en fragmentos, cada uno desde un angulo de vision diferente que se reensambla formando un
todo nuevo, carente de perspectiva Unica.

Al respecto Malraux, en un franco elogio al artista, exalta a Picasso como “el mas grande destructor
y creador de formas que la pintura occidental jamas conocié” (Bouveresse, 1998: 67) “Para poder
desdibujar hay que saber primero dibujar” es una frase que se aplica perfectamente a la obra de
Picasso, en quien podemos apreciar un realismo académico impecable en las obras previas a su
etapa cubista. El hollom nos pide ver la obra en su conjunto, sus textos y sus contextos, en aras de
generar una interpretacion apegada al objeto de estudio.

“Todo discurso se produce como acontecimiento, pero sélo se comprende como sentido”, expresa
Riceour. “Para sefalar el caracter de acontecimiento del discurso, Emile Benvenise crea la expre-
sion ‘instancia del discurso’; con ella designa ‘los actos concretos y siempre Unicos por los que la
lengua se actualiza en hablas por un locutor’” (Ricoeur, 2001: 96). Ricoeur remarca que el discurso,
que nosotros podemos entender también como obra de arte, se produce en un momento especi-
fico y de acuerdo con un lenguaje dado, cuya comprension es determinante antes de llevar a cabo
cualquier interpretacion. En el anterior poema, Neruda explota las particularidades de un lenguaje
como el espafiol para expresar en un momento dado una idea que puede estar influida o no por un
cronotopo4 particular. Igualmente, las obras cubistas y los elementos de su lenguaje se inscriben en
un marco especifico que habra de tomar en cuenta.

En otras ocasiones el hollom necesario para entender una obra se encuentra fuera de ella 'y es ne-
cesario apelar al contexto. Erasmo de Rotterdam decia: “La gente mala es fea”. Sin su contexto la
frase parece absurda y equivocada, pues la tesis que postula por si misma es totalmente rebatible,
pero en su contexto y de acuerdo al pensamiento de la obra del autor, entendemos fea no se refiere
al aspecto fisico (exterior) sino al interior, a las entrafias de la gente, a sus pensamientos, a sus sen-
timientos, a sus actos, en los que refleja una fealdad producto de su vileza o maldad interior. Para
Ricoeur, “una bella persona es buena, es un ente ético capaz de actuar por convicciéon y no sélo por
obligacién, alguien que trata a las personas como fin y no sélo como medios (ampliando el sentido
del imperativo categérico kantiano)” (Ricoeur, 1996). En la frase de Erasmo se comprueba lo que
Ricoeur menciona: “Una frase constituye un todo, que no se reduce a la suma de sus partes; el sen-
tido inherente a ese todo se halla repartido en el conjunto de sus constitutivos” (Ricoeur, 2001: 96).

Segun P. F. Stranson (Individualis an essay in descriptive metaphysics, Londres, 1959), “Unicamente
una frase tomada como un todo, es decir la intencién del discurso, comporta una aplicacién par-
ticular, aun cuando el predicado sea genérico: ‘una frase participa siempre del aqui y del ahora...
Toda forma verbal, cualquiera que sea el idioma en que se exprese, esta siempre relacionada con un
cierto presente, por lo tanto con un conjunto siempre Unico de circunstancias, que la lengua enuncia
en una morfologia especifica’” (Ricoeur, 2001: 101). Igualmente, obras como el urinario de Duchamp
son entendibles y valoradas a partir del contexto especifico en el que se produjeron.

4 Cronotopo: relacion tiempo-espacio.
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Como puede entreverse, la importancia del hollom no es particular a la lingUistica, sino que es la
base de la hermenéutica, que se puede aplicar a las artes —sin perder de vista que el arte nunca se
interpreta como una verdad absoluta o como una significacion Unica y absoluta—. Por el contrario,
como sefiala Michael Henry, el arte se origina en la subjetividad y todo analisis valido tiene que partir
desde la propia perspectiva del arte, es decir, sin pretender ajustarlo a modelos idealistas de un arte
objetivo, en el que el intérprete es el duefio de la verdad.

Toda obra de arte participa del aqui y ahora del espectador, de la misma forma en que participd en
las mismas instancias durante su proceso de creacion. La obra de arte se constituye en acto co-
municativo entre el artista y sus espectadores, quienes voluntariamente se someten a este ejercicio
ludico y subjetivo que es la contemplacion de una obra de arte. Y es por esta razén que entre mas
elementos del juego conozcamos mas participaremos de él, es decir, entre mejor conozcamos el
texto y contexto de una obra de arte, mejor comprenderemos las intenciones del artista y lo que
quiere mostrarnos en su obra.

De igual manera, la obra de arte permite el alejamiento de su espectador para que éste, en una
etapa posterior, recree la experiencia del artista vertida en su obra. Recordemos que el artista hace
manifiesta su finalidad intersubjetiva de considerar al posible espectador de su obra, incluyéndolo
en ella, como aquel ente que la reinterpretara.

Por ultimo, es fundamental no perder de vista el hecho de que la importancia de contemplar una

obra de arte no radica en descifrar los significados de ésta, si es que existen, sino en disfrutar de la
experiencia estética que nos provoca.
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as obras de arte, como se ha visto en los capitulos anteriores, se ha constituido en uno de los

principales contenedores y transportadores de la experiencia estética. Su valor tal vez radica

en el hecho de anticiparse, sorprender y conmover a su espectador, sea con la novedad, la
sublimacién, la empatia, la complicidad o convergencia entre artista y el espectador, sea mediante
la creacién de metaforas visuales que ponen en comun las sensibilidades de ambos o, como era
la visidon de André Malraux, servir de escape a la realidad, como una oposicion de los artistas a un
mundo en el que ellos no escogieron nacer y que los ignora; un mundo al que ellos quieren sustituir
por ese otro plasmado en sus obras, porque ese Ultimo es dominado por ellos (Bouveresse, 1998:
62). No obstante, cualquiera que sea la vision de la obra de arte que se adopte, yace en ella el deseo
o la necesidad de comunicar al espectador la sensibilidad o preocupaciones intelectuales y plasti-
cas de su creador, siendo tal vez este el punto central de la obra de arte.

Esta relacion trinomica artista-obra-espectador por lo general no es inmediata y directa, debido a
diferentes circunstancias. Mas alla del hecho implicito de que la obra de arte funge de enlace entre
ambos sujetos, por lo que la comunicacion artista-espectador se da mediante la mediacion de la
obra, existe la dificultad de que ni el artista ni la obra de arte pueden comunicarse siempre direc-
tamente con sus publicos, sea por diferencias espaciales o temporales (como ocurre cuando una
persona vive en un pais y en una época distante a la obra y su creador).

Ante esta limitante, el hombre ha buscado diversas soluciones, que van desde las directas
—como son la enajenacién y coleccionismo de la obra (sea por compra, robo, saqueo, présta-
mo)— o la mediacién de un ente externo —como museos y las galerias publicas o privadas— a las
indirectas —adquisicion de reproducciones, copias, representaciones e interpretaciones—. Bajo
ciertas circunstancias, tanto la representacion como la interpretacion pueden constituirse en direc-
tas, como en las representaciones teatrales y cinematogréficas, y las interpretaciones musicales
hechas por una orquesta sinfénica.

Entre las formas directas o indirectas de contacto con la obra de arte, destacan a nuestros ojos la
mediacién hecha por los museos y galerias con las reproducciones, representaciones € interpre-
taciones de las obras de arte, pues en ellas se encuentra la relacion entre las galerias digitales y la
obra de arte que plantea esta tesis. Una relaciéon que va mas alla del simple mostrar de la reproduc-
cion: aspira mas bien a generar interfaces digitales que se integren a las metaforas que componen la
obra de arte que muestran, una integracién que permita a dichas galerias pasar de la reproduccién a
la representacion convirtiéndose con ello en una forma directa de contemplacion de la obra de arte.

Es decir, las galerias digitales, lejos de entorpecer la experiencia estética, pueden favorecer su crea-
cion. Sin embargo, para ello es necesario modificar la forma en que convencionalmente se perciben
a estos instrumentos de difusién de la obra de arte, una modificacién que afecta tanto a la forma en
la que se construye la galeria como a la relacion que ella plantea con su espectador y con su creador.

Pero antes de enfocarnos en el tema es necesario fundamentar algunos de los conceptos que seran
la base tedrica de la proposicién, iniciando con la relacién entre el museo y la experiencia estética.

Coleccionismo y museos

| arte a lo largo de su historia ha estado marcado por una idealizaciéon de lo sublime, que lleva al
humano a crear los artefactos que enviste de un caracter Unico y superior, asignandole un valor
supraordinario, que incluso en nuestros dias sigue siendo la divisa comun del arte institucional.
Aun en épocas recientes son muchos los autores que juzgan el valor de la obra artistica por su exclusi-
vidad, por su caracter irrepetible y especial, como Walter Benjamin, para quien el valor de la obra de arte
pesa sobre la unicidad de su existencia, cosa que jamas se encontrara ni en la reproduccién mas per-
fecta. Para Benjamin, al analizar las obras provenientes de la antigliedad, la autenticidad de la obra de
arte se funda sobre ese ritual que fue el valor de uso original y primario de la obra (Benjamin, 2008: 18).
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Esta vision de la obra de arte como una pieza invaluable se puede dividir en tres aspectos basicos que
estan ligados a la obra u objeto: el valor teoldgico, el valor histoérico y el valor plastico o estético expre-
sado en ella. Estos tres aspectos pueden conjugarse en una sola pieza o manifestarse separadamente.

El primero de ellos, el valor teoldgico, se da en la medida en que las imagenes son concebidas
con fines rituales que las ligan a la cosmovisién de la cultura en la que fue creada. Esta visiéon su-
praterrenal y en ocasiones divina enviste a la obra de arte de un valor social muy importante para
el nucleo en el que se suscribe dicha creencia. Ejemplo de ello son todas las pinturas, esculturas,
dibujos, etc., destinados al adoctrinamiento y a la veneracion por parte las principales religiones en
la historia del hombre. Una estatua de Buda, de Cristo, de Vishnu, de la Coatlicue o de cualquier
otra deidad funge como un vinculo con los dioses y por tanto como una obra de valor mistico in-
valuable que se instituye, a ojos de sus adoradores, como la representacién directa de su deidad y
en ocasiones como la deidad misma. Este tipo de obras son cominmente atesoradas en templos
y lugares de culto.

El segundo, el valor histoérico de la obra, esta ligado al caracter perecedero y evolutivo de las cultu-
ras humanas, que inevitablemente tienden a desaparecer con el paso del tiempo, dejando objetos o
piezas que testifican su esplendor, su importanciay el nivel de adelanto cultural. La tradicién de ate-
sorar piezas provenientes de culturas antiguas esta ligada intimamente a cada cultura del hombre,
asi como los romanos atesoraban obras de los griegos, los griegos de los egipcios, o los aztecas de
los teotihuacanos, etc. La estima por este tipo de objetos o reliquias crece con el paso del tiempo,
de tal suerte que hoy una pieza de ceramica, vieja, rota e incompleta proveniente de las primeras
dinastias chinas, egipcias, babilonicas o de cualquier gran cultura antigua, es catalogada como obra
de valor incalculable e irrepetible o, en términos modernos, “patrimonio de la humanidad”. Esa mis-
ma pieza pudo haber sido considerada como basura por culturas anteriores a la nuestra pero mas
préximas a aquella que lo produjo. Este tipo de objetos son atesorados cominmente por hombres
de ciencia, por museos de historia, por coleccionistas privados.

El tercer aspecto, el valor plastico o estético es producto del virtuosismo del creador, de su calidad
técnica, de su estilo plastico, del uso o de la innovacién en las formas de representacién empleadas.
En ejemplos de este tipo de valor podemos encontrar facilmente los origenes de eso que hoy llama-
mos arte y en la historia de sus primeros grandes maestros, cuyas obras se encuentran principalmente
en museos y galerias de arte, pero también en templos, monumentos, colecciones privadas, etc.

Estos tres aspectos ligados a las obras de lo que hoy llamamos arte se manifiestan para representar
la sensibilidad del hombre, creando un puente que se extiende entre lo sensible, lo excepcional, el

ideal, lo ficticio y lo mundano o, dicho en otra palabras, entre lo estético y el ambito del mostrar (es
decir, lo museal) (Deloche, 2001: 25).

El cuerpo de Cristo en la tumba, Hans Holbein
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Ahora bien, en el caso de las imagenes antiguas, el importante estatus que reviste a la obra es mas
remarcable pues no cualquiera podia producir imagenes, y la empresa que ello significaba era lo
suficientemente ardua como para que se convirtiesen en privilegio de pocos, lo que las volvia uni-
cas y despertaba con ello no sélo el deseo de posesién y de coleccidn, sino también el del control
en su produccion.

Por ello, desde sus inicios las imagenes sublimes han pertenecido a los circulos de poder: empera-
dores, califas, sultanes, reyes, zares, sacerdotes, mercaderes, mecenas, gobernadores, burguesias,
empresarios, etc. La imagen no solo sirve para saciar la sensibilidad de sus espectadores, también
cumple una funcién de afirmacién del hombre dentro de ciertas esferas ligadas a la estética de la
sociedad que las crea, asi como para construir andamiajes sociales, es decir, determinar las castas
y jerarquias. La imagen dice “asi es, asi fue, y asi serd”. No sélo describe, justifica. Un “asi es” esta-
blece los hechos, un “asi fue” legitima, y un “asi serd” perpetua. Es dentro de estos predicados que
se circunscriben las imagenes de las familias imperiales, de los gobiernos y las religiones.

En esta misma légica, se puede decir que la estructura actual de las grandes colecciones de las
principales culturas antiguas se debe en gran medida a los deseos de particulares por poseer las
imagenes o vestigios de ellas, sea como reafirmacion de poder, de sublimacién teocratica o bien
por simple gozo y deleite sensible. La historia del coleccionismo inicia en parte con los saqueos de
los conquistadores a los pueblos subyugados, como los inflingidos por los romanos a los griegos en
Siracusa en el 212 a. C. y en Corinto en 146 a. C., mas esta practica del saqueo es parte indisoluble
y fundamental de la relacion entre los pueblos dominantes y dominados.

El ultimo momento de grandes saqueos en la historia humana es el ocurrido durante la segunda guerra
mundial, en el que los nazis se encargaron de saquear tanto a judios, franceses y otros conquistados y
que a su vez fueron nuevamente saqueados por estadounidenses y soviéticos tras derrotar a los nazis,
a quienes confiscan (roban) lo robado, y de paso saquean nuevamente a los liberados.

Por otro lado, hasta épocas muy recientes los creadores siempre estuvieron totalmente al servicio de
las instituciones de poder, quienes imponian temas y hasta estilos, convirtiéndose subsecuentemente
en duefos de las obras creadas. Por tal motivo, se puede apuntar que los templos y castillos fueron
los primeros espacios destinados a albergar las obras de arte y en consecuencia se les puede ver en
cierta medida como uno de los antecedentes de lo que hoy conocemos como museos. “Coleccionis-
mo y clase dominante se vinculan indisolublemente como un fenémeno tipico de la ideologia, el arte
y la cultura a lo largo de los ciclos historicos” (Ledn, 2000: 15).

Es en esta atmosfera coleccionista, que corre al paralelo del arte que surge el museo, recinto fisico
destinado en primera instancia a albergar y preservar las obras de arte y las colecciones privadas
que anteriormente se ubicaban en las galerias o las casas de sus duefios y que, tras la muerte de
éstos y el desinterés de sus herederos o un espiritu mas noble, son donadas al estado para cons-
tituir los museos, espacios publicos contenedores de un patrimonio cultural. “El museo o templo
delimitan una propiedad espiritual y en ese concepto solo son figuras sublimadas de la propiedad
econoémica” (Deloche, 2001: 70). Claro esta que la travesia entre la galeria privada y el museo pu-
blico no fue inmediata, hubo que pasar por las fundaciones, las colecciones privadas y la fuerza del
estado para generar la institucion que hoy se conoce como museo.

Es a finales del siglo XVIIl cuando grandes y muy importantes colecciones de arte son exhibidas al
publico: en Florencia el palacio de los Uffizi (1743) y en Paris el Museo de Louvre (1793). Un siglo mas
tarde nacieron el British Museum (1847), el museo del Hermitage (1852) y el Museo del Prado (1868).

Las primeras definiciones “oficiales” de un museo provienen del siglo XX, con la creacién en 1947
del Consejo Internacional de Museos (ICOM por sus siglas en inglés), quien proclama que “El ICOM
reconoce la cualidad de museo a toda institucién permanente que conserva y presenta colecciones
de objetos de caracter cultural o cientifico con fines de estudio, educacién y deleite”. El museo es
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una “institucion al servicio de la sociedad, que adquiere, conserva, comunica y presenta con fines
amplios del saber, de salvaguardia y desarrollo del patrimonio, de educacién y de cultura, los bienes
representativos de la naturaleza y del hombre”.

Introduccién a la teoria del museo

Junto con el surgimiento del museo, el hombre creara dos disciplinas destinadas a atenderlo y
estructurarlo: la museologia y la museografia.

“Mientras la museografia se limita a plantear y resolver las diversas cuestiones técnicas de conserva-
cion y presentacion de las colecciones, la museologia, por el contrario, es una disciplina totalmente
filosofica, por mucho que los responsables institucionales quieran negarlo: disciplina de estatus aun
dudoso, que estudia los fundamentos de la institucién, asi como los diferentes enfoques sobre su
funcionamiento” (Deloche, 2001: 20).

Aurora Leén en su libro EI museo expresa: “La museologia es ciencia social no sélo porque produce un
entendimiento dialéctico publico-museo sino porque el mismo contenido del museo —el objeto— es
un elemento esencialmente socializado, es decir, que el material basico de analisis procede de la rea-
lidad historico-social” (Leén, 2000: 93). El andlisis que el museo realiza sobre sus expositos aporta en
gran medida el conocimiento acerca del valor de la obra, su relacién con el espacio, con la estructura
arquitectonica y con los elementos técnicos y tecnolégicos que intervienen en cierto sentido dentro de
la dimensién de la obra, asi como de la experiencia sensible como parte de esa relacién museo-objeto.

El publico juega un papel muy importante dentro de la nueva estructura del museo, asi como de la
diversificacion y especializacién de su tematica. La evolucion de las sociedades, de los conceptos
e ideologias repercuten en la dialéctica museo-objeto-publico; por ello, la museologia es una disci-
plina en constante evolucion que integra a otras areas de investigacién —como la sociologia— para
poder estudiar al publico dentro del contexto museistico combinando la teoria y la praxis de manera
empirica y académica.

Deloche indica el gran poder que tienen los museos para transformar en imagen todo aquello que
penetra en su recinto como parte de lo mostrable y que, ademas, es elevado al rango de objeto
contenedor de la sensibilidad humana y en ocasiones al rango de obra de arte (Deloche, 2001: 19).

El objeto museal, aquello digno de ser mostrado, estudiado y preservado, proviene de naturale-
zas muy diferentes, desde los remanentes de antiguas civilizaciones hasta los experimentos con
los medios digitales, por lo que la especificidad del museo no es la misma entre uno y otro, y sus
prioridades, herramientas y estudios empleados para desempefar sus cometidos se modifican y
organizan en funcién del objeto.

El dialogo moderno entre objeto y sujeto sigue en expansion y el museo mismo ha tenido que trans-
formarse y adaptarse a nuevos espacios reales o virtuales. De igual forma, las reglas o usos para
este dialogo se han estirado junto con sus facetas: museos digitales, museos para nifios, museos
especializados en una tematica (museo del zapato, del holocausto, etcétera). Aunado a lo anterior, la
evolucion del arte mismo (instalaciones, performances, Land Art, y en general las nuevas corrientes)
modifican esa dialéctica, pero la experiencia estética —el leitmotiv— permanece en el centro como
elemento que se transmuta en estilos, artistas y exposiciones para asaltar al espectador.

En resumen, puede decirse que el trabajo museolégico consiste en entender las relaciones de lo
sensible y de lo museal con el espectador.

Por su parte, la museografia se encarga, entre otras cosas, de estudiar el coleccionismo, que en el si-
glo XX —debido al auge de los museos— crea la necesidad de una planificacion y metodologia de las
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labores del museo visto como un espacio destinado a preservar objetos o expdsitos con valores diver-
sos que van desde el sentido artistico, estético, histérico, rareza, unicidad, cantidad, etc. “Pero también
la museografia es un fenémeno implicito en el concepto museoldgico en cuanto que se presenta como
una operacion organizada de la estructura interna y sistematizacion del museo” (Deloche, 2001: 106).

En lo concerniente a los expdsitos (las piezas de arte) y los museos, podemos sefialar que la expe-
riencia dialéctica entre la obra y el espectador ha pasado por muchas vicisitudes, sobre todo con
algunas tendencias actuales del arte plastico, pues de manera inmediata el contemplador siente la
necesidad de 1) disfrutar de la obra y 2) entenderla. El primer punto es cierto y al conseguirlo se
recrea la experiencia estética. Sin embargo, el segundo parte de una premisa no siempre acertada
y a veces erronea, ya que el arte y sus productos no tienen que ser descifrados, sino disfrutados
e interpretados: “la participacion del lector permite la construccion del sentido de la obra de arte”
(Deloche, 2001: 76) —la obra abierta de la que habla Eco— y en esta dialéctica cada uno cumple
su funcion. La obra extrae fragmentos del mundo para descontextualizarlos y reinsertarlos a fin de
confrontar al espectador con su sensibilidad, con su tiempo y su contexto, por lo que podriamos
decir que la obra de arte sorprende, confronta, cuestiona, arremete, hiere, consuela y deleita a todo
aquel que le brinde su atencion. También puede decirse que la revolucion que el arte causa en las
personas es consecuencia de trastocar los sentimientos y valores del hombre, removiendo sus en-
trafias, algo con lo que no estamos muy acostumbrados a contactar de manera consciente.

Por su parte, el espectador de la obra de arte es el encargado de dar vida a la experiencia estética, él
es el poseedor de ese pulso vital Unico que la pieza inerte necesita para vivir. En la deconstruccién o
en la simple contemplacién que cada uno de nosotros hacemos de la metafora que la obra nos pre-
senta se encuentra el sentido, la razén de ser del trabajo del artista. Cada persona dota de caracteris-
ticas nuevas a la obra, le afnade, le inventa, le simula y le descubre nuevas dimensiones. Los museos,
por su parte, influyen en esta experiencia, ya que son cominmente el medio o espacio en el que se
realiza el encuentro entre arte y espectador; son los que separan o acercan a la obra con su publico.

El museo se convierte entonces en el principal contenedor y expositor de los objetos que el hombre
crea para ponerse en contracto con su sensibilidad. Sin embargo, aqui se abre una escision por la
naturaleza de los expdsitos pues no todo lo que el museo presenta adquiere per se la categoria de
obra de arte, debido a que éstas se consagran a la experiencia estética, a “mostrar lo sensible diso-
ciandolo de toda funcién de comunicacién o de significacion, de todo uso descriptivo; en resumen,
‘ensefiarnos a ver desensefiandonos a percibir’” (Deloche, 2001: 81). Algunos expdsitos persiguen
un fin pedagogico, comunicativo, histérico y hasta propagandistico; de ahi que el museo se torne en
una institucién que no soélo expone objetos sino que crea exposiciones; no sélo muestra y conserva;
también estudia y, en cierto grado, crea.

La obra y el espectador

a obra de arte y su funcion de catalizador de la experiencia estética se puede concebir como

un laboratorio que trabaja con la sensibilidad de una cultura, estirandola, encogiéndola, lle-

vandola a terrenos que van mas alla de lo convencional, que juegan y trastocan la conciencia
que el hombre tiene de él mismo, debido su papel de coparticipe en la obra. Esta forma de entender
la relacion dialéctica arte-objeto-sujeto plantea nuevos retos obligando al museo a diversificarse en
sus funciones, modelos de trabajo, espacios y formas de entenderse y definirse a si mismo de una
forma mas dinamica, capaz de amoldarse a la naturaleza cambiante de sus expésitos, performan-
ces, Land Art, instalaciones, intervenciones y otras formas recientes del arte que rompen con lo
tradicional y que cuestionan el objeto artistico, haciendo necesario el replanteamiento de las bases
sobre las que se cimentoé el museo.

La dialéctica entre la obra de arte y su espectador es a su vez un dialogo entre sensibilidades: la del
autor y la del espectador. El privilegio del artista consiste en fabricar obras (imagenes, esculturas,
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instalaciones, etc.) capaces de emocionar a su espectador, produciendo en éste una respuesta
sensomotriz de la cual no siempre es consciente, o bien un efecto lento que necesita de un cierto
tiempo de reflexion interna para manifestarse.

Una de las funciones del museo consiste en hacer posible dicho encuentro, en preparar el terreno
para que obra y espectador converjan. Mas aun: el museo también tiene el objetivo de propiciar y
analizar las relaciones entre arte y publico, entre artista y espectador, entre espacio y obra. Aqui la
museologia tiene su campo de accién, ya que otra de las funciones del museo —no menos impor-
tante— es la de mediar y estudiar la dialéctica arte-espectador.

Este didlogo debe ser sutil y abierto, debe permitir al espectador su plena participacién a fin de re-
crear el sentido de obra de arte y cumplir entonces con el proyecto de obra abierta, en el que una
obra nueva surge con cada espectador que la observe. El artista tiene en sus manos la dificil tarea de
crear un espacio (la obra) en la que cada humano puede enfrentarse a su propia sensibilidad, un es-
pacio en el que cada elemento comunica los sentimientos y emociones que su creador dispuso como
limites y reglas de ese dialogo. El museo, en su papel de mediador, tiene la tarea de hacerlo posible.

La obra de arte es un puente que comunica las sensibilidades del artista y el espectador. El primero
crea metaforas de su realidad mediante el juicio de su sensibilidad, y una vez que estan listas son
plasmadas en su obra. La obra abierta es una metafora que se recrea solamente en presencia de su
espectador, que necesita de éste y su sensibilidad para poder liberar el mensaje —por asi llamarlo—
de su autor, recreando con ello la experiencia estética.

La obra cerrada, por el contrario, es aquella que no considera a su intérprete, que no permite un
alejamiento y una interpretacion de ella. Es una obra fallida en la que, si bien existe una sensibilidad,
la del artista, ésta se encuentra maniatada por discursos, sofismas y retéricas que se alejan del dia-
logo. Una obra que no transmite libremente la sensibilidad de su creador dificilimente puede llegar a
la sensibilidad de su espectador.

Para Deloche, el arte actualmente se presenta como una especie de jeroglifo o pictograma, un discurso
en imagenes o una pedagogia infantil, en la que lo sensible —lejos de ser mostrado por si mismo— esta
sometido al orden del discurso (Deloche, 2001: 58), un discurso no poético sino retdrico (en términos
de Ricoeur) que —lejos de fincarse en la metafora como elemento creador e innovador— recurre a los
lugares comunes y discursos univocistas, que cancelan toda interpretacion libre, perdiendo el caracter
novedoso e informativo de la metéafora, que es esencial en toda obra de arte.

Los extremos de esta imagen cerrada la llevan al hermetismo, el cual por gracia o desgracia ha in-
vadido una parte del arte actual, creando obras en las que Unicamente los entendidos (en ocasiones
tal vez sélo el artista y el curador) son capaces de entrar en la obra. Dichas obras son incapaces de
conectar con la sensibilidad de su espectador; por el contrario, lo hacen sentir ignorante, provocan-
dole un sentimiento de incomprension.

Algunas de estas obras han sido producto del ensimismamiento del arte, artistas que retoman obras
clasicas para burlarse de ellas, en una aparente rebeldia y confrontacion con el arte institucional y
que, sin embargo son mostradas en los mismos circuitos de ese arte institucional, una contradiccion
insostenible que ha provocado desencanto y alejamiento por parte del publico.

Tal como manifiesta Juan Acha en su reflexion en torno a la pedagogia del arte en México, el artista de
hoy quiere producir obras que reflejen su subjetividad o que denuncien injusticias, que propaguen sus
ideales o que representen alguna belleza o dramatismo de su realidad. Son legitimas estas motivaciones,
pero dejan de ser profesionales cuando no son traducidas mediante razonamientos légicos y criticos
en problemas e innovaciones plasticas. Acorralados por una idea muy individualista de libertad abso-
luta, los artistas pecan de voluntarismo y de desperdigamiento, previa alineacién. Como resultado, son
incapaces de generar obras en las que, lejos del azar, la experiencia sensible se manifieste plenamente.
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Por un lado, apunta Acha, las artes tradicionales han perdido su anclaje social y, por eso, a los ar-
tistas les faltan directivas que observar o cumplir. Por otro lado, vivimos épocas con un fuerte déficit
de sentidos y pocos saben qué sentido darle a las cosas (Acha, 2002: 14).

Estas ausencias y otras mas contribuyen a generar obras inconexas, a las que tendriamos que
retirar la categoria de arte si aplicamos la premisa de que el arte debe de recrear la experiencia
estética en su espectador.

Mas no todo ha sido culpa de los artistas. También los museos han fallado en su labor de difundir,
preservar y estudiar sus expdsitos. El museo debe mostrar lo sensible, ensefiarnos a ver desense-
fAandonos a percibir. EIl museo es el mediador entre el espectador y la obra de arte, de ahi su papel
sumamente importante no sélo como preservador de la obra sino como difusor de la misma. No
siempre se ha preocupado por todos los aspectos de su labor, y por afios estuvo absorto en la pre-
servacion olvidando la difusion y dejando de prestar atencion al publico visitante.

Es innegable que por mucho tiempo los curadores y los trabajos museograficos, por lo menos en
nuestro pais, se han contentado con establecer una escueta cédula de la obra y a establecer una
linea infranqueable de proteccion a la obra. Si bien no se trata de hacer de cada obra una catedra
de arte, tampoco se trata de amontonar cuadros en paredes y dejarlos a su suerte.

Este panorama se inscribe dentro de un claro desinterés por parte de los medios, organismos y
autoridades competentes de la cultura y las artes. Baste mencionar los escuetos presupuestos
que tienen la mayoria de los museos de artes, los cuales no cuentan con un programa sélido de
adquisicion de obras, sino que en la mayoria de los casos estan a expensas de las donaciones post
mortem de algunos artistas. Por desgracia, tal politica ha sido la regla en nuestro pais, salvo honro-
sas excepciones —entre ellas el Museo Universitario de Ciencias y Artes (MUCA), el MUCA Movil y
el Museo Universitario Arte Contemporaneo (MUAC)—. El MUAC no s6lo rompié con la racha de 30
afos sin abrir un nuevo museo de artes sino que, como indica Graciela de la Torre, coordinadora de
Artes Plasticas de la UNAM, “fue disefiado con una nocién cartografica, para un visitante ‘inteligen-
te’ que puede perderse, sin visitas guiadas, sin exposiciones permanentes y mas bien pensado para
ciclos curatoriales, muy anclados en la coleccién”. La coordinadora de Artes Plasticas de la UNAM
piensa en el MUAC como un “posmuseo que no sélo informard, sino que provocara experiencias y
construira aprendizajes significativos entre sus visitantes”.1

El cambio de visidon que implica un museo como éste sin duda constituye una de las buenas noticias
que hay que celebrar, no sélo por el simple hecho de ser un nuevo recinto destinado a la cultura, que
tanta falta le hace a nuestra sociedad, sino porque abiertamente sus autoridades se plantean el desa-
fio de plantear un nuevo esquema que modifique la relacion museo-obras-espectadores. Dice Marty
McLennan al resefiar su vista para el nimero 83 la revista Travesias:2 “Los posmodernistas ciertamen-
te saben como poner las cosas de cabeza. Y el equipo creativo detras del nuevo Museo Universitario
Arte Contemporaneo —o MUAC — no se queda atras. A la entrada del recinto me informaron que éste
no era un museo (es, ejem, un posmuseo). Ademas, la estructura que alberga este “no-museo” no es
tanto un edificio como un “territorio dinamico y flexible” (en palabras de su arquitecto, Teodoro Gonza-
lez de Ledn). Y para colmar el asunto, una vez que pagué los 30 pesos de entrada, instantaneamente
me transformé de un visitante que paga a un “viajero inteligente”. jValgame!”

En las anteriores dos citas se manifiesta parte de la importancia del museo en la relaciéon obra-
espectador que, aunque no es la Unica, si es la mas comun, ya que la mayor parte de las disciplinas
de arte tradicionales son albergadas en estos recintos, por lo que es casi inconcebible una relacion
con el arte clasico fuera de los estandares impuestos por los museos.

1 http://www.elsiglodetorreon.com.mx/noticia/396351.abren-nuevo-museo-en-la-unam.html
2 Disponible en http://www.revistatravesias.com/numero-83/arte/muac-el-nuevo-posmuseo-de-la-
unam.html
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Sin embargo, en la actualidad algunos grupos de artistas buscan llevar el arte fuera de los circui-
tos tradicionales. Algunos parten de expresiones que acercan la obra al espectador (performance,
instalacion). Otros crean la obra en espacios que no pueden ser incluidos en los museos; algunos
de esos espacios son los mismos terrenos en donde moran los espectadores (murales, grafitis,
intervenciones). Otros en lugares lejanos al contacto inmediato con el hombre, por ejemplo el Land
Art, que realiza sus obras en desiertos, bosques y otros medios naturales no muy frecuentados por
el arte, cuyas obras son destruidas una vez realizadas, quedando como Unica constancia de ellas el
registro fotografico o en video. Y por ultimo, dentro de estas disciplinas que se alejan de la estruc-
tura clasica del museo tenemos al Art net, un arte hecho en un universo digital, en el que el museo
apenas comienza a querer penetrar.

No obstante lo anterior, el museo no pierde su vigencia dentro del panorama del arte actual: re-
cordemos que el museo no sélo se encarga de difundir las obras de arte, sino que también es
la institucién encargada del resguardo, preservacion y restauracion de las obras, ademas de su
importantisima funcién de analizar la relacién entre el espectador y las obras, labor indispensable
en el contexto social del arte.

Masa despasada y emplazada , Michael Heizer
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La obra y los museos

a relacion entre las obras o expésitos y los museos es una relacion compleja en constante

evolucion. Las obras de arte, vestigios arqueolédgicos o productos del ingenio humano, han

sido preservados como testimonios de nuestra propia historia y reflejan la diversidad hu-
mana, aunque cada una de ellas se suscribe a una determinada corriente de pensamiento y a un
momento histérico-geografico particular.

Sin embargo, esa misma gran amplitud de lo que puede ser expuesto y preservado imposibilita la
tipologia de la obra a partir de una vision Unica. Los expositos tienen una naturaleza tan diversa y
caprichosa que la gran mayoria de ellos fueron creados en contextos muy lejanos a la idea de la
pieza de museo. Muchos de ellos nacieron mucho antes de que el humano sintiese la necesidad de
preservarlos y mucho menos mostrarlos. Nacieron con una idea de funcion, y en muchas ocasiones
el valor de uso que originalmente les fue asignado formaba parte de la trivialidad. En la mayoria de
los casos ha sido el tiempo el que ha asignado el valor de “excepcional” a las obras u objetos ex-
puestos en los museos.

Recordemos que el concepto de pieza Unica y excepcional se lo debemos al renacimiento, pero
éste no abarcaba mas alla de los intereses de una élite inmersa en una vision teologica totalitaria.
Incluso es esa época no todo era una pieza Unica, ni todos eran artistas (término que también surge
en el renacimiento, y que esta ligado a una concepcion divina del talento creador). La gran parte de
los objetos creados en aquella época provenian de los talleres de los artesanos, obreros que he-
redaban un oficio y que producian objetos de uso comun, y de los cuales muy pocos de ellos eran
atesorados por la sociedad.

Los expositos, por tanto, surgen de la diversidad cultural e histérica, por lo que no se les puede
atribuir un orden unico, ni tampoco una Unica ideologia. Por el contrario, son fruto de la diaspora
humana, con toda la amplitud heterogénea que la evolucién de nuestra raza ha tenido en cuanto a
las distintas épocas, culturas, sus gustos, sus formas de pensar y de actuar.

Los museos, en contraparte, en su gran mayoria, se encuentran inmersos en una corriente cultural,
politica y filoséfica especifica, la cual representa —mas o menos— los intereses y la cosmovision
temporal de cada sociedad. Es decir, representan un espectro infimo de la visién cultural humana,
particular a las épocas e ideologias imperantes. Por tanto, el museo —contrario a sus expositos— se
inscribe en un solo o en unos cuantos modelos de pensamiento que fungen como lineas directrices.

¢ Coémo puede entonces un museo inmerso en un cronotropo particular atender las necesidades de
obras cuyos contextos difieren del cronotropo del museo y del cronotropo de otras obras?

La respuesta a esta pregunta no ha sido resuelta aun pues ha sido planteada hace poco y los
museos como instituciones llevan un breve lapso trabajando en esta direccién. No obstante, el
museo ha atendido de manera intuitiva dicha interrogante a partir de la especializacion, la cual
ha consistido en generar distintos tipos de museos, que se pueden clasificar de acuerdo con la
naturaleza de sus expdsitos, sus objetivos, alcances y compromisos.

Dicha especializacion puede ser abordada desde muy distintos puntos de vista pero para los fines
de esta tesis se tomara una sintesis de la catalogacion y descripcién hecha por Rodrigo Witker en su
libro Los museos. Comencemos por decir que existen varias maneras de clasificar los museos y que
distintos autores manejaran distintas taxonomias, algunas de ellas refutadas o consolidadas por el
paso del tiempo. Por ello, una clasificacién sencilla y general permitira establecer una base tedrica
adecuada y elastica; una base que, sin ser un estudio profundo al respecto, pueda amoldarse a los
objetivos de esta tesis sin caer en confrontaciones innecesarias con visiones especializadas sobre
el tema. Dicha clasificacion contiene cuatro tipos generales de museos por temas y colecciones.
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Museos de arte

En esta categoria se agrupan aquellos museos cuyos exposititos estan ligados a la historia y la evo-
lucién de los gustos y las estéticas imperantes en una o en varias épocas de la humanidad. Dada la
ambigledad del termino arte, estos museos se subdividen en distintas categorias, que mayormente
se han concentrado a las artes visuales. Entre estas subcategorias encontramos:

De bellas artes: exhiben conjuntos de obras por indole cronolégica, ordenadas en estilos y corrien-
tes, en conjuntos estilisticos o de autores, o en grupos tematicos.

De artes aplicadas: estos museos exponen las obras artisticas con la principal funciéon de demostrar
sus usos, materiales y técnicas constructivas.

De artes populares: dan a conocer creaciones ligadas a la artesania, a sus procesos productivos y
sus autores, y en algunos casos estan relacionados con la etnografia.

Museos de antropologia
Centran sus tematicas y colecciones en torno al hombre y su evolucién histérica y cultural.

De historia: abordan principalmente, de acuerdo con periodos convencionales, el pasado del hom-
bre y de las sociedades humanas. Narran las historias nacionales a manera de argumentos oficiales,
mediante simbolos y elementos que insisten en un nacionalismo integrador.

De arqueologia: se orientan a estudiar y exponer los vestigios de las antiguas civilizaciones a partir
de los cuales se formulan conclusiones cientificas susceptibles de divulgacion. Los museos in situ
(museos de sitio) son creados en los mismos lugares donde se requiere explicar una historia parti-
cular a partir de sus propios objetos e inmuebles.

De etnografia: ponen a la vista del publico los rasgos culturales caracteristicos de grupos humanos
unidos por un mismo origen, raza, lengua o religion.

Museos de ciencias

Concentra objetos y colecciones ordenados conforme a la loégica de los paradigmas del conoci-
miento cientifico relativos a determinadas categorias de hechos o de fendmenos con sus teorias,
leyes y procedimientos.

De historia natural: se preocupan ante todo por los bienes de la naturaleza. Sus exposiciones mues-
tran los grandes periodos de la historia de la Tierra, incluidos el origen y el desarrollo de la vida,
los procesos geolodgicos significativos que han conformado la superficie terrestre y los fenémenos
ecoldgicos y biolégicos relacionados con la evolucién del suelo, el agua, los ecosistemas marinos y
costeros, en los distintos reinos (animalia, plantae, protista, monera, fungi), asi como la clasificacio-
nes minerales y los elementos quimicos de los que se constituye el planeta.

De una ciencia en particular: estos museos se consagran a los aportes que alguna rama de la cien-
cia ha realizado a lo largo de la historia (por ejemplo la fisica, la quimica, la biologia, etc.).

Museos generales

Guardan la memoria y el patrimonio de esferas de la vida social que no siempre se consideran en
las tematicas de los museos tradicionales. Constituyen valiosos ejemplos de apropiacion y rescate
de bienes culturales y naturales contemporaneos: el mar, los bomberos, el ferrocarril, el perfume, los
deportes, los juegos olimpicos, la imagen en movimiento, el teatro, la muerte, la tortura, la inmigra-
cion, el origen, el pan, las mascaras de baile, las mufiecas, la sal, el desierto, la industria, la policia,
el ejército, los automoviles, los textiles, el zapato, el holocausto...

Todos los museos pueden ser también agrupados en funcién del origen de sus recursos en:

Publicos: su operacion depende del presupuesto que asignen gobiernos centrales, estatales o
municipales.

Privados: su operacién depende de organismos no estatales, empresas y/o fundaciones (Witker, 2001).
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Cada una de estas especializaciones determina en parte el modelo que el museo utilizara para
abordar las tareas que le son encomendadas. También de ello depende en parte la forma en que el
museo se acerca a la relacién entre las obras que alberga y sus espectadores. Lo anterior conduce
a los terrenos de la museologia.

Principios museoldgicos

ara cumplir con el ideal de la obra abierta, la obra de arte necesita ser puesta en contacto

con el espectador. La obra de arte vive con la recreacién individual de cada espectador y

muere cuando se la aisla de la presencia de éste. Uno de los principales aspectos a conside-
rar en la obra de arte es el de la difusién de la misma. Tal como menciona Juan Acha, la produccién
de la obra de arte estéd ligada a una dependencia reciproca con su distribucion y el consumo. Sin
medios materiales e intelectuales no hay produccién, como tampoco la hay sin consumidores, ya
sean imaginarios o potenciales (Acha, 2002: 15). El artista debe crear su obra a sabiendas de que
el espectador sera el Ultimo eslabén de la produccién; es él quien termina la obra, el que ahade el
componente de vida que toda obra necesita para perpetuarse y adquirir la categoria de arte.

Por su parte, el museo se finca como intermediario de esta relacion arte-obra-espectador. Su parti-
cipacion esta muy lejana de la neutralidad, influye poderosamente en dicha relacién. Es por ello que,
conscientes de su labor, los museos han buscado establecer lineamientos sobre su papel como
guardianes y difusores de los bienes culturales que se tienen bajo su resguardo.

Las tipificaciones o divisiones de los museos en funcién de sus contenidos han tenido como tarea
facilitar los objetivos que los museos deben cumplir, entre los cuales se encuentran la preservacion,
la curaduria, la difusion, la educacién y el estudio de las obras, su relacion con los espectadores y
la promocion de la experiencia estética.

La preservacion

El museo se ha erigido desde sus inicios como la institucién responsable de asegurar la preserva-
cion y resguardo de los objetos que representan un bien cultural. Se entiende como bien cultural
al conjunto de objetos producidos por el hombre a los que las sociedades han atribuido un valor
artistico, histérico, documental, estético, cientifico, espiritual o religioso. Dicho valor asignado los
convierte en piezas Unicas e irremplazables que forman parte de la herencia humana universal.
Existen dos categorias de este tipo de bienes, los bienes tangibles y los intangibles.

Los bienes tangibles estan compuestos por objetos fisicos a los que se les ha asignado un valor esté-
tico, ideoldgico, religioso o moral, como parte de una civilizaciéon o cultura viva o desaparecida. Entre
los bienes tangibles encontramos los bienes inmuebles (edificios, construcciones, conjuntos arquitec-
ténicos, que son representativos de un momento histérico, de una cultura, de un pasaje de la historia
o depositarios de una significacién espiritual o religiosa), y los bienes muebles (testimonios Unicos o
excepcionales de una tradicién, de una estética o de una funcién social determinada, o depositarios
de un caracter simbdlico; en estos se encuentran las obras de arte visual o plastico, los objetos de
uso religioso y de culto, los vestigios de objetos y artefactos de antiguas civilizaciones, entre otros).

Los bienes intangibles son todos los testimonios que directa o indirectamente estan asociados con
sucesos o tradiciones vivas, ya sea como fruto de un savoir faire, de una creencia, o de determi-
nados cédigos y normas sociales y culturales que rigen la vida de un nucleo humano. Este tipo de
bienes puede estar representado a través de objetos, pero su valor real no es fisico sino simbdlico
o ritual (por ejemplo la fiesta de dia de muertos en nuestro pais).

Los bienes intangibles estan particularmente amenazados por la globalizacion, fenémeno politico y

econdmico que ha causado la alineacion y homogenizacion de gran parte de las culturas humanas,
lo que ha llevado a la desaparicidn sistematica gradual de un sinfin de tradiciones.
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El museo, a fin de conservar los bienes culturales, ha establecido distintas politicas entre las
cuales mencionaré:

La conservacion preventiva: permite al museo mantener y preservar el objeto, mediante la aplicacion
de medidas in situ, destinadas a evitar dafos y deterioros.

La conservacion en museos: consiste en el traslado de la obra a espacios destinados ex profeso o
con condiciones éptimas para su preservacion.

El resguardo: consiste en una suerte de enajenacién o incautacion de la pieza u obra, a fin de pro-
tegerla de dafios potenciales evidentes a los que la obra se encuentra expuesta.

La restauracion: permite recuperar en la medida de lo posible el esplendor del estado original o
inicial de la obra, el cual fue afectado por factores fisicos, internos o externos.

El registro o estudio: permite documentar por diferentes medios y técnicas los elementos constituti-
vos de la obra o del bien. Se aplica a todos los expdsitos del museo, pero tiene especial relevancia
para la preservacion o registro de los bienes intangibles, muchos de los cuales estan condenados
a desaparecer, quedando como Unicos testimonios de ellos los registros y estudios elaborados al
respecto (fotografias, videos, pinturas, objetos, peliculas entre otros).

La curaduria

Parafraseando a Bernard Deloche, para quien el acto de conservar las colecciones por parte de
los curadores guarda una gran analogia con el acto religioso, el curador es al museo lo que el
clérigo es a la iglesia.

La curaduria es una actividad fundamental para el control y estudio de los bienes albergados en un
museo, ademas de permitir la sistematizacion en los registros y catalogos de las obras. El curador,
por asi decirlo, es la persona responsable de realizar gran parte del trabajo de preservacién y estu-
dio de los expdsitos del museo. Tan importante ha sido su labor y de tanto peso que museodlogos
y curadores —que en ocasiones suelen ser la misma persona— han trazado mayormente las lineas
directrices de los museos y la forma que éstos se acercan a la obra. Pioneros como Henri Riviere
y André Desvallés plantearon la necesidad de ampliar los museos mas alla de la figura del museo
de arte, pues para ellos “el museo tiene que cumplir una funcién interactiva en el ndcleo de una
sociedad viva” (Deloche, 2001: 80), lo cual lleva al museo a abordar fendbmenos mas amplios que
competen a diversas areas del quehacer humano.

La curaduria resulta asi una actividad fundamental en los procesos de crear discursos y manejar
colecciones. En ella se sugieren los objetos que deben exponerse y se elabora la documentacion
necesaria para la creacién de exposiciones que tienen como objetivo acercar a las obras con un
publico potencial (Witker, 2001: 14).

Sin embargo, la participacion del curador puede ser un arma de dos filos pues, como he mencio-
nado anteriormente apoyado en la obra de Deloche, el arte contemporaneo se ha caracterizado por
ser un arte de museo, alimentado en muchos casos por pedidos procedentes del propio museo
(Deloche, 2001: 82), fendmeno que en ocasiones ha contribuido a ensanchar aun mas la distancia
entre el espectador y el artista. Asimismo, como he apuntado, sea por una vision museoldgica
particular o por una politica institucional (0 ambas), en nuestro pais se ha vivido un periodo en el
que la curaduria se confundié con el simple acto de crear fichas y establecer la distancia entre el
espectador y la obra.

La difusion

Consiste en divulgar los expdsitos y los resultados de las investigaciones realizadas a los mismos
valiéndose de diferentes medios publicos, principalmente mediante la creaciéon de exposiciones,

82



LAS GALERIAS DIGITALES Y LA OBRA DE ARTE

término que se asigna al montaje espacial de los expdsitos en torno a una sala o galeria. Las expo-
siciones pueden ser de indole temporal o permanente. Las temporales son compuestas por acervo
de obras que comunmente no pertenecen en su totalidad al museo, sino que proceden de distintos
museos o colecciones privadas. En este tipo de exposiciones la tematica es el hilo conductor esen-
cial, pues las obras expuestas son el resultado de un discurso previamente planteado (la obra de un
artista en particular, una corriente o estilo, una técnica, un periodo especifico, etc.) y su presencia
en el museo es efimera.

Las exposiciones permanentes, por su parte, se constituyen por un conjunto de obras pertenecien-
tes al museo, comUnmente caracterizadas por una amplia diversidad en cuanto a estilos, temas y
lineas discursivas.

La difusion de las obras abarca un amplio panorama en cuanto a los medios y recursos empleados
para tal propésito. Es de remarcar que la difusion ha sido el tema que mayores controversias ha
generado en la museoldgica contemporanea, producto de cambios en las perspectivas sobre el
museo Yy sus objetivos o tareas. Lo anterior se puede resumir si marcamos dos formas de concebir la
labor de un museo: el museo orientado a la obra y el museo orientado al espectador. Comencemos
por decir que uno y otro no son excluyentes, sino que mas bien han marcado la forma de aproxima-
cion del museo en cuanto a su labor primaria.

El museo orientado a la obra constituye la primer perspectiva que se tuvo de esta institucion. Esta
etapa estda marcada por un predominio de politicas dirigidas a consolidar las labores del museo en
cuanto a la preservacion de las obras y contribuyé a desarrollar el conjunto de técnicas destinadas
cumplir con las labores encomendadas de resguardar, estudiar, catalogar, restaurar y preservar el
patrimonio cultural.

La orientaciéon hacia la obra o objeto que se expone fue un paso légico en su tiempo, pues en el
momento en que el museo surge como institucion uno de sus principales cometidos fue resguardar
de la mejor manera todas las obras que llegaban a sus manos —sea por compra, donaciones o por
encargos especiales— con el fin de perpetuarlas. Recordemos la primera descripcion de los mu-
seos hecha por Deloche: “el museo o templo delimitan una propiedad espiritual y en ese concepto
solo son figuras sublimadas de la propiedad econdmica; de ahi la asimilacién del patrimonio cultural
albergado por el museo a una propiedad colectiva y espiritual” (Deloche, 2001: 70).

Esta perspectiva fue exitosa y cumplié en general con su labor. Sin embargo, el papel del museo
como educador y difusor —aspectos muy importantes dentro de las funciones del museo— no
se logré enteramente debido a una excesiva orientacién hacia la preservacién, que no siempre es
compatible con la de difusion.

La anterior perspectiva continué por mucho tiempo, no obstante los loables esfuerzos de personajes
como los anteriormente mencionados, que pugnaron por cambios en la concepcién de las tareas de
la institucion hasta que los museos comenzaron a ser afectados en su estructura por tres aspectos:

1) La evolucion del arte mismo: comenzaron a gestarse corrientes que rompian con la estructura
clasica del museo, desde la forma de exponer la obra hasta la relacién con el publico, del cual de-
mandaba una cierta interaccion —como tocar, recorrer o participar— que hasta entonces era incon-
cebible. Asimismo, las artes incursionaron en medios como el video, la radio y los medios digitales.

2) La caida de sus presupuestos: comenzé la preocupacion por atraer mas publico y con ellos el
dinero que permitiese continuar con las labores asignadas. Esto orillé a los museos a repensar su
oferta cultural, su inclusion en los canales de difusién y otros temas necesarios para acercarse a un
publico que usualmente no piensa en visitar un museo durante su tiempo libre. Es decir, se asumié
una perspectiva orientada al espectador de las obras.
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3) La modificacion en los comportamientos del publico debido a los nuevos medios de difusion,
tecnologias, redes sociales, etc., que afectaron el orden de lectura al que estaban acostumbradas
mayormente las viejas generaciones. Se pasoé de la linealidad a la hipertextualidad (no linealidad).

Esos tres factores orillaron a un replanteamiento en la estructura interna del museo que pugna por
el cambio en su orientacion. Asi se entra a la etapa actual: el museo orientado al espectador. Esta
orientacion es la forma actual de entender los museos. A pesar de que ya tiene algunos afios sigue
luchando por consolidarse debido a las dificultades que imponen un cambio proveniente del exte-
rior, regido por una légica muy distinta a aquella con la que el museo crecié, es decir: la cultura de
lo desechable, de lo inmediato y de constantes cambios. En ese nuevo contexto, el museo tuvo que
asumir nuevas estrategias mercadolégicas, a veces a regafadientes y otras sin conviccion.

Esta nueva perspectiva busca concebir al museo como una institucion destinada a publicos amplios
mediante una oferta cultural lo suficientemente buena y atrayente como para competir con las ofertas
de diversién y esparcimiento con que el ciudadano promedio cuenta para invertir su tiempo libre. Es
verdad que la naturaleza del museo dista en gran medida de la de un parque de diversiones, una sala
de cine o cualquier otro medio de entretenimiento, pero es con estas otras fuentes que el museo tiene
que competir para atraer a un publico que por desinterés o por incomprension no ve o dejé de ver en
el museo una opciodn satisfactoria.

Esta nueva concepcién del museo obliga a entender que “la actividad museal y el museo como institu-
cion no son por si mismos el objetivo, sino el medio... Si el museo puede considerarse, con justa razén,
no sélo como un instrumento didactico, sino como una poderosa herramienta de conocimiento, siem-
pre es un medio al servicio de otra cosa, y a esta metadisciplina que es la museologia le corresponde
definir los fines” (Deloche, 2001: 118). Ademas, esta nueva vision refresca las metodologias empleadas
para establecer una mejor relacion entre la obra y su espectador, con lo que se avanza rumbo al obje-
tivo de la obra abierta. En este nuevo giro no s6lo cambia la concepcién sobre el espectador y la obra
sino que también la museoldgica redefine su estatus, para concebirse como una disciplina filosofica.

Siendo ahora el espectador el centro de atencién, el museo ha tenido que diversificar su oferta
cultural, sus estrategias y, por qué no, echar mano de los mismos medios tecnoloégicos que sus
competidores para lograr que su oferta resulte igual o mas atrayente. De esta manera el museo
podré atraer a un publico atomizado y bombardeado por la publicidad consumista de su sociedad.

La estrategia mas remarcable para conseguir atraer de forma constante al publico ha sido la
renovacion constante de los expdsitos mediante la creacidén de exposiciones tematicas destina-
das a fomentar el interés hacia ciertos temas o bien explotar el ya existente. Para conseguirlo se
ha recurrido a las exposiciones temporales, las cuales cominmente estan integradas por obras
gue no pertenecen al museo sino que son préstamos de otras instituciones, publicas o privadas.
Mediante esta formula los museos renuevan de forma constante sus acervos sin necesidad de
adquirir nuevas obras, disminuyendo asi los costos.

Para la preparacion de estos nuevos formatos de exposiciones, determinados ya sea en funcién
de un tema o de un espacio, la museologia contemporanea propone principalmente tres niveles de
comunicacion discursiva: el emotivo, el didactico y el ludico.

El nivel emotivo o ritual se relaciona con la produccién de emociones en el espectador, en el plano
estético o evocativo. Lo estético se define a partir de la apariencia visual de los objetos, determina-
da generalmente por canones de gusto social y de valores academicistas. Se trata de desencadenar
emociones mediante ambientes casi teatrales creados en los espacios del museo, que reproducen
escenarios y situaciones expresivas y sugerentes.

El nivel didactico se manifiesta cuando se brinda al visitante informacion jerarquizada y abreviada,
por medios que propician la interpretacion de los temas: mapas, diagramas, graficos, ilustraciones,
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fotografias, cedularios, etc. Toda la informacién se dispone en un orden fundado en secuencias,
niveles y sistemas que inducen una lectura determinada de ella.

En el nivel ludico o de juego se busca que el visitante participe directamente, que se involucre y que
descubra que aprender puede ser también una experiencia divertida. Actualmente concurren en
este nivel conceptos como el de Discovery room o el de espacios interactivos de descubrimiento,
que convocan al publico a intervenir en una serie de actividades relacionadas entre si, capaces de
generar acciones fisicas no dirigidas y, por tanto, procesos y experiencias diversas (Witker, 2001: 17).

En el caso de las exposiciones de arte, el nivel emotivo es el que mas se amolda a las necesidades
de la recreacion de la experiencia estética. Sin embargo, debido a lo hermético que en ocasiones
se han vuelto las artes visuales contemporaneas, los museos han tenido que recurrir a los otros
dos niveles a fin de facilitar la experiencia de un espectador que siente la imperiosa necesidad de
comprender, mas que de disfrutar.

La educacion

El museo ha revalorado también su papel dentro de la educacién. Los museos de arte —junto con
los de ciencias— han sido los pioneros en el desarrollo de programas educativos, los cuales han
sido fundamentales para atraer a publicos que abiertamente manifiestan su ignorancia y en ocasio-
nes desinterés por las expresiones mas recientes de arte y que, bajo la vieja estructura programatica
de las obras de arte (escuetas cédulas descriptivas a un costado de innumerables cuadros mon-
tados en paredes), generaba un auténtico desaliento y franco aburrimiento para los visitantes no
entendidos sobre los temas de arte, acostumbrados a medios altamente dinamicos como internet,
gue no demandan lapsos de concentracion largos (justo lo contrario a la estructura clasica de la
literatura a la que se acostumbraron las anteriores generaciones).

Como parte de esta nueva estrategia, los museos realizan curadurias destinadas a facilitar la asimi-
lacion y recreacion de la experiencia estética, asi como la comprensién de ciertos temas, eventos,
fechas y datos significativos. La figura del guia de museo se ha acentuado como un componente
importante que permite a los publicos el entendimiento o una mejor asimilacion del expésito.

Aqui cabe aclarar que en el caso de la obra de arte esto puede generar ciertas contradicciones
porque, como hemos dicho anteriormente, la obra de arte no estd hecha para comprenderse sino
para disfrutarse, para provocar la experiencia estética. Sin embargo, en honor a la verdad, el arte
contemporaneo en muchos casos no logra generar por si solo esa experiencia ya que, como tam-
bién se menciondé anteriormente, estas tendencias de arte son fruto de un ensimismamiento de arte
y del artista que han redituado en su aislamiento, alejandolo de los grandes publicos, un fenédmeno
en el que museos, curadores y politicas culturales han sido corresponsables, pues todos ellos han
patrocinado un arte sin ataduras sociales; han exaltado la figura del artista como ente atormentado,
incomprendido e incomprensible. Las razones de ello pueden ser variadas y dependen desde la
perspectiva que se quiera abordar. Hay teorias que afirman que los sistemas politicos han buscado
la desarticulacién de los movimientos sociales, ignorando toda aquella propuesta que tenga un vin-
culo social y subversivo. O bien la perspectiva que afirma que las nuevas expresiones son producto
de una rebeldia manifiesta del artista en contra de temas e instituciones que anteriormente regian el
medio del arte. El ejemplo mas ilustrativo de esta teoria es Andy Warhol. Sin embargo, algunas de
las aseveraciones respecto de su postura critica y rebelde en torno al arte institucional son un tanto
contradictorias, pues Warhol obtuvo por afos y afios un estatus privilegiado dentro de este sistema,
con la subsecuente fama y ganancias econémicas.

Para facilitar la “educacién” de los publicos, muchos museos cuentan con areas dedicadas a los
servicios educativos, dentro de las cuales se programan eventos, visitas guiadas por expertos y
curadores, recorridos tematicos, catalogos de exposicién, asi como el acceso a la informacién per-
tinente respecto a las obras y los artistas.
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En cuanto a las obras de arte, la figura del guia de museo se ha convertido en el mediador que fa-
cilita informacion al espectador a fin de que éste pueda entender las motivaciones y los contextos
que motivaron al artista, pretendiendo con ello que el espectador pueda franquear las primeras
barreras que ha interpuesto la obra, con el fin de encontrar la sensibilidad del artista y despertar con
ello la propia. Por ultimo, la figura del guia también ha cobrado una gran importancia para acercar
los publicos infantiles al arte mediante interpretaciones de las obras, en términos comprensibles y
adecuados, que fomenten el desarrollo de la sensibilidad del arte en estos espectadores.

El estudio

“Los especialistas se percataron, recientemente, de que la pieza mas importante del museo es el publi-
co; sin él, ese lugar es un mero centro de investigacion patrimonial” (Witker, 2001: 20). El estudio de los
publicos, sus conductas, reacciones, en las Ultimas décadas han constituido una pieza muy importante
dentro de las planeaciones museograficas. Gracias a ellos, los especialistas han podido entender por
qué la gente asiste 0 no a los museos, qué espera de ellos en funcién de los distintos tipos de perfiles.
Estos estudios se basan en el entendido de cada visita a un espacio museografico es Unica y esta de-
terminada por las experiencias museograficas y extramuseograficas previas, por la familiaridad con lo
expuesto y las expectativas que se tienen de ello, por los estados de animo, por el nivel cultural y de
formacion... en resumen, depende mayormente del publico: de ahi la importancia de conocerlo.

En el caso de las exposiciones de arte, este tipo de estudios han arrojado datos que refieren la incom-
prension de los publicos hacia las corrientes contemporaneas de arte. Esto ha conducido a la modi-
ficacién en los formatos de exposicion, a la busqueda de alternativas que faciliten el contacto entre
obra y espectador mediante estrategias que, primeramente, despierten el interés del publico y lograr
con ello atraerlo al museo. Posteriormente, mediante otro tipo de estrategias, facilitarle su conexion,
sea mediante la curaduria, la museografia, las visitas guiadas, etc. Finalmente, en una Ultima instancia,
mostrar la oferta cultural global del museo para despertar en él un interés que motive una nueva visita.

También existen otro tipo de estudios mas especializados, los que se enfocan en entender la rela-
cion obra-espectador dentro del contexto de la recreacion de la experiencia estética que la obra de
arte debe generar, lo que permite minimamente saber qué obras contactan mejor con los amplios
publicos y las razones para ello. Este tipo de estudios son relevantes en el contexto de la compren-
sion del fendmeno artistico y el papel del museo en dicha experiencia.

La promocion de la experiencia estética

Puede decirse que el museo se encuentra en un proceso de replanteamiento como promotor de la
experiencia estética. Dicho replanteamiento tiene que ver con la funcion del museo y las tensiones
que genera la evolucion de las artes visuales y de los medios de difusion con la estructura un tanto
rigida de la institucion. El museo vive la contradiccion misma del arte, es decir, la de una estructura
clasica del arte versus un arte actual que no sélo niega, sino que en ocasiones arremete contra sus
antepasados. Asimismo, su relacién con la experiencia estética se confronta con el cambio en la
forma de entender a esta Ultima, es decir, los museos de arte tradicional y los museos de arte con-
temporaneo (como han sido llamados) se establecen como instituciones que abordan la obra de
arte desde puntos de vista distintos.

El primer punto de vista, mas cercano a los modelos museograficos y museoldgicos clasicos, en
los que el espectador contempla obras del pasado, donde el realismo y los mensajes de indole teo-
l6gica facilitan la comprension de un arte consagrado a ideales metafisicos. La relacion entre obra
y espectador es de tipo pasiva, el espectador contempla e interpreta los simbolismos de la obra.
Recordemos que gran parte del arte paleocristiano tiene como fin el adoctrinamiento de los fieles.
La experiencia estética se crea a partir de la contemplacion de lo sublime.

En contraparte, los segundos se enfrentan a una obra de arte que exige la participacion de su

espectador, una obra que ya no persigue lo sublime, sino que se concentra en lo mundano, en la
carne, donde belleza y realismo ya no son los Unicos modelos. Una obra que confronta y cuestiona
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a sus espectadores, que tiene mas preguntas que respuestas, en la que la sensibilidad y la subjetivi-
dad son las Unicas formas de acercarse a la experiencia estética. Una obra que en ocasiones rompe
con los esquemas tradicionales de la obra como objeto fisico Unico e irrepetible, y cuyos soportes
van mas alla de lienzos, arcilla, marmol y metales para dar paso a nuevos materiales —algunos de
desecho, otros reciclados, o bien algunos que niegan el concepto de pieza u objeto de arte, como
es el caso de los medios digitales—. Existen innumerables posibilidades: para el arte contempo-
raneo el valor de la obra no radica en el objeto sino en la sensibilidad del artista y, por lo tanto, el
primero solo es un medio al servicio del segundo.

Por ello el museo ha tenido que reajustarse, cambiando —en la medida de lo posible— sus formatos
de presentacion de las obras, recurriendo a los medios actuales y a la forma de lectura e interaccion
con ellos. En este sentido, el museo ha tenido que ver en los medios digitales una forma de evolu-
cion insoslayable, no sélo como medio que permitia la preservacién de ciertas obras —como fue la
postura inicial—, sino como un medio importante para sus actividades.

Para concluir este apartado puede decirse que el cambio de un museo orientado al espectador
también implica un cambio de modelo aliin mas profundo: de un museo orientado a las obras como
objetos fisicos se evoluciona a un museo orientado a la experiencia estética, es decir, un museo mas
flexible que se interesa mas por la transmisién de la sensibilidad de los artistas con sus especta-
dores, que entiende que su funcion principal es hacer posible ese encuentro y, al mismo tiempo, lo
hace factible de ser estudiado. Con ello se crea una concordancia con el cambio que la filosofia del
arte ha sufrido a raiz del surgimiento del arte moderno, contemporaneo y actual.

Este museo orientado a la experiencia estética atiende las necesidades del artista y del espectador
en tanto que ellos son los creadores de la experiencia estética y la obra su medio para lograrlo. He

aqui que se abre la puerta al término posmuseo, una institucion consciente de sus labores y desti-
nada a un arte nuevo bajo el concepto de obra abierta.

La manada, Joseph Beuys
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Del museo a la galeria digital

omo consecuencia de esta nueva forma de entender al museo se ha propiciado el acerca-

miento hacia nuevos medios de difusion y la implementacion de las tecnologias necesarias

para ello. Los museos han visto en medios como internet, los discos interactivos, los por-
tales, las tiendas en linea y otros productos del llamado ciberespacio una forma muy atractiva de
acceder a los publicos contemporaneos, principalmente los jovenes.

No obstante, este acercamiento ha creado cierta polémica, en particular con el surgimiento de los
llamados museos virtuales, que generaron la idea errénea del desplazamiento o sustitucion del
museo tal cual hoy lo conocemos por unos nuevos entes digitales o virtuales, intangibles. Este
cambio también ha suscitado cuestionamientos entre el valor de apreciar una obra de arte en
directo o mediante una imagen colocada en internet, o sobre la redefiniciéon de los objetivos del
museo y la forma misma de presentar las obras. Lo anterior ha hecho evidente ciertas diferencias
entre artistas y museos: mientras que algunos de los primeros renuncian abiertamente a la idea del
objeto, pieza u obra Unica, los segundos se resisten a ese cambio. Todo lo anterior hace imperiosa
una revisién mas detallada.

Empecemos por los llamados museos virtuales. Segun Bernard Deloche, el museo virtual no es un
ente que sustituira al museo actual sino que forma parte de una estrategia para cumplir con uno de
los objetivos de los museos, la difusion de la obra de arte y la generacion de escenarios que posibi-
liten la recreacion de la experiencia estética.

Si el arte es el manejo experimental de las percepciones sensibles, si por ello determina los grandes
marcos de la cultura, I6gicamente es indispensable asignar al museo una doble tarea: 1. De mostrar
las obras al publico, pues modelan su mirada por medio de las experiencias sensomotrices que se
le ofrecen (funcion de exposicién). 2. Poder estudiarlas atentamente para tener el control de los
espacios y de las imagenes que las presentan, para lo cual es necesario sobre todo establecer
relaciones o reconstruirseles (funcion de estudio o de medida), pues se trata de comprender mejor
los efectos de la experiencia perceptiva, modulando el espacio de presentacién de una obra, por
ejemplo, modificando experimentalmente el contexto o también haciendo variar su propia obra en
su encuadre, sus tonos, sus contrastes etc. (Deloche, 2001: 85.)

Para cumplir esta doble tarea, los museos se valen de tecnologias, medios de comunicacion,
investigadores, creadores y disefiadores, entre otros, para desarrollar los medios de comunicacién
necesarios para crear o ampliar sus terrenos de accién. En este orden de ideas, los medios digitales
como internet, los multimedios interactivos y otros productos contemporaneos complementan la
labor de acercar el arte al mayor publico posible. No estan destinados a la sustitucion del museo
fisico y tangible por un simil digital y virtual.

Los museos no ven en los productos digitales un relevo de la institucién, sino simplemente una evo-
lucion en las herramientas del quehacer museal. Sin embargo, la confusién que suscita el término
museo virtual se debe a una mala eleccién de las palabras que lo integran, pues ambas refieren a
conceptos mucho mas amplios de lo que el producto en cuestién abarca.

Para empezar, el llamado museo virtual no puede cumplir con la mayoria de las tareas que se le han
conferido a la institucién llamada museo (preservacién, restauracion, estudio, analisis, educacién,
difusion, etc.), sino que solamente se ha consagrado a mostrar las obras de arte, por lo que su papel
se parece mas al de una galeria.

La galeria, en tanto division o seccién del museo, cumple con una parte del espectro de los objetivos
del museo, la cual consiste en poner en contacto a los espectadores con la obray en brindar un terreno
de andlisis y experimentacion de su interaccién con el espectador. En el caso de las galerias privadas,
éstas estan comunmente enfocadas a los canales de comercializacién de la obra de arte, por lo que
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cumplen en cierta medida con los mismos objetivos, aunque sea desde una éptica de consumo. Por
lo anterior, una palabra mas apropiada es galeria, ya que se acerca mas a las funciones del producto.

La segunda palabra, virtual, refiere también a un término mucho mas amplio y que, con total desacier-
to, ha sido utilizado como sinénimo de digital. Lo virtual, salvo en terrenos filoséficos, ha presentado
una confusién, debido una mala interpretacién o indefinicién, que orill6 a la fetichizacion del término,
sobre todo a consecuencia del mal uso que hacen de ella los medios masivos de comunicacion.

Lo virtual no se opone a lo real, como lo posible, sino que se opone a lo actual: es el estado de lo
que todavia no se ha actualizado... Se trata del acto por el cual una cosa cualquiera cambia de
dimensiones debido una especie de desplazamiento por el que producen equivalentes de si misma
que también son diferentes. Entre cualquier cosa y su imagen, por ejemplo una fotografia, existe
un proceso de virtualizacién... Entendido asi, lo virtual es el producto de un desplazamiento que va
de una cosa dada, considerada como un caso particular o como una solucién dada también, hacia
la problematica que la sustenta. Y eso tiene muy poco que ver con la realidad, tanto de la imagen
como del museo llamados virtuales en la jerga de los medios de comunicacion.

La imagen y el arte no son sino parte de ese desplaneamiento, productos falsos, simulacros, arte-
factos destinados a la sustitucion. La virtualidad en el arte consiste entonces en mostrar lo sensible
mediante un artefacto. Y el arte no es sino la virtualizacion de lo sensible (Deloche, 2001: 130-132).

La virtualidad en el arte va mas alla del proceso de representacion de cualquier imagen. Recorde-
mos que la esfera de accion del arte no es simplemente la imagen, sino lo sensible. La virtualidad
constituye un medio por el cual el artista se puede comunicar. El arte esta mas en los procesos de
experimentacion y de creacion. Su virtualidad se descubre en el momento en que el arte se desliga
deliberadamente de la funcion de la representacion, para concentrarse en otorgar una forma corpérea
a las manifestaciones de las emociones y la sensibilidad.

Por tanto el término virtual es inherente a cualquier obra de arte, de tal forma que cuando escuchamos
hablar de la virtualidad, en la mayoria de los casos, se hace uso erréneo del mismo, confundiéndolo
con el de digital.

Lo digital se refiere al tratamiento numérico de las imagenes y objetos de este mundo, ese si
producto de una nueva tecnologia que modifica la produccion, presentacion y distribucion de las
obras, pero que cuya capacidad de crear, inventar o de figurar mundos ficticios no es ni mayor ni
mejor que la de cualquier medio analogo de produccién de imagenes. La imagen digital sélo es una
continuacion o evolucién de su par analogo.

Los medios digitales son de gran utilidad para que los museos cumplan con las dos tareas enun-
ciadas por Deloche, quien también reflexiona sobre el papel que los sustitutos —digitales o no—
juegan dentro de la labor de difusion de los museos. “Hay, pues, que buscar la virtualidad del arte
en otra parte, no en la irrealidad o en la inmaterialidad, sino en la propia posibilidad de lo sensible:
mostrar lo sensible mediante un artefacto” (Deloche, 2001: 132).

Estos artefactos —analogos o digitales— destinados a la sustitucion del mundo real por ese otro
creado por los artistas, son lo que cominmente se denominan obras de arte, mismas que van desde
una pintura académica hasta los millones de bits de los que se compone una obra del Art net. Es
precisamente en esta sustitucién o construccion de un universo nuevo que Malraux concibe la ex-
periencia estética.

El trabajo de Marcel Duchamp, consistente en extraer de un contexto especifico un objeto (artefac-
to) para después insertarlo en uno diferente, dotandolo de una capacidad para trasmitir lo sensible
mediante el designio del artista, es una ilustracién de lo virtual en el arte. Asimismo, bajo las filoso-
fias modernas de lo sensible, una escultura, una pintura, una fotografia, son los artefactos con los
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que el artista transmite lo sensible. De ahi que algunos artistas contemporaneos cuestionen la vision
de obra de arte como objeto Unico y excepcional.

En el contexto de los museos, los sustitutos cumplen la funcién simbdlica de suplir algo ante su
ausencia, lo cual puede ser por razones de conservacién (la obra real se encuentra en un estado
tal que su exposicion al publico provocaria o aceleraria su destruccién) o bien por razones de au-
sencia fisica (la obra no se encuentra en el espacio destinado para su exposicién debido a que sus
caracteristicas individuales imposibilitan su difusién, como en obras de dimensiones colosales o de
una ubicacion geografica diferente a la del museo, como es el caso de las reproducciones de los
templos de Quetzalcoatl y la tumba de Pacal en el Museo de Antropologia e Historia de México,
0 maquetas de emplazamientos arquitecténicos que por su dimension espacial resulta imposible
albergar en un museo, o bien cuando la obra se encuentra en préstamo).

Los sustitutos son un recurso muy utilizado por los museos. Su labor va mas alla de la simple
suplantacion. Algunos tienen funciones experimentales, otros ayudan al estudio de la relacién
obra-espectador. Los museos ven en ellos una pieza importante de su labor, contraviniendo asi en
cierta medida la idea que menosprecia el valor de los sustitutos, en especial de las digitalizacio-
nes empleadas en la creacién de interfaces digitales destinadas a la difusién de las obras y cuyo
término correcto es el de galerias digitales.

Tierra-tel’efono, Joseph Beuys

Las galerias digitales

a confusién con el término museos virtuales no es la Unica que enfrentan las galerias virtuales.

Existe también la confusién con otro producto digital, el de los portales en linea de los museos.

Los portales de los museos son interfaces digitales destinadas a la labor de promocion de los
museos y sus actividades. Son medios de caracter retérico principalmente, ya que su objetivo es
difundir mensajes unidireccionales destinados a informar acerca de horarios, tarifas, exposiciones,
eventos y todo tipo de actividades concernientes a la labor de la institucion. Las funciones de los
portales en linea también son de gran importancia para los museos actuales, ya que en ellos se finca
gran parte de su visibilidad y promocion.

Otro problema que ha afectado a la forma de concebir la galeria digital como un producto serio de difu-
sién de la obra de arte tiene que ver con la propia evolucién de los medios digitales y su relacién con el
mundo de las imagenes (lo que anteriormente se describié como parte del fendmeno de tecnogénesis).

La primeras galerias digitales surgen como una suerte de evolucién de los diaporamas, es decir, una
presentacién secuencial de imagenes presentadas al espectador en intervalos regulares. Estas in-
terfaces y sus contenidos no eran eficaces como extensiones de las galerias fisicas, principalmente
debido a las limitaciones técnicas del medio tanto en los contenidos como en la interfaz. En lo que
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se refiere a los contenidos, las digitalizaciones de las obras de arte no poseian un grado aceptable
de calidad debido a estandares muy bajos de definicion de las imagenes escaneadas, la cantidad
o peso de la informacién a transmitir y la baja resolucién de los monitores, ademas del problema
de no poder controlar la calibraciéon de cada pantalla en la que se reproduce la galeria digital. Las
deficiencias en las interfaces estaban ligadas a su facilidad de uso, los temas o metaforas visuales
utilizados en su construccion y la compatibilidad entre los distintos sistemas operativos, asi como
la integracion de los distintos medios (audio, video, imagen, textos, animaciones, etc.). Todas estas
limitantes en las posibilidades expresivas de las primeras galerias digitales propicié su menosprecio
como auténticos vehiculos de difusion de los expositos.

Afortunadamente la mayor parte de estas limitantes han sido paulatinamente superadas debido a la
notable evolucion de las tecnologias digitales. Actualmente las interfaces destinadas a la creacién
de este tipo de galerias integran varias tecnologias y medios, lo que otorga a sus utilizadores un
grado muy amplio de interactividad y una calidad de imagen muy alta. Esto ha propiciado que tanto
museos como artistas vuelvan a ver en ellas una buena opcién de difusion, pues las galerias digita-
les presentan al publico no sélo las obras y/o sus simulacros y/o sustitutos, sino también espacios
experimentales que sirven de vinculo entre obra de arte y espectador y, por ende, artista-espectador.
Es decir, va mas alla de mostrar obras de arte que por una diferencia temporal y espacial resultan in-
accesibles; su valor radica en convertirse en un espacio experimental que conecta las sensibilidades
de sus participantes.

Todo esto puede darse bajo el entendido de la obra de arte como objeto virtualizante de lo sensible,
no fetichizado, pues la figura de los sustitutos digitales (si cumplen con una calidad minima necesa-
ria) no tiene por qué presentar problema alguno como catalizador de la experiencia estética en tanto
conserve adecuadamente el valor analégico y sensible del original, que, como ya vimos, constituye
igualmente un artefacto con el que el artista expresa su propia sensibilidad. Por ello, la difusion de
una obra de arte mediante sustitos digitales no supera la presencia real de la obra, pero tampoco
demerita forzosamente la experiencia estética que el artista planted.

Asi, la galeria digital de arte se integra a otras formas de difusion de la obra, como las litografias
(impresiones en 6fset de las obras), los libros de arte, catalogos de exposicién y otros medios que
reproducen las obras de arte. Estos medios ya han hecho su propio camino dentro de las estrategias
de los museos para cumplir con sus labores respecto a la experiencia estética, estudio, educacion,
difusién y un cierto grado de democratizacion de la obra de arte, al permitir que cualquier persona
pueda poseer una copia de la obra de cualquier artista. Esto no implica un menoscabo a la obra
original ni al deseo del artista de trasmitir su sensibilidad mediante la obra.

Ahora bien, una de las grandes ventajas de la galeria digital con respecto a sus equivalentes
analogos y los otros productos que el museo utiliza para difundir el arte se encuentra en su perfecta
conjuncién con uno de los mayores y mas importantes fendmenos de comunicacién de nuestros
tiempos: internet (al que dedicaremos posteriormente una mayor atencion). La internet, como parte
del denominado ciberespacio, permite a las galerias digitales gozar de omnipresencia, ya que casi
cualquier espectador puede acceder a ella sin importar su posicion espacial y temporal. Es, por asi
decirlo, una exposiciéon que nunca cierra y que se encuentra en todas partes.

Otra gran virtud de la galeria digital radica en sus costos de produccién, comparativamente mucho
mas bajos que los de libros y catalogos de exposicion, lo que ha despertado el interés no soélo de los
museos y las galerias privadas, sino también de los artistas mismos, en particular de quienes no se
encuentran inscritos en el circulo de “las grandes ligas del arte”, es decir, artistas que no pueden ac-
ceder a la notoriedad y difusion de la gran maquinaria institucional de los museos. A ellos la galeria
digital les ha otorgado un poder autbnomo de difusion debido a su relativa sencillez de produccion,
pues todo artista desea que su obra sea vista o disfrutada por el mayor publico posible. La galeria
digital abre un espacio de difusiéon y experimentacién mucho mas amplio del que hasta ahora habian
generado los museos en sus formatos clasicos.
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No obstante este renovado estatus de la galeria digital del que hablamos, su comprension y utiliza-
cion esta lejos de abarcar las posibilidades reales de este nuevo medio ya que, como puede entre-
verse, sus usos se restringen meramente al de vehiculo que difunde la obra, dejando de lado la parte
de experimentacion que puede generar de acuerdo con su plasticidad visual. Es en ese sentido que
la labor de esta tesis es el redimensionar la vision que se tiene de ellas, extrayéndolas del contexto
retérico (por asi llamarlo) al que han sido confinadas e insertandolas en la creacion de la experiencia
estética, mediante su integracién al proceso metaférico de la construccién de la obra de arte.

Para tal empresa es necesario comprender mejor la estructura de las galerias digitales y asi poder
expandir sus limites y alcances.
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nte la perspectiva de ver en la galeria digital de arte una forma de catalizador de la experiencia
estética ligada a la obra de arte, es necesario primeramente dilucidar sobre las implicaciones
de lo digital.

La digitalizacién es un proceso que permite convertir informacion concreta, a veces constituida por
atomos, en un lenguaje binario que tiene como patrones dos digitos representados por 1y 0, des-
tinado primigeniamente a procesos légicos de computo de datos, con el fin de administrar esta
informacién a partir de terminales conocidas como computadoras. La digitalizaciéon ha permitido una
evolucion cualitativa y cuantitativa de ciertas técnicas y tecnologias. Sin embargo, ha condenado a
otros a su parcial extincién, como es el caso de la fotografia analégica.

Lo digital es una abstraccion (conversion a digitos) del universo del hombre y sus areas de accion.
Para ello se ha recurrido a una codificaciéon binara capaz de representar y manejar esos digitos o
datos mediante un sistema de base dos, homologable a la existencia de dos estados: prendido/
apagado, si/no, 0/1, con corriente/sin corriente. Esta aparente sencillez ha posibilitado la construc-
cion de lo digital en las computadoras, como un juego de circuitos con dos estados posibles, lo cual
es homologable a las particulas subatomicas, que consisten en simples —y a la vez infinitamente
complejas— relaciones de cargas positivas, negativas y neutrales.

Mas alla de los fundamentos técnicos de lo digital, es importante entender la afectacion de este me-
dio a los procesos de creacién y difusidon de las imagenes (primeramente) y del arte (posteriormen-
te). Sobresalen tres conceptos que se ligan a nuestro estudio: 1) Los procesos de creacion digital y
sus implicaciones a partir de las dos unidades minimas de informacion ligadas a la imagen (el pixel
y el vector) y sus diferencias respecto a las imagenes andlogas. 2) La internet vista como el medio
de mayor difusor de imagenes y sus implicaciones respecto a las galerias digitales como difusores
de la obra de arte. 3) La generacion de interfaces, vistas como los medios que posibilidad la comu-
nicacién entre el medio digital y sus usuarios a partir de la creacién de metéaforas. Esta concepcion
metaférica de la interfaz nos permitira ligarla al proceso creativo del arte y la experiencia estética.

Tipos de graficos digitales

aimagen fue una de las primeras cosas que fue introducida al mundo digital, en un principio como
reto y pasatiempo para los programadores, después como forma de representacion de los va-
lores matematicos de las operaciones aritméticas de los programas de calculo y posteriormente
como parte del mundo digital mismo, mediante programas o softwares especializados en su creacion.

Las imagenes digitales se presentan en dos categorias basicas. La primera de ella son los gra-
ficos continuos, los cuales son unidades o coordenadas dentro de los ejes artesianos X, Y, Z.
Son el resultado de ecuaciones matematicas conocidas como curvas de Bézier. Dichas unidades
son divisibles y fraccionables; su unidad minima es el vector, que es una simple coordenada o
direccion, equivalente al punto en la teoria de Kandinsky. Al unirse dos vectores forman trayecto-
rias (lineas), que pueden formar imagenes vectoriales. Las primeras imagenes vectoriales fueron
simples graficas empleadas para expresar ecuaciones matematicas, posteriormente fueron evo-
lucionando para crear imagenes bidimensionales y tridimensionales conocidas como imagenes
vectoriales. La unidad minima de una imagen bidimensional es el vector y cuando ésta pasa al
plano tridimensional del eje Z se nombra poligono. Un ejemplo concreto de una imagen vectorial
2D son las ilustraciones digitales, las plecas o plastas de color en una computadora, mientras que
un grafico vectorial 3D lo vemos en cualquier pelicula de animacién en tercera dimensién, como
las producidas por los estudios Pixar.

El segundo tipo de imagenes son los graficos discretos que, a diferencia de los primeros, no son di-

visibles ni fraccionables, y cominmente son el resultado digitalizar una imagen analoga (conversion
a datos binarios). Su unidad minima es el pixel, el cual podria describirse como un moédulo dentro
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de una reticula formada entre las coordenadas X, Y, Z, equivalente a un solo cuadrado en una hoja
de papel cuadriculada. Cuando el pixel invade el eje Z adquiere el nombre de boxel. Un ejemplo
concreto de un grafico discreto 2D es una fotografia digital compuesta de millones de pixeles, es
decir, cuadritos que pueden tener una intensidad de color y contraste. Un grafico discreto 3D puede
ser la imagen producida por una resonancia electromagnética (Kerlow y Rosebush, 1996).

Es a partir de estas unidades basicas y su combinacion que el mundo digital de las imagenes y
una buena parte de los productos digitales cobran presencia y establecen contacto con el mundo
exterior o andlogo. Este contacto se da de varias formas, muchas de ellas como evolucion de los
viejos medios de difusién —television, cine, anuncios exteriores, cuadros para fotografias— y otros
enteramente producto de la era digital —computadoras, videojuegos, e internet, por ejemplo—.
Esto ultimo nos lleva al segundo concepto antes mencionado: la internet.

El arribo de la era digital ha significado para la imagen no s6lo un cambio en la forma de su crea-
cion. No se trata Unicamente de sustituir lapices y pinceles por vectores, o de cambiar sales de
plata por pixeles. La era digital ha significado el nacimiento de la imagen digital, la cual difiere de su
par analogo no en su forma o en lo que representa, sino en su estructura genética, en su unidad de
composicion basica, atomos versus quantums, moléculas versus bits.

Y es que las imagenes digitales han adquirido las mismas caracteristicas que los medios digitales:

1. Su alta capacidad de emulacién y de hibridacién del mundo fisico. Casi cualquier imagen puede
ser reproducida en los medios digitales. Puede ser visible la diferencia en un plano técnico, pero
esta modificacion no demerita en la mayoria de los casos la calidad de la imagen. Y en otros todo lo
contrario: permite afadir elementos que acentlan aun mas la funcion de la imagen como simulacro
o representacion del mundo, haciendo mas contundente su poder de mimetismo, que es el principio
de tecnogeénesis al que nos referimos anteriormente.

2. La perfecta replicacion digital, que permite crear miles de copias idénticas y sin pérdida de
calidad a partir de un original. A diferencia de sus similes analogos, en la imagen digital no exis-
te una diferencia real entre una imagen y sus copias, siempre y cuando sean producidas bajo
los mismos estandares. Guardan exactamente las mismas cualidades que la imagen de la que
provienen debido al estado latente de la imagen digital. El término original se refiere ahora a la
primera versién. Esta reproductibilidad caracteristica de lo digital ha ayudado y perjudicado a los
creadores. Por un lado, el autor pude generar copias de una imagen y asi experimentar con sus
posibles variaciones. En contraparte tenemos los problemas suscitados por las copias ilegales de
ciertos contenidos digitales de las obras de artistas (imagenes, musica, peliculas, aplicaciones)
que, si bien no es un fendmeno particular de los medios digitales, si ha crecido exponencialmente
debido a la relativa sencillez y calidad con que se puede hacer, lo que no ocurria en épocas en
que reproducir fielmente una obra significaba una labor muy ardua y que no siempre conservaba
una calidad 6ptima.

3. La naturaleza no lineal de la obra digital, que permite su modificacion parcial o total de cualquier
objeto producido por este medio, en cualquier momento y desde cualquier punto. Una pintura, foto-
grafia, grabado o pelicula registrada en celuloide es una obra terminada que queda fijada o, por asi
decirlo, congelada en el soporte que la contiene. En los medios digitales estas obras se preservan
en un estado latente que les permite seguirse modificando después de mucho tiempo de haber
sido terminadas. Esta caracteristica se debe a la naturaleza de los bits, que pueden ser modificados
muchas veces con suma facilidad sin afectar la estructura de la obra, contrario a lo que ocurre con
los pigmentos o las moléculas que componen una obra analoga.

4. La economia de materia y con ello los bajos costos: dada su categoria de simulacro, los productos

digitales permiten que a partir de ellos se recreen complicados y laboriosos procesos que en el mundo
analogo serian muy costosos y efimeros. Actualmente casi cualquier persona puede poseer un equipo
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profesional de creacién de imagenes, sonido, video y medios digitales con una inversién minima en com-
paracién con la que es necesaria para adquirir un equipo analogo que iguale las calidades de lo digital.

5. La casi perfecta adecuacion del mundo digital a las leyes que rigen el mundo fisico del exterior:
gravedad, termodinamica, fluidos, etc.

6. El amagamiento técnico de medios de representacion basicos en el mundo de la imagen: princi-
pios de perspectiva, teorias del color, etc.

Estas dos Ultimas caracteristicas son el pilar del desarrollo de la mal llamada realidad virtual.

Pese a todas estas aparentes virtudes, la conversion del mundo material al digital ha implicado
ciertos problemas de apreciacion en el terreno de las artes, ya que dificilmente los circulos del arte
institucional aceptan una obra no fisica, existente sélo en el plano digital. En las artes visuales se
establecié un vinculo casi indisoluble entre la obra y el objeto tangible, creando el sentido de uni-
cidad. Incluso expresiones como la musica, el cine y el video estuvieron atadas a un contenedor
—la pelicula fotografica o una cinta magnética—, por lo que se consideraron como originales el
negativo, la ampliaciéon de la imagen, el carrete de celuloide, el master de video, etc. Sélo pocas
expresiones del arte como la dramaturgia, la oratoria, el ballet y —ocasionalmente— la musica se
escaparon de esta cadena perpetua.

Lo anterior se explica desde la perspectiva de la filosofia clasica del arte que, como ya se pudo
apreciar, no es la mas apropiada para entender las artes contemporaneas, pues antepone los idea-
les de lo objetual, de lo sublime, de lo divino y de la belleza a cualquier razonamiento ligado a la
experiencia estética pura. La vision clasica piensa que la obra de arte es producto de la inspiracion
divina manifestada en un objeto de veneracion.

Las expresiones de arte no objetuales también entran en conflicto con el coleccionismo: una obra
Unica e irrepetible es muy redituable para los circuitos comerciales de arte, pues transmite a su
poseedor un estatus ligado a la exclusividad. Una obra que puede ser repetida infinitamente contra-
viene la ideologia e intereses de este grupo de personas, quienes influyen fuertemente en la catalo-
gacion y designacion de lo que se considera arte.

No obstante, esta visién de objeto en el arte ha sido cuestionada por distintos artistas y distintas
corrientes de arte, mediante expresiones que lo niegan y otras que lo exacerban, lo que ha creado
una contracorriente que reivindica la sensibilidad del artista y del espectador por encima de cual-
quier otro concepto.

Esta relacién imagen-objeto es entendible. Desde siempre, el hombre necesité de un objeto para
comunicar facilmente las imagenes contenidas en su mente. Ese objeto fue a la imagen lo que el
lenguaje a los pensamientos. Hasta hace muy poco este binomio objeto-imagen generaba una rela-
cion unica y exclusiva entre el pedazo de materia que llamamos imagen y la imagen misma.

Incluso la fotografia, el grabado, la litografia y otras tecnologias de creacién de imagenes fueron ligadas
al concepto de objeto Unico de una manera un tanto forzada, pues era evidente que permitian la repro-
ductibilidad de laimagen, lo que ponia en jaque esta idea de unicidad. Sin embargo, era tan fuerte la pre-
sién que dicho concepto ejercia (y alin ejerce) que los mismos creadores idearon la manera de revertir la
tendencia mediante una doble accion. Por un lado, fijaron un limite en la reproduccion de copias de cada
imagen. Por el otro, dejaron de considerar que los originales eran sus impresiones (la obra terminada) y
asignaron ese término a los negativos, placas y cualquier otro master que posibilitaba la reproduccion.

1 Al igual que museo virtual, el término realidad virtual genera confusiones. La realidad y lo virtual
son antonimos, por lo que la realidad virtual equivaldria a decir que algo “sube para abajo”. El problema,
como se vio anteriormente, surge de confundir y mezclar los términos digital y virtual.
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Eslovaquia-1967, Josef Koudelka

La hegemonia del objeto Unico comenzo a tambalearse cuando algunos adelantos tecnolégicos po-
sibilitaron la eliminacion del soporte tangible mediante el uso de las ondas hertzianas como medio
para la difusién de audio e imagen (radio y la television).

La televisidon fue el primer medio moderno que creo imagenes sin la existencia de un soporte
tangible que las contuviese. Si bien algunos de los programas de TV fueron grabados en cintas
electromagnéticas, la gran mayoria de las imagenes transmitidas por la television no cuentan con
registro alguno, por lo que fueron imagenes efimeras que viajaban a través del espacio. Crear una
imagen carente de contenedor se denomind imagen latente, término que se usé por primera vez
para nombrar el proceso mediante el cual la pelicula fotografica registra una imagen que no sera
visible hasta que el revelado (reaccion quimica) lo permita.

La ausencia de un soporte, fue compensada por una dependencia tecnolégica. La imagen emitida
radiomagnéticamente necesita de un artilugio tecnolégico que posibilita la recepcién y decodifica-
cién de las ondas propagadas en el aire. Al mismo tiempo que la imagen se libraba del soporte, gané
la obicuidad que le permitia hacerse presente simultdneamente en millones de aparatos eléctricos,
sin importar las distancias.

La TV se convirtié en esa ventana que permite asomarnos al mundo de las imagenes radiomagné-
ticas, al mundo de las ficciones creadas por el hombre y escenificadas generalmente por entregas
periodicas que llegan de forma gratuita a la sala de cada hogar, con lo que la imagen magnifica su
poder de difusién y las sociedades amplian su dependencia o predileccién por ella.

Las imagenes difundidas a través de la televisibn muy raramente han sido consideradas arte de-
bido a su tendencia mercantil. Sin embargo, se han convertido en uno de los motores mas fuertes
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de recreacion parcial de la experiencia estética. Y digo parcial porque este medio no persigue la
estética por ella misma sino que la refleja, al mismo tiempo que la modela y transforma de acuerdo
con directrices e intereses econdémicos destinados al consumo y propaganda de determinados
objetos o sujetos. Sin embargo, como contracorriente del fendmeno televisivo surgen los videoas-
tas, artistas que se apoderan de este medio para expresar su propio arte.

En este caso, siguiendo el principio de tecnogénesis, la evolucién tecnolégica que posibilitd que la
imagen se liberara del objeto también modificé progresivamente sus procesos de significacion den-
tro de las sociedades que la crean y, subsecuentemente, su papel como moderador de la ilusién de
realidad que el humano crea y vive a través de ella. Las sociedades dejaron de percibirse de la forma
en que lo hacian antafio, renunciaron a la contemplacion de la experiencia en directo y prefirieron su
escenificacion televisiva. Comenzaron a conformarse con los fantasmas efimeros de la pantalla de
rayos catodicos como sustitucion y complemento del objeto vicarial llamado imagen.

Pero los cambios no se detuvieron ahi: los medios digitales han hecho que la imagen adquiera una
nueva cualidad: la atemporalidad. La tecnologia digital prescinde igualmente del objeto Unico como
forma de difundir una imagen. Existe registro de ella pero es soélo eso, un registro al que no se le
puede atribuir la mitificante unicidad de la obra de arte.

El conflicto de los nuevos medios no se encuentra en el concepto de objeto. De una manera u otra,
la imagen sigue ligada a un objeto para su materializacién; el lienzo o el papel se han sustituido por
una pantalla. El conflicto radica en el concepto de unicidad (objeto Unico e irrepetible). En el caso
de la imagen digital este conflicto se exacerba. Resulta dificil pensar que la imagen pueda guardar
la misma relacién que antafio con su espectador.

Internet

a internet es actualmente un paradigma de la revolucion digital. En €l se encuentran la gran mayo-
ria de cualidades de los medios digitales, ademas de que conjuga los fendbmenos comunicaciona-
les de mayor relevancia, quiza debido a que ha otorgado voz y voto a una mayoria que habia sido
excluida de los medios de comunicacién masivos. Le otorgd poder a la misma masa a la que se dirige.

Los antecesores de la internet no fueron concebidos como un medio abierto sino todo lo contrario.
Arpanet, por ejemplo, fue un medios hermético al servicio del ejército estadounidense cuya funcién
era conectar en red a los principales centros militares estratégicos (aunque hay versiones que niegan
lo anterior). Posteriormente sirvié para conectar a algunas universidades. Finalmente, debido a una
aspiracion mercantil, pasé a manos del vulgo.

La internet esta compuesta por un amplio nimero de redes de comunicacion diseminadas en casi todos
los paises del mundo, los cuales se interconectan entre si para el intercambio de datos. La world wide web
(www) es uno de los medios de difusién de dichos contenidos; funciona mediante el uso estandarizado
de diversos protocolos de transferencia de informacion (http, ftp, smtp, irc), todos ellos lenguajes de co-
municacion con los datos que se encuentran contenidos en servidores o en computadoras domésticas.

La base de este intercambio de datos se encuentra en la estructura hipertextual de la informacion
contenida en una computadora. En un hipertexto el lector (humano o maquina) no tiene que seguir
un orden estricto, ya que no existe una sola estructura o linea de lectura —como ocurre en un libro
comun—, sino que son posibles varias estructuras o lineas que se desarrollan paralelamente y que
se encuentran interconectadas entre si o con una estructura principal. En otras palabras, un texto
convencional se desarrolla de forma lineal en sucesion, mientras que el hipertexto lo hace de una
forma arbérea, lo cual permite que el lector transite por estructuras interconectadas tematicamente
sin un sentido u orden fijo, facilitando con ello la accesibilidad a una informacion especifica y redu-
ciendo enormemente los tiempos y recursos necesarios para ello.
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El hipertexto ha sido pensado como una estructura no lineal a la que se le asocia con la era digital y
que, junto con el multimedia —que comuUnmente se define como un producto en el que se conjugan
multiples medios, tales como sonido, video, imagen fija y animacién— forman los componentes
principales de la internet. Hipertexto y multimedia forman lo que se conoce como hipermedia, una
coleccion de mensajes elasticos que pueden ser estirados y encogidos de acuerdo con las acciones
del lector (Kerlow y Rosebush, 1996: 90).

Lo anterior sugiere el hecho de que estos mensajes no tienen duracién o un medio de difusion Unico,
sino que se amoldan a las necesidades y caracteristicas del mensaje y el medio en el que se trasmiten.

Ahora pensemos en una enorme coleccion de mensajes de este tipo y que ademas admiten la inter-
conexion entre ellos, sin importar su contenido (recetas de cocina, reportes médicos, musica, ciencia,
imagenes de obras de arte), tal como ocurre en la web, lo que permite recibir todos los mensajes de un
sitio (hipertextos) de forma completa y luego brincar a otro sitio, o bien saltar de un hipertexto a otro sin
terminar por completo cada uno, a través de una interconexion tematica que brindaria fragmentos in-
dividuales pero relacionados con un tema especifico y que, al final de la busqueda, se constituirian por
si solos en un hipertexto, cuya coherencia estaria sujeta o dada por la sintaxis propia del compilador.

Lo anterior es posible porque los mensajes o contenidos difundidos por internet constituyen por si
mismos una suerte de narrativa flexible interconectada. En otras palabras, la internet esta formada
de una serie de lineas “intersustentantes” e interconectadas de forma libre; el gran nimero de co-
nexiones torna casi infinito el nimero de posibilidades de conexién o navegacion, de tal suerte que
se puede constituir como un sistema azaroso (sin ser forzosamente cadético).

Esta interconexion o intersustentamiento entre los contenidos ha causado una revolucion en los
medios de comunicacién contemporaneos, lo que permite acceder a grandes cumulos de informa-
cioén de una forma por demas simple e inmediata. Por otro lado, la conjuncion de multiples medios
en un solo espacio y la gran diversidad de contenidos son en gran medida los principales atractivos
de este medio y lo que lo ha colocado en la vanguardia de los medios de comunicacion.

En el contexto que nos atafie, internet se ha consolidado como el mayor difusor de imagenes,
democratizando tanto su difusién como posesion, ya que cualquier persona puede difundir una ima-
gen propia o adquirir y poseer una imagen para su deleite privado. Estas imagenes de muy diversa
indole se encuentran almacenadas en distintos servidores que, de forma gratuita o por pago, las
difunden en distintos formatos y calidades con fines privados, publicos, comerciales y culturales:
los dos Ultimos seran de nuestro interés pues en ellos se encuentran las imagenes publicitarias y las
artisticas, ambas destinadas a la recreacion de la experiencia estética pura o parcial.

Tanto imagenes publicitarias como artisticas se encuentran facilmente en cualquier motor de bus-
queda. Sin embargo, es remarcable el apabullante dominio de las primeras: a ello contribuye el pre-
dominio de sitios web comerciales dentro de la red, la mayor produccion de este tipo de imagenes
a escala mundial, una mayor difusion de este tipo de imagenes a través de sitios web de amplia
audiencia (redes sociales y correos electrénicos), que las presentan continuamente en sus espacios
publicitarios, entre muchos otros factores.

De los anteriores ejemplos sobresale la diferencia en la produccién de imagenes tanto en cantidad
como en uso de tecnologias digitales para su confeccién, incluyendo no sélo las tecnologias de
creacion de imagen, sino las destinadas a su difusion y el nivel de interactividad que se le ofrece al
espectador. En este sentido los Web-experiences (experiencias web) son la tendencia actual en la
creacion de publicidades centradas en la imagen a partir de medios digitales.

Las experiencias web son resultado de la integracion de diversas técnicas y tecnologias no solo en
la creacion de la imagen sino también en la interfaz que la presenta. Principalmente busca crear un

100



LAS GALERIAS DIGITALES Y LA OBRA DE ARTE

amplio nivel de interactividad en el producto y motivar con ello la participaciéon del espectador en
la “experiencia” mediante la cual se le entrega un mensaje publicitario o mercadolégico. Lo ante-
rior propicia en el espectador una respuesta —generalmente ligada al consumo— bajo la premisa
de que, entre mas inmersivas sean las imagenes e interfaces presentadas, mas contundente sera
el mensaje difundido. Algunos ejemplos de este tipo de productos digitales pueden apreciarse en
http://www.beautifully-webdesign.net, que recopila una gran cantidad sitios web que destacan por
su vanguardia en las tecnologias, técnicas e imagenes utilizadas, entre los cuales pueden encon-
trarse algunos ejemplos de experiencias web:

http://www.nike.com/jumpman23/nightmare/
http://cmiscm.com/
http://www.silktricky.com/
http://www.new-peugeot.com/#/es/emociones

cmiscm.com

Este tipo de productos digitales traspasa los limites de lo que clasicamente se denomina imagen,
pero su pertinencia radica en el principio de tecnogénesis: son un adelanto tecnolégico que comien-
za a modificar los estandares y expectativas a los que la imagen y su difusion se enfrenta

Sin embargo, si bien existen corrientes de arte que se concentran o se valen del medio digital, las
imagenes de arte se encuentran en un franco retraso respecto a sus equivalentes publicitarios en
cuanto al uso vanguardista de los medios digitales en su difusién, y con ello corre el riesgo de re-
zagar su contacto con los publicos. En ello radica la preocupacién de esta tesis por reencausar la
difusién de imagenes de arte mediante las galerias digitales de arte.
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La interfaz

ste nuevo tipo de construccion de imagenes se apoya en una interfaz para concretar una parte im-

portante de su efectividad. Las interfaces fungen como los vehiculos que transportan y presentan

la informacion o mensajes contenidos en el ciberespacio; ellas son las responsables de estable-
cer la comunicacion y de generar la interactividad entre el usuario y la maquina, lo cual resulta de gran
relevancia en los procesos semanticos implicitos en la relacion del humano con los medios digitales.

Interfaz es un término creado por primera vez en la quimica para enunciar una superficie entre
dos porciones de materia o espacio que tienen un limite en comun. Aflos mas tarde, la informatica
retomo este término aplicandolo de muy distintas formas, pero teniendo como punto de partida el
cambio de la concepcion de “membrana de separacion” a un dispositivo de comunicacion (esto es,
un dispositivo para intercambiar datos). Esta concepcion informatica de la interfaz se caracteriza
también por dos elementos:

—La interfaz es un dispositivo de hardware, material, una especie de puente fisico que conecta dos
sistemas.
—La existencia de un intercambio bidireccional de informacion entre los dos sistemas.

En 1989, The Oxford English Dictionary busca definir de forma envolvente todas las significaciones
de la palabra:

—Una superficie entre dos porciones de materia o espacio que tienen un limite en comun.

—Un medio o lugar de interaccion entre dos sistemas, organizaciones, etcétera; un punto de encuen-
tro o territorio en comun entre dos partes, sistemas o disciplinas; también interaccién, unién, didlogo.
—Aparato disefiado para conectar dos instrumentos cientificos, dispositivos, etcétera, para que
puedan ser operados de manera conjunta.

Otros tedricos e investigadores han retomado el término para cada uno de sus campos de estudio
aplicandolo en distintas formas, por lo que buscar una definicion exacta resulta una tarea un tanto
infructuosa. Por lo anterior, no enunciaré una definicion Unica sino que, apoyandome en la obra de
Carlos Scolari (2004), desarrollaré el contenido de este tema, que parte de la relacién inherente entre
las computadoras y las interfaces digitales.

La noche del 22 de enero de 1984, mientras la gran mayoria de los aficionados estadounidenses de
futbol americano veian el Supertazén XVIII, un spot televisivo se difundié al término del tercer cuarto.
Este mitico spot dirigido por Ridley Scott anunciaba a los espectadores que “Apple Computer will
introduce the Macintosh. And you’ll see why 1984 won'’t be like ‘1984°”. Es en ese momento que
la vision de una computadora dirigida al publico general se materializ6 como una alternativa a los
primeros ordenadores (un costosisimo instrumento tecnolégico muy especializado, sélo alcanzable
por las grandes compaifiias e instituciones y que solo los ingenieros mas avezados podian usar).

Macintosh, la computadora disefada “for the rest of us”, nace con la idea de acercar el mundo de
la computacion al ciudadano promedio. Para ello, sus creadores (Steve Jobs y Steve Wozniak) dise-
flaron un sistema operativo basado en una interfaz grafica inspirada en la metafora de un escritorio,
retomada de las investigaciones de los técnicos de la compafia Xerox. Esta nueva interfaz sustituia
las instrucciones en lenguaje de programacién (BASIC) con el hoy tan popular clic de raton.

Si bien no fue esta compafia la que popularizéd los ordenadores personales, la computadora
Apple significé un cambio en la vision de muchos, que dejaron de pensar en estos aparatos como
instrumentos altamente especializados. Su concepcion innovadora en el desarrollo de la interfaz
WYSIWYG [What You See Is What You Get], delineé el nuevo modelo de desarrollo para los pro-
gramas o softwares desarrollados posteriormente.
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Para 1987, IBM y Apple se encontraban inmersos en una carrera de desarrollo de computadoras
personales basadas en la idea de la interfaz user-friendly, que se manifestaba en las publicaciones
internas que ambas compafias emitian para establecer los lineamientos de desarrollo de sus sis-
temas: para IBM, la interfaz de un programa era definida como “un instrumento a través del cual
los hombres y las computadoras se comunican entre si”, mientras que en las Human Interface
Guidelines de Apple —una de las primeras gramaticas publicadas para que los programadores
respetaran el “lenguaje” del sistema Macintosh— se define que “una interfaz humana es la suma
de los intercambios comunicativos entre la computadora y el usuario. La interfaz presenta infor-
maciones al usuario y las recibe de élI”. La nueva edicién de esta gramatica (1995) la define como
“reglas y convenciones a través de las cuales un sistema de computacion se comunica con su
operador” (Scolari, 2004, 45).

Concepciones de la interfaz

as concepciones de la interfaz estan enfocadas a establecer una comunicacién entre el hom-

bre y la computadora o, como corrigen algunos teoricos, entre el usuario y el programador

del sistema. De ellas se han desprendido los modelos actuales que han regido las reglas del
desarrollo del software y hardware de los dispositivos computacionales y tecnoldgicos en general,
destinados a un publico amplio con conocimientos minimos y sin ningun deseo de aprender o par-
ticipar en complicados procesos que permitan su funcionamiento.

Estas premisas de desarrollo han sido influidas por la denominada transparencia de las interfaces,
la cual establece que la mejor interfaz es aquella que desaparece durante su uso y le permite al
usuario concentrarse en el trabajo para el cual esta utilizando el programa o aparato. Dicho en otras
palabras, una buena interfaz resulta tan facil de usar que de forma automatica el usuario puede
controlarla eficazmente, lo que permite que su atencion se enfoque en la tarea a realizar y no en los
procesos que implica el uso de la aplicacion.

La transparencia de la interfaz se ha inspirado en modelos tedricos que pregonan su propia desapa-
ricion: “Las tecnologias que funcionan bien tienen la caracteristica de desaparecer, de confundirse
con el entorno en vez de atraer la luz de los reflectores; la atencién del usuario debe concentrarse en
aquello que quiere hacer, no en el instrumento. Cuando comemos, nuestra atencién se concentra en
la comida y no en el tenedor, a menos que el tenedor se doble o se rompa” (Scolari, 2004: 24). Este
es un concepto ampliamente difundido que rige gran parte de la creacion de programas digitales
destinados a la realizacion de tareas. Incluso algunos sitios web basan su desarrollo en esta premisa,
como es el caso de aquellas que han sido disefiadas para ser controladas por una camara web que
capta los movimientos de la cabeza del usuario y los interpeta como instrucciones de navegacion.

Donald Norman, uno de los principales promotores del disefio centrado en el usuario (User-Centered
Design), postula que para que el usuario pueda concentrarse en su trabajo hay que eliminar a la ma-
quina y hacer desaparecer la interfaz. El usuario experto maneja la computadora del mismo modo
que un conductor de automdviles experto, el cual ya no es consciente de todas las operaciones y
procesos necesarios para mover el vehiculo. El automovil se convierte en una parte controlada y
transparente que manipulamos casi con la misma maestria que algiin miembro de nuestro cuerpo...
excepto cuando el sistema presenta alguna falla: entonces cobrara nuevamente conciencia de la
existencia de la interfaz del auto.

Otra concepcioén de interfaz muy comun y emparentada con la anterior tiende a situarla como una
suerte de extension o prolongacion de nuestro cuerpo, una prétesis que amplifica el uso de nuestros
sentidos llevandolos a realizar funciones que en condiciones normales resultarian imposibles para
un humano. El martillo es una extensién de nuestro pufio al golpear, las pinzas son la extension de
nuestra mano, el carro de nuestras piernas, la ropa de nuestra piel, etcétera.
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Esta concepcion de la interfaz va mas alla de informatica y, segun algunos autores, puede aplicarse
a muy diversos ambitos. Tal es el caso de Marshall McLuhan, un autor tan venerado como criticado,
quien desde su obra clasica El medio es el masaje [sic] emplea largamente el término a los fendmenos
comunicativos, al grado de hacer de él un verbo mas. McLuhan, por cierto, también es el principal pro-
motor de la idea de la interfaz como prétesis, idea que fue llevada hasta sus extremos por sus seguido-
res mas fervientes. No obstante esta exacerbacion del término, la concepcion de protesis favorecio el
desarrollo de la metafora instrumental, la cual resulta ser muy relevante en la construccién de interfaces.

De esta manera, el término interfaz ha seguido evolucionando desde el momento de su creacién sin
que pueda cerrarse a una sola interpretacion. Por el contrario, es necesario verla como un término
que cobra significacion de acuerdo con el contexto.

En el caso de las galerias digitales, la interfaz puede definirse como los elementos visuales, tactiles,
sonoros o espaciales, contenidos en la aplicacién informatica, que permiten la interaccion entre el
usuario y el sistema creado por el programador, disefiador, artista, realizador, etcétera. Estos elemen-
tos convierten las acciones o respuestas del usuario en instrucciones que son trasmitidas al sistema
computacional encargado del manejo y presentaciéon de los contenidos de la galeria. Este sistema o
interfaz se constituye como una serie de procesos y reglas preestablecidos por el creador de la misma,
las cuales brindan al usuario o espectador una serie de alternativas encargadas de generar la interac-
tividad. Entre mayor sea el niUmero de alternativas, mayor es el grado de interactividad de la galeria.

Los grados de interactividad los clasifico en:

Nulo: El usuario no tiene opcién alguna para participar dentro de la interfaz que presentan los con-
tenidos. Un ejemplo de ello es una la proyeccién cinematografica en la que el espectador no puede
interferir ni modificar los contenidos o la forma en que se presentan. Este grado de interactividad es
comparable al mensaje lineal del que hablamos anteriormente.

Limitada: El usuario tiene minimas opciones de accion, similares a una base de dos, es decir, una
eleccién entre dos alternativas posibles (si-no, izquierda-derecha, adelante-atras, continuar-detener,
prender-apagar, etc.) que le permiten participar de forma restringida en la manera en que los conte-
nidos son presentados. En esta categoria encontramos las primeras presentaciones de imagenes a
través de diapositivas que solo permitian avanzar o retroceder en la secuencia de imagenes previa-
mente establecida y determinar su tiempo de duracién . Esta misma interfaz fue traspolada al mundo
digital a través del conocido software PowerPoint de Microsoft, que hasta hace muy poco era la
Unica opcién que los usuarios de este sistema poseian.

Media: El usuario cuenta con varias opciones, que le permiten acceder de distintas formas a los
contenidos que le son presentados de forma hipertextual, razén por la cual no existe una linea Unica
de acceso: el usuario determina su propia linea dentro de las opciones previamente establecidas
por el creador de la interfaz. En este tipo encontramos la mayoria de los sitios web.

Amplia: El usuario cuenta con un vasto nimero de alternativas u opciones de interaccion con la
interfaz, a tal punto que se genera una autonomia que le permite no sélo acceder de forma libre y
personalizada a los contenidos sino modificarlos, como es el caso de los videojuegos y de los pro-
gramas o software de trabajo en general.

Total: Es el grado mas amplio que se puede alcanzar. En ella el usuario no s6lo deambula por las
opciones que el realizador de la interfaz ha preestablecido, sino que es capaz de modificarlas, co-
rregirlas y crear nuevas opciones, similar al trabajo mismo del creador de la interfaz. Sin embargo,
esta opcidén exige del usuario un grado amplio de habilidad y conocimientos técnicos e informaticos,
por lo que estéa fuera del alcance del usuario promedio. En esta opcién encontramos los programas
de fuente abierta como MyPHP, MySQL o el sistema operativo Linux, hito de los llamados freewares
open source, cuyos principales usuarios son programadores.
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La interactividad en una interfaz es la responsable de la comunicacion entre ella y su utilizador.
Sin embargo, emplear el término comunicacién ha generado polémicas entre los especialistas,
quienes de acuerdo con la definicidn y los alcances que se asignen a ese término estaran en pro
0 en contra de su uso.

Y es que la comunicacion implica algo mas que la transmision de datos. La comunicacién implica
una comprension de lo transmitido tanto por el emisor como por el receptor, tal como apunta la
cita hecha por Carlos Scolari (2004: 36) del dialogo entre Luis Prieto y Tullio de Mauro entablado
durante un coloquio sobre las perspectivas de la semiética: para unos (De Mauro), la comunicacion
comprende también los artefactos que los humanos construyen para comunicarse entre si. Para
otros (Prieto), comunicar implica la comunicacion o transmisién de un saber o conocimiento, que un
sistema informatico sélo maneja a manera de informacién, mas no es capaz de comprender.

Los ejemplos que proponen van desde el botén del elevador y la pantalla que nos indica el piso en
el que se encuentra éste o el indicador de falta de gasolina que para De Mauro implican la comuni-
cacion del creador de la interfaz que desea transmitirnos dicha informacién como un conocimiento.
Prieto responde que en dichos procesos no existe conexion de saberes, pues el ingeniero que de-
sarrollé dichas interfaces no participa de ellas, ya que ignora el momento en que dichas interfaces
le manifiestan a cada usuario que falta gasolina o que se encuentra en el treceavo piso o incluso la
diferencia entre un cuarto y un primer piso.

De Mauro concluye diciendo: “Desde mi punto de vista, que expongo con el objetivo de entender
bien las diferencias que nos separan y poder discutir sobre ellas, comunicar quiere decir codificar,
o sea, establecer clases de sentidos y clases de expresiones sistematicamente conectadas entre si
por medio de la relacién de significacién. Me parece que, a partir de esta formulacion, por un lado
moveria los confines de la semiologia de manera que incluya el andlisis de los fenomenos de la
comunicacién mecanica, programada. Y, por otro lado, anclaria ain mas la semidtica o semiologia
a los hechos de comunicacién en sentido estrecho, quedando de esa manera mas cercano a la
semiologia de Saussure...” (Scolari, 2004: 38).

Como se aprecia en la cita anterior de la discusion entre estos dos especialistas, situar el umbral
minimo de la comunicacién, conocido como protosemidtica y en ocasiones como zoosemidtica, no
es facil y varia de autor en autor. Sin embargo, para los fines de esta tesis la vision de De Mauro es
util, ya que toma en cuenta la posibilidad de la comunicacion entre un individuo y otro programador-
usuario, artista-espectador, mediante una interfaz.

En este sentido, la galeria digital y la obra de arte fungen como la interfaz que comunica la sensi-
bilidad del artista con la de su espectador. Para ello, como explica De Mauro es necesario mover
los limites de la semiotica. No nos detendremos en un analisis semiotico de los procesos de co-
municacion existentes en la interfaz y renunciaremos al concepto de transparencia de la interfaz,
que se amolda mas a la perspectiva de Prieto. En contraparte, esta tesis optara por el concepto de
metéafora en la creacion de interfaces, como forma de escudrifiar los procesos que permiten la co-
municacion entre el creador y el utilizador de ellas. Ademas, como punto central, la vision metaférica
de la interfaz permitira tender un puente que la unira con la concepcion de la obra de arte.

Tipos de metaforas en la generacion de interfaces

n el capitulo dos de esta tesis se fijé una empatia con el modo de concebir la metafora por

parte de Paul Ricoeur. La metafora es poner en comun la discordancia entre un pensamiento

y otro. “El metaforizar, bien decia Aristoteles, es percibir lo semejante” (Ricoeur, 2001: 12). La
metéafora ayuda a poner en comun los pensamientos, es su uso cotidiano y repetitivo el que las hace
pasar desapercibidas. Sin embargo, se encuentra presente en cada uno de los procesos comunica-
tivos entablados por el hombre.
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Las metaforas son potentes agentes modeladores de la percepcion, el pensamiento y las acciones
cotidianas presentes en todos los sistemas semioéticos que, cuando logran articular y dar coheren-
cia a una orientacion discursiva, se constituyen en eficaces dispositivos retéricos de persuasion...

Pero el poder de la metafora va mas alla de la simple alusiéon de un concepto a otro: alrededor
del segundo término “orbita” una red de nociones —una porcién de enciclopedia diria Eco— que
enriquece al primero. La metafora es un instrumento de conocimiento aditivo y no meramente
sustitutivo (Umberto Eco, De los espejos y otros ensayos, Barcelona, Lumen, 1988) que siempre
dice algo mas (Scolari, 2004: 45).

El poder informativo de la metafora recae en su sencillez, en su claridad, mientras que su poder
fundacional, creativo y por ello artistico, recae en su novedad, en su originalidad y ausencia de
vulgaridad. Estas cualidades la hacen el medio por antonomasia para la difusién de conocimientos,
especialmente en aquellos terrenos que resultan nuevos.

La informatica, por lo tanto, no escapa al uso de ella. Por el contrario, esta plagada de metaforas,
no solo en sus términos y lenguaje sino en sus directrices constitutivas, en sus lineamientos ope-
racionales y de construccion de sus productos. Es precisamente en estos dos Ultimos puntos que
nos centraremos pues, mas alla de la interfaz, nos interesa hablar de las metaforas que rigen la
construccion de las interfaces.

A partir de los afios ochenta ya se concebia a las interfaces como un instrumento o como una ex-
tensién del cuerpo, lo que resultaba por si mismo una suerte de metafora que resumia la concepcion
idealista que se tenia (o tiene) de la tecnologia computacional. Sin embargo, el uso de ciertas metafo-
ras nacen a partir de las caracteristicas de interaccion que cada tipo de interfaz propone a su usuario.

Al mismo tiempo, cada metéafora inspira un modelo tedrico que, en ocasiones, suele delimitar un
campo especifico de estudio, o bien nace como consecuencia de él. Cada modelo o metéafora
enfatiza ciertas caracteristicas de la interaccién humano-maquina, al mismo tiempo que soslaya
otras. El estudio de dichas interacciones humano-interfaz se nutre principalmente de disciplinas
cognitivas, semidticas, psicologicas y hasta bioldgicas, sin omitir las ingenierias y sus distintas ra-
mas dedicadas a producir interfaces: sistemas, robética, biénica, mecanica, mecatrdnica, etcétera.

Carlos Scolari propone en su libro la existencia de cuatro tipos de metaforas esenciales, las cuales
se han desarrollado como consecuencia de modelos tedricos o por concepciones practicas de
desarrollo por parte de los ingenieros o arquitectos de sistemas. Su obra tiene como uno de sus
propésitos desenmascarar la supuesta transparencia de las interfaces que, si bien es benéfica para
su interaccion y éxito, acarrea problemas conceptuales al momento de hacer andlisis teéricos. Sco-
lari también propone un acercamiento que permite apreciar los pros y contras de cada metéafora, sin
con ello erigir a una de ellas como la mejor, pues cada metafora ilumina ciertos aspectos de la inte-
raccién mientras que esconde otros; simplemente, existen metaforas que iluminan mas que otras.

Las metaforas propuestas son: conversacional, instrumental, osmatica y espacial.

Metafora conversacional

sta metéafora constituye la primera vision y la mas difundida entre los investigadores y desa-
rrolladores de las primeras interfaces. En ella se presupone la existencia de un dialogo entre el
hombre y la maquina, tanto hombre como maquina fungen como emisores y receptores. Sin
embargo, la amplitud que se le da al término dialogo varia de acuerdo con los tiempos y los inves-
tigadores. Este tipo de metafora estd presente desde la época de la posguerra, cuando los desa-
rrolladores perseguian la creacion de la llamada maquina inteligente, capaz de seguir instrucciones
dictadas por el hombre. Posteriormente esta metafora se enriquecio, al menos de forma conceptual,
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gracias a la pelicula 2001: odisea del espacio, ficcion en la que se muestra que una computadora
conversa y razona junto con su usuario. Esas escenas se convirtieron en el hito que marcé el desa-
rrollo de la inteligencia artificial.

Las primeras computadoras fueron el reflejo de esta concepcion de la interaccion (dialogo hom-
bre-sistema). Su operador, un técnico altamente especializado —en muchos casos participe de la
creacion de la computadora o de los lenguajes de programacién—, “conversaba” con la maquina
digitando instrucciones en el teclado y recibiendo retroalimentacion mediante una impresora. Afios
mas tarde llegaron los monitores monocromaticos, en los que desfilaba una serie de instrucciones en
lenguaje de ordenador. “La interactividad persona-ordenador remitia a una metafora conversacional
o dialdgica: en este contexto proyectar una interfaz significaba disefiar una ‘conversacion’ entre el
hombre y la computadora” (Scolari, 2004: 48).

Estas primeras interfaces resultaban una esquematizacion de dialogo que intentaba prever todas las
combinaciones de instrucciones y respuestas posibles. El operador de la maquina debia aprender la
semantica especifica de instrucciones y respuestas preestablecidas por el disefiador de la interfaz.
Dicha semantica dificilmente superaba una estructura de condicionales (IF, THEN, ELSE, ELSE IF, FOR).

La interaccion que permite este tipo de interfaz dista mucho de acercarse a un dialogo en lenguaje
natural, razén por la cual muchas de las expectativas generadas en sus inicios se han convertido
hoy en los principales argumentos de sus detractores.

El modelo tedrico empleado para el desarrollo de esta metafora se inspir6 tanto en la semidtica
como en los estudios del funcionamiento del cerebro humano bajo la ilusién de que, si se lograba
comprender a cabalidad el funcionamiento del cerebro humano, se podria crear la inteligencia arti-
ficial en una computadora. Sin embargo, el funcionamiento del cerebro humano no puede sujetarse
a un modelo determinista, razén por la que esta ambicién no ha podido concretarse.

Un ejemplo de este tipo de interfaz lo tenemos en el antiguo sistema operativo MS-Dos, sobre el
que flotaban las primeras versiones de Windows, quien fungia como un disfraz que escondia los
procesos internos que ocurren en una computadora. Hoy dia, sélo en condiciones excepcionales,
como la instalacion de algunas aplicaciones, es apreciable desde una ventana en una computadora
con sistema Windows.

Otro ejemplo de este tipo de interfaz se presenta con todos aquellos que realizan trabajo de desarro-
llo de software o de internet, y que deben de programar utilizando lenguajes como C++, Ajax, Java,
PHP, ASP, Cold Fusion, Action Script, entre otros.

La metafora conversacional fue enriquecida a principios de los afios ochenta con el arribo de la
metafora del escritorio mediante su apertura a los graficos y al sonido. Sin embargo, esta metafora
esconde aspectos fundamentales para entender el proceso de creacion de la interfaz. Me refiero a
que ese supuesto dialogo no es mas que una ficcion preestablecida por los programadores de ella.
Los usuarios “no dialogan directamente con el ordenador ni con los objetos representados en la
pantalla, sino con el simulacro del disefiador” (Scolari, 2004: 77).

El tedrico Mantovani afirma al respecto que “las personas usan los ordenadores, pero no pueden
dialogar con ellos”. Por eso, ante la existencia de un fallo en el proceso de interaccién entre maquina
y ordenador, el primer reflejo era culpar al usuario, aun cuando en muchos casos era una falla de la
interfaz o bien un vacio en ella, es decir, un elemento no previsto por el desarrollador de la interfaz,
quien naturalmente es incapaz de cubrir totalmente el nimero de variables que pueden presen-
tarse dentro de una interaccién. Sin embargo, como esta metafora esconde al programador, para
restringir la idea de didlogo a usuario-ordenador, ante una falla el nUmero de posibles culpables se
restringia a dos, recayendo comunmente en el usuario.
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Metafora instrumental

sta forma de percibir la relacién usuario-ordenador comenzé a formarse a partir de la salida
al mercado del primer computador con interfaz grafica (el primer modelo de Macintosh), los
cuales se diferenciaban de los anteriores sistemas alfanuméricos debido a la interaccién via
raton con objetos graficos encargados de enviar las instrucciones al sistema. Estos entornos grafi-
cos fueron conocidos como WIMP (Windows, Icons, Mouse, Pointer). Otro apelativo que recibieron
fue el de user-friendly debido a que proponian una nueva forma de interaccién con la computadora.

El cambio a este tipo de interfaz resultd exitoso, aunque no de forma inmediata, y paulatinamente
fue abriendo el mundo digital a millones de usuarios carentes de los conocimientos técnicos que
imponian los anteriores sistemas de cémputo. Esta nueva presencia de objetos interactivos que
decodificaban el lenguaje de la maquina en simples eventos de botén dieron paso al surgimiento
del concepto de “manipulacion directa” propuesto por Ben Shneiderman (1998), un punto decisivo
para la transicion de la metafora de la conversacion a la del instrumento.

Para que dichos objetos cumplieran cabalmente con su funcién de mediacién entre el mundo digital
de las computadoras y el anadlogo de los usuarios, tuvieran que ser identificadas en un plano que
fuera familiar para el usuario: el escritorio de una oficina (desktop), que hasta hoy esta presente en
la gran mayoria de computadoras domésticas. Bajo esta metafora se cred todo un entorno grafico
que envuelve el sistema, ocultando los procesos internos al usuario, y presentando en contraparte
una alegoria iconica de herramientas, objetos e instrumentos que simbolizan acciones entendibles
dentro del contexto de las tareas para las cuales se crean los programas. Con ello, el utilizador
manipula dichos instrumentos de la misma manera que manipula un lapiz para escribir sobre un
pedazo de papel.

La idea de la interfaz como una serie de artefactos que prologan nuestro cuerpo viene de tiempo
atras, de las reflexiones de Marshall McLuhan, padre fundador del modelo instrumental en La ga-
laxia Gutenberg (1962), obra en que propone una panoplia de instrumentos que son, a sus 0jos,
ampliaciones de los 6rganos sensoriales o, dicho en las palabras de Edward T. Hall, quien fuera su
maestro: “En nuestros dias, el hombre ha desarrollado extensiones o prolongaciones para realizar
casi todos los actos que antes llevaba a cabo so6lo con su cuerpo. Segun Hall, todas las cosas
materiales construidas por el hombre pueden considerarse como extensiones de alguna parte de
su cuerpo. Dos afios mas tarde, en Understanding Media (1964), Mcluhan realizara el mas grande
inventario de objetos y procesos en clave extensionista, desde el vestido (extension de nuestra piel)
hasta la rueda (extensién de nuestro pies)” (Scolari, 2004: 60).

La vision instrumental, la extensionista y la de proétesis se conjugaron en la metéfora instrumental.
La primera de ellas inspir6 la creacion de los llamados objetos inteligentes dentro de las interfaces, es
decir, objetos presentes en las computadoras que permiten al usuario manipularlos. Esta manipula-
cion directa es traducida a lenguaje de computadora para que ésta ejecute las acciones o instruccio-
nes que el usuario indica, desde el botén que al oprimirse envia al sistema el codigo necesario para
abrir o cerrar un programa, hasta la forma de un grafico vectorial que el usuario modifica con el raton
sin preocuparse por los datos de la ecuacién matematica que permite visualizar el objeto.

Bajo la concepcidn extensionista, se aglutiné la forma de ver a los objetos presentes dentro de la
computadora como ampliaciones de los sentidos humanos. Computadoras que reconocen la voz y
la convierten en texto, iconos que asemejan una mano con el dedo indice apuntando, una mano que
se abre y se cierra para representar la accion de agarrar y soltar un objeto: un sinfin de analogias al
universo motriz y sensorial del humano que sirvieron de inspiracion para la creacién de los iconos
que componen la interfaz.

La concepcion de protesis, dispositivo que sustituye un érgano ausente o que extiende sus capa-
cidades, inspird a los tedricos que postulaban que la mejor prétesis o interfaz es la que desaparece
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durante su uso. Por tal motivo, el desarrollo de los objetos que componen una interfaz debian de
buscar el mayor grado de transparencia posible a fin de no obstaculizar la relacién entre el sistema'y
el usuario, entre lo que éste quiere hacer y lo que el sistema puede hacer. De tal suerte, una interfaz
que redujera al minimo su presencia entre lo que se quiere hacer y la accion se constituia como la
norma a seguir. Por ejemplo: en vez de solicitarle al usuario escribir los comandos de codigo nece-
sarios para eliminar un archivo del sistema, se optd por mostrarle al usuario el icono de un bote de
basura, para que éste, por analogia, entendiera que asi como una hoja de papel se tira a la basura
cuando ya no se necesita, un archivo de la computadora puede ser eliminado del mismo modo.
Por tanto el bote de basura se convertia en un instrumento inteligente, capaz de interactuar con
su operador mediante la extension de un mundo familiar al usuario dentro del sistema digital de la
computadora, por lo que los complicados procesos necesarios para modificar ese entorno digital
desaparecieran o le resultasen al usuario tan “transparentes” (faciles de hacer) como compactar una
hoja de papel y tirarla al cesto de la basura que se encuentra al lado del escritorio.

La metéafora instrumental tuvo gran repercusion. Muchos de los mas prestigiados y activos desarro-
lladores de software (interfaces) como Alan Kay, de Apple, explotaron al maximo esta concepcion de
interfaz, lo que dio como resultado que la gran mayoria de los programas de trabajo son disefiados
bajo esta metafora y, por ello, cuando alguien piensa en una aplicacion digital seguramente tendra
en mente este tipo de interfaz.

Metafora osmaética

| disefio de las interfaces consiste, en primer lugar, en dar forma a la membrana osmética

metaférica que separa al objeto del usuario. O sea, consiste en configurar oportunamente las

superficies, las zonas y también, nos atrevemos a decir, las atmdsferas de la adaptacion entre
el cuerpo del hombre y los aparatos. Entendemos el cuerpo como una puerta perceptiva de la mente
y como puente ergonémico hacia la accion (Scolari, 2004: 12).

Durante mucho tiempo la concepciéon mecanica e ingenieril ha reinado en la construccién de todos
los artefactos de uso del hombre, sean autos, aviones, muebles o electrodomésticos. Ni siquiera las
computadoras escapan de esta visién que concibe el exterior del objeto como un mero recubrimien-
to, como una suerte de disfraz destinado a propiciar la venta, cuya Unica funcién es seducir con su
superficialidad al comprador, es decir, un tema de disefiadores y mercaddlogos. En cambio, la parte
mecanica, técnica o tecnolégica es el corazén del producto, un asunto de especialistas, quienes
son los mas capacitados para tomar las decisiones en torno a la creacion del objeto.

A partir de los afios ochenta una nueva vision de la interfaz comenzo a expandirse muy gradualmen-
te. Esta vision se inspird en estudios de ergonomia que buscan la mejor adaptabilidad de la interfaz
de los productos a las caracteristicas fisicas y necesidades del usuario. En las computadoras esto
inicia con el primer modelo Mac, pasando de una concepcidén meramente técnica a una de dise-
fo y arquitectura de la interfaz, de la cual ya hablamos anteriormente. Sus competidores pronto
aprendieron que el éxito o fracaso de la empresa podia depender del disefio de una buena interfaz.
“La interfaz, en otras palabras, terminé siendo un problema demasiado importante para dejarlo en
manos de los programadores” (Scolari, 2004: 67).

La metafora osmoética es, precisamente, la concepcion de la piel que recubre la interfaz. Es una
superficie de contacto, de traduccion, de articulaciéon entre universos distintos. Este cambio en la
concepcion de la interfaz —de simple instrumento o simple didlogo de expertos a un entorno que
establece un puente que comunica en ambos sentidos— es de vital importancia para la consolida-
cion de los sistemas computacionales y del mundo digital por extension.

La metafora osmotica atiende exactamente a las necesidades de compatibilidad y adaptabilidad de
las interfaces con el cuerpo y las necesidades del hombre. Se ocupa principalmente de la parte que
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concibe la buena adaptacion formal de los instrumentos, necesaria para que una interfaz funcione
correctamente: un ratén capaz de ajustarse anatdmicamente a la mano del hombre, el lugar de la
obsoleta esfera colocada en el teclado de las primeras computadoras PC con ratén, el casi inGtil
punto rojo sensible colocado en medio del teclado de las laptops IBM-Lenovo, el desarrollo de
pantallas tactiles que sustituyen al teclado y al ratén a fin de que el usuario interactie abiertamente
con la interfaz, asi como el desarrollo de sistemas operativos funcionales que atienden mejor las
verdaderas necesidades de trabajo.

En los inicios de este siglo (2002) Macintosh vuelve a revolucionar el mundo de la computacion, esta
vez mediante un cambio en el look. El modelo iMac G4 sintetizaba fielmente la nueva filosofia de los
productos Mac, equipos de disefio y estilo vanguardista que hacian lucir como grotescas cajas al
resto de las computadoras de la competencia. Sin embargo, este cambio de look no fue meramente
superficial, pues implicé el uso de nanotecnologias que permitieron reducir las dimensiones super-
fluas de sus productos, sin afectar su rendimiento. Esta revolucién fue parte de una estrategia de
mercado que permitio a la empresa Apple salir de nueva cuenta de una inminente quiebra. Algo simi-
lar ya habia ocurrido con su primer modelo de computadora, el cual sobrevivié gracias a la invencién
del lenguaje PostScript por parte de la compafiia de software Adobe. El PostScript es un lenguaje o
protocolo de intercambio de datos que permitia a las impresoras de computadora imprimir fielmente
las tipografias (o al menos con mucha mas fidelidad que las viejas impresoras de matriz de punto), lo
que contribuy6 a que Apple ganarse el nicho de mercado de las artes gréaficas digitales.

Otro ejemplo de esta filosofia acontecié en 2007, cuando Apple revoluciond el mercado de los telé-
fonos celulares multimedia con la aparicion de su iPhone.

Esta metafora es entonces la directriz en torno a la creacién fisica de los periféricos (elementos que
se conectan al CPU) en un sistema computacional. Atiende o busca una mejor adaptacién con el
mundo del usuario, busca conjugar la ergonomia y el disefio de vanguardia para crear esa piel que
recubre la circuiteria interior y que establece el contacto fisico con los usuarios. Esta metafora es el
modelo bajo el cual se analizan los trabajos de lo que hoy conocemos como realidad virtual y gran
parte de las interacciones entre el hombre el producto.

I-pad, Apple
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Metafora espacial

ainterfaz es el lugar de la interaccion. O mas precisamente: es la interfaz donde tienen lugar las in-

teracciones. El autor del dispositivo de interaccion y de su interfaz es el urbanista de este lugar, que

lo plasma y hace posible frecuentarlo [...] O sea, interactuable. El usuario es el visitante o, mejor, €l
habitante que ofrece su propia finalidad y sus propias energias, su propia actividad. (Scolari, 2004: 40)

Esta metafora es actualmente la mayormente aceptada por parte de los tedricos y de los disefiado-
res que, conscientes de los limites de las otras metaforas y de esta misma, piensan que es la que
mejor representa el modelo de desarrollo y de interaccion. Consideran a la interfaz como un espacio
en el que se hace posible la interactividad entre el hombre y sus sentidos con el utensilio, objeto
o artefacto disefiado para cumplir o ejecutar una determinada accién. “Estos y otros disefiadores
coinciden en sefalar que la mejor interfaz no es tanto aquella que se asemeja a un martillo, o sea,
un instrumento que ‘desaparece durante su uso’, sino un espacio donde el usuario puede realizar
las actividades deseadas como si estuviera en un entorno que le resulta familiar” (Scolari, 2004: 70).

La metafora espacial concibe la interfaz como un entorno habitable. Su disefiador es el creador de
ese micromundo, es él quieb establece las leyes y reglas, es él quien pone los limites espaciales,
pero no quien determina los acontecimientos, ya que cada usuario se encarga de darle vida a ese
espacio propuesto por su creador. En este punto se presenta una clara analogia con los postulados
de la obra abierta en el arte y su interpretacién, asi como de la concepcion de la galeria digital de
arte que abordaremos posteriormente.

La concepcion espacial de la interfaz se conjuga con la concepcion teatral, para la cual la interfaz es
como una puesta en escena en la que el creador es el director pero, a diferencia de una obra teatral,
“el disefiador de interfaces no organiza una historia lineal sino una red abierta a la participacion del
usuario. Sin embargo, en ambos casos se crean representaciones escenograficas de los objetos y
de los entornos que ofrecen un contexto para la accién” (Scolari, 2004: 70).

Esta concepcion espacial-teatral-arquitectural es la que mas se explota en la concepcién de entornos
interactivos como los videojuegos, los museos digitales y las comunidades virtuales en la internet. Ella
ha ofrecido a los tedricos y a los disefiadores de software una concepcion mas amplia y flexible para
su construccion y andlisis como zonas de interaccion y significacion. Esta concepcion de la interfaz ve
a los softwares como elementos de creacion de virtualidades en donde el usuario percibe, actla y crea
experiencias que van dejando marcas, similares a las de un excursionista que deambula por un valle.

Bajo esta postura, la interfaz cobra dimensiones similares a las de la obra abierta definida por Eco, lo
qgue genera una dependencia intrinseca con el usuario, quien es el encargado de activar esta zona o
espacio de interaccion entre el universo analdgico y el digital. La interfaz por si misma no existe, es
el usuario el que la activa. O dicho en términos semioticos: necesita de un sujeto que la actualice.

Finalmente, la metafora espacial se opone a la concepcion instrumental y conversacional de la
interfaz, ya que la interfaz, al igual que el lenguaje, no es un simple medio de transmision de la infor-
macién, sino un entorno habitable.

Las metaforas en el contexto actual

odos los modelos metaféricos de la interfaz han sido consecuencia de un determinado desarrollo
tecnolégico y de un contexto especifico que ha favorecido su implementacion, ya que sin duda la
metafora espacial —por ejemplo— no hubiera sido realizable en los albores de la computacion;
en cambio, en el contexto actual, favorece mas el desarrollo de interfaces inversivas en entornos tan
ampliamente desarrollados e interconectados como lo es la internet. Las ideas de viaje y descubri-
miento se conjugaron con la idea de inmersién dentro de un espacio virtual (el ciberespacio), lo que
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influy6 en la creacion de interfaces como Netscape, cuyo icono o imagen distintiva —un timén de bar-
co— ejemplificaba la idea de navegar a través de la red de computadoras e interfaces interconectadas,
de la misma forma que Explorer nos introducia a la idea del explorador que deambula por el universo.

Si bien estas y otras interfaces comenzaron con una fuerte inspiracion instrumental, heredada de los
softwares de trabajo, fue a medida que la internet se consolidé como medio que los buscadores,
navegadores y sitios web en general comenzaron a redisefar sus interfaces para ajustarlas a esta
nueva metéafora inmersiva, en oposicion a la metafora instrumental. Es decir, no estaban directa-
mente relacionadas con el trabajo, sino mas bien con el ocio y el descubrimiento, razén por la cual
una interfaz grafica que asemeje una caja de herramientas —como los softwares— queda descon-
textualizada y puede provocar interferencias en la asimilacion de la metafora, que a final de cuentas
es la llave que introduce el mundo digital de las maquinas al mundo analégico de su operador.

Por otro lado, las distintas metaforas mencionadas anteriormente no son excluyentes. Por el con-
trario, muchas de ellas coexisten y se complementan en la creacién de diversos tipos de interfaces.
De hecho, su labor es mas del lado del analisis tedrico y de la conceptualizacion de la interfaz que
de la produccién, pues muchas de las interfaces que se han creado han surgido sin que su creador
tenga en mente el concepto de metéafora de la interfaz.

En la época actual todas estas metaforas siguen presentes en el desarrollo de las interfaces digi-
tales, las cuales se apoyan en el modelo metaférico que mejor intérprete sus objetivos, programas
de trabajo (metafora instrumental), programas para el desarrollo de otras interfaces (metafora con-
versacional), aspecto fisico de los equipos digitales (metafora osmética), experiencias web, redes
sociales, videojuegos, y aplicaciones inmersivas (metafora espacial). La eleccion de la metafora no
siempre se da de forma consciente, sino que es la propia tradiciéon y evolucion de las interfaces
la que la determina, lo que permite que una nueva interfaz cubra las expectativas y referentes del
usuario cuando se enfrenta a ella por primera vez, para asi poder manipularla facilmente.

La importancia de las metaforas radica en su gran poder de consenso y de transmisién de conoci-
mientos, lo que permite dilucidar el complicado mundo de las interacciones y de las significaciones
que acarrean los entornos digitales y de comunicacion en general. Como lo expresa Carlos Scolari,
las interfaces distan mucho de ser medios transparentes que, por realizarse en automatico, no
intervienen en los procesos de significacion; por el contrario, esos procesos supuestamente au-
tomaticos entretejen un sinfin de campos semanticos que determinan en mucho la comunicacion
que se entabla entre un objeto, su interfaz, su creador y el usuario.

En el caso de las galerias digitales, estos procesos de significacion han sido, por asi decirlo,
ignorados o no aprovechados como elementos de comunicacién, debido a que se ha buscado
automatizar la mayor parte de las interfaces digitales a fin de que le resulte facil a cualquier usua-
rio controlarla. Sin embargo, en ese supuesto automatismo se pierde de vista la importancia que
cobra la interaccion del hombre con la interfaz y con ello se ha desaprovechado, desde la 6ptica
de esta tesis, el auténtico potencial de la interfaz digital en el desarrollo de las galerias digitales
de arte. Lo anterior se debe a que en su confeccion simplemente se han retomado las metéaforas
aplicadas a las interfaces de otros medios —internet y softwares— que, en el mejor de los casos,
han generado la buscada transparencia de la interfaz.

Sin embargo, cabe reflexionar sobre qué tan pertinente es la transparencia y el automatismo en el
contexto especifico de la galeria de arte, debido a que ello presenta una cierta disyuntiva entre una
galeria digital que desaparece —el espectador se concentra en apreciar la obra de arte, como hasta
ahora ocurre con mayor o menor eficacia— y una galeria digital que cobra presencia al integrarse a
la obra que muestra, en la que los procesos de interaccion son relevantes, perdiendo la transparen-
cia y convirtiéndose en elementos adicionales de la metafora general de la obra artistica que el autor
plantea en su obra. En ese entendido, los elementos de la interfaz fungen el papel de catalizadores
o transmisores de la experiencia estética ligada a la obra de arte.
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Transparencia de la interfaz en una galeria digital de arte

n este punto resulta relevante analizar el concepto de transparencia de la interfaz, que

anteriormente se definié como el automatismo que se genera en el uso de las interfaces,

al llegar a un punto en el que el usuario ya no es consciente de los procesos y acciones
necesarias para su uso, con lo cual se puede concentrar en el trabajo o tarea que realiza y no en
el uso de la interfaz. La revisidon de este concepto es necesaria debido a que, en la perspectiva
de una galeria digital que se integre a la experiencia estética que genera la obra de arte, no basta
con que el usuario o espectador de la obra sea capaz de conducirse facilmente y sin distraccion
a través de la interfaz.

Es decir, al igual que la obra de Carlos Scolari, esta tesis pugna por algo mas que simplemente
esconder los procesos de significacion que se llevan a cabo mediante la transparencia de la inter-
faz. Apuntamos la necesidad de dar fuerza y visibilidad a dichos procesos dentro del contexto de
la metafora del arte, a fin de integrarlos a la recreacién de la experiencia estética. Sin embargo, el
camino que proponemos para lograrlo no se basa en estudios semiéticos o cognitivos, sino en la
experimentacion propia de la actividad artistica, en su integracién a los procesos creativos y a los
canales de comunicacion propios del arte, es decir, a la subjetivad, a lo sensible, a lo metaférico, al
discurso poético.

En los términos hasta ahora vistos, la transparencia de una galeria de arte digital se da cuando el
usuario controla de manera automatica la interfaz, debido a la familiaridad que tiene de los elemen-
tos que la componen por su uso repetitivo. Asi, los elementos visuales empleados para su construc-
cion, botones, iconos y demas metéaforas visuales provenientes de otras aplicaciones digitales se
convierten en simbologias universales que facilitan su asimilacién. Un ejemplo de ello es esta galeria
que puede ser utilizada gratuitamente por cualquier persona:

http://www.simpleviewer.net/simpleviewer/examples/modern/

La transparencia de dicha interfaz es algo positivo, sobre todo si lo contraponemos a su antagonis-
ta, que seria una interfaz burda que lejos de permitir la contemplacién de las obras que contiene la
galeria, obstaculiza la difusién de los contenidos, como seria el caso de la siguiente interfaz. En ella,
el usuario pierde bastante tiempo entre botones y distracciones antes de poder apreciar una imagen
de calidad satisfactoria.

http://www.astromia.com/fotouniverso/index.htm

Si apreciamos estas premisas de construccion de la metafora de la interfaz, podemos ver que resul-
tan mas propias de las metaforas muertas (en los términos de Ricoeur) y, por lo tanto, mas cercanas
a la retérica que a la metafora artistica, pero que no contribuye en nada a recrear la experiencia
estética en la contemplacién de los contenidos de la galeria. Lo anterior es ocasionado por la ca-
rencia de novedad en la galeria. Si bien no nos distrae de la obra, si genera una cierta desventaja
cuando intentamos la comparacién con una galeria como la del primer ejemplo, que pertenece a lo
que definimos como la vanguardia (en este momento) en los medios digitales: las experiencias web.

http://cmiscm.com/

Lo anterior puede generar una aparente contradiccion entre una galeria transparente (sumamente
asimilable, que permite a su utilizador concentrarse en las obras mostradas, pero que no resulta
muy atractiva en el contexto de las interfaces actuales) y una galeria vanguardista (que atrae a los
espectadores con su innovacién, pero cuya utilizacion no se da de forma automatica debido a que
modifica algunas de las reglas y cambia los elementos tradicionales de la navegacion o utilizacién
de una galeria digital).
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Analizando mas a fondo y dentro del contexto actual del uso y familiaridad con los medios digitales,
podemos apreciar que dicha contradiccién no existe, debido a que la modificaciéon que presenta
el tercer tipo de galeria mencionado no es producto de una violacion a las reglas de la navegacion
o utilizacion de una galeria digital, sino que son producto de un cambio en la metafora que rige la
construccion de la interfaz, que pasa de una concepcién instrumental (el primero de los ejemplos)
a una metafora espacial (en el ultimo). Este cambio implica una consecuente modificaciéon de los
elementos de navegacion y, sin embargo, no afectan a los fines de la galeria, debido a que la modi-
ficacion de los elementos semanticos (elementos de navegacién) no alteran ni dificultan el objetivo
de la interfaz: simplemente proponen una nueva estructura semantica a un usuario contemporaneo
acostumbrado al uso de interfaces digitales. Lejos de constituirse en un contratiempo, se convierte
en un elemento extra que despierta el interés del usuario, debido precisamente a que el abandono
de la transparencia exige al usuario prestar una mayor atencion para poder descubrir los nuevos
elementos semanticos que la metafora espacial propone.

Este paso a una metéafora espacial no sélo significa cambiar los iconos de herramientas a instru-
mentos de viaje. Implica modificar la concepcion total de la interfaz para que ésta cree un espacio
habitable por el usuario, quien recorre las opciones que el disehador de la interfaz ha creado. Es,
por asi decirlo, mover la metafora de lugar, pasando de la simple creacién de iconos y elementos
visuales hacia el centro de la concepcién misma de la interfaz.

El desplazamiento del lugar de accién de la metafora repercute positivamente en la creacién
de sitios web, debido a que permite integrar de forma dinamica e interactiva sus contenidos de
acuerdo con una concepcion creativa de la navegacién o uso de la interfaz, en la que la partici-
pacién del usuario contribuye a generar una experiencia estética, y esto es el fundamento de las
denominadas experiencias web: una interfaz flexible que se integra perfectamente con el tipo de
interfaz que buscamos para la creacién de las galerias digitales de arte.

Ejemplos:

http://www.2gh.de/

http://imm-g.com/
http://www.quantzphoto.com/#/portfolio/perfect%20man

Las galerias digitales de arte

hora bien, si analizamos mas a detalle este las experiencias web, interfaces que podemos
situar como el paso previo a la construccion de la galeria digital de arte que buscamos, se
pueden apreciar tres caracteristicas esenciales:

1) Estan principalmente disefiadas para presentar contenidos visuales tales como imagenes, videos,
animaciones, 3D, razén por la cual son creadas principalmente como portafolios de trabajo de des-
pachos de disefio, profesionales de la imagen y grandes marcas, cuya estrategia de marquetin esta
ligada a la venta y creacion de estilos de vida.

2) Se basan en la calidad grafica de sus elementos y en el uso de un sofisticado nivel de interactivi-
dad, lo que consigue que cada elemento de la navegacién adquiera relevancia y despierte el interés
del usuario.

3) La navegacion y los elementos visuales empleados para controlarla forman parte de la concep-
cion metaférica que rige la construccion de la interfaz. Dichos elementos, lejos de desaparecer,
cobran relevancia como objetos que refuerzan la sensacion que se desea transmitir al usuario.

Esas caracteristicas pueden ser relevantes en la creacion de galerias digitales de arte pues, al
aplicarlas en su construccion, se puede generar una interfaz que catalice la recreacion de la
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experiencia estética ligada a la obra de arte. Pero para que ello sea posible y se cumpla con los
objetivos de difusién de la obra y de experimentacién artistica, hay que replantear nuevamente
el punto de accion de la metafora. O mejor dicho, hay que explotar al maximo esta maleabilidad
caracteristica de las interfaces para ajustar su construccion de acuerdo con la metafora presente
en la obra de arte que contendra. Y en este sentido entonces se modificaria no solamente la cons-
truccién de la galeria digital de arte, sino que también se moveria de lugar la transparencia de la
interfaz. En otras palabras, el cambio implicaria que la transparencia de una galeria digital de arte
debe de darse en el momento en que ella se integre a la obra y que su manipulacion o interaccion
sea un elemento que contribuya a los objetivos estéticos y sensibles de la obra en su conjunto.

Es decir, dicha transparencia se dara en el momento en que el espectador no sienta la interfaz
como tal, no porque ésta desaparezca, sino porque que forma parte de la experiencia que brinda
la obra de arte ahi contenida. Para lograrlo no basta que el usuario de la interfaz sepa qué botones
oprimir para desplazarse de una obra a otra, sino que, al hacerlo, se contribuya a la recreacion de
la experiencia estética planteada por el artista. En ese sentido, la transparencia se da no porque los
elementos visuales presentes sean familiares (metaforas muertas, taxonomias) sino porque estos
elementos son innovadores, informativos y claros (metaforas vivas), ligados a los contenidos de la
obra presentada, aunque con ello se pierda el automatismo de la interfaz. De hecho, tal vez sea
necesario que ello ocurra, en aras de construir una interfaz innovadora que sorprenda a su usuario.

Nos serviriamos de esta concepcion metaférica de la actividad artistica y de la construccion de
interfaces para establecer los nexos entre la obra de arte y la galeria digital de arte, entendiendo la
creacion de esta Ultima como una interfaz que se genera a partir de una concepcién metaférica de
la relacién bindmica hombre-interfaz y, en nuestro caso espectador-obra de arte.

Por tanto, el artista es el indicado para generar conceptualmente estos nuevos elementos o meta-
foras destinadas a regir la interaccion del espectador con la interfaz y por afiadidura con su obra
grafica, ya que, al igual que en la obra de arte, es el artista quien establece las reglas de ese juego
llamado interpretacion subjetiva de una obra de arte. La obra artistica busca de forma franca la
recreacion de una experiencia estética pura, la cual se genera ante el entendimiento de la sensibi-
lidad que ella transmite, un entendimiento subjetivo que no busca la verdad sino el conocimiento
a través de las emociones. El artista crea para ello metaforas de su mundo, ficciones que reflejan
sSus preocupaciones, intereses y su vision del arte, en las cuales se reflejan a su vez las del espec-
tador. Cada obra puede contener mas de una metafora o bien integrarse globalmente a una mas
amplia construida por el conjunto de las obras de un artista, lo que crea un microuniverso sensible
destinado a explorar y representar las emociones de su creador y de su espectador. La galeria
digital de arte se convierte en el espacio que lo hace posible, al poner en contacto a la obra de
arte con el espectador.

Llegados a este punto es importante reflexionar la relaciéon de la galeria digital de arte y la obra,
pues las especificidades y particularidades de cada obra de arte y de cada artista hacen que el
proceso de creacion de la interfaz de la galeria digital de arte se vuelva en un acto igualmente
especifico y especializado.

De igual manera, es remarcable que ciertas obras y géneros de arte se integran mas facilmente que
otros a la galeria que se propone. Mas alla de la evidente contraposicion de una obra digital versus
una analoga, pensemos por ejemplo en una pintura en la que los claro obscuros, las impresiones de-
jadas por el trazo y las pinceladas del artista resultan un elemento fundamental dentro la experiencia
que la contemplacién de la obra significa. Es entonces natural que su transito al medio digital exija
mas consideraciones que las de una fotografia. Asimismo, aun cuando se hayan tomado todas las
medidas necesarias para conservar al maximo las cualidades la obra en su transito a lo digital, ello no
garantiza que el espectador pueda apreciarlas, debido a que agentes externos —como la calibracion
de cada monitor— afectan notablemente la apreciacion del la obra mediante su sustituto digital.
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Es precisamente en este punto que los detractores de las galerias digitales —y, en general, los de-
tractores de la apreciacion de la obra de arte analoga mediante un monitor— encuentran uno de sus
mayores argumentos de desprestigio del medio.

Sin embargo, ante esta debilidad es necesario recordar el papel de los sustitutos que mencionamos
en el capitulo anterior y su funcién dentro de los objetivos del museo consagrados a la difusion de
la obra de arte. Entender las digitalizaciones de la obra de arte analogo como sustitutos es precisa-
mente lo que redime su valor, pese a las posibles imperfecciones que presenta. El sustituto, como
mencionamos, cumple la funcion simbdlica de suplir algo ante su ausencia, su labor va mas alla de
la simple suplantacién. Algunos tienen funciones experimentales, otros ayudan al estudio de la rela-
cion obra-espectador. Un sustituto no busca remplazar la obra de arte original. De igual manera, la
apreciacion de dichos sustitutos digitales no es antagonista de la experiencia que la contemplacion
directa genera.

Es necesario entender que las galerias digitales no buscan remplazar la contemplacién de la obra
en los museos. Por el contrario, busca motivarla, pues apunta en la misma direccion que las otras
actividades del museo. Sus objetivos se encuentran ligados a la obra, al artista, al espectador y la
recreacion de la experiencia estética. Por ello, lejos de competir con el contacto directo, lo promue-
ve; lejos de demeritar o interferir la relacion artista-arte-espectador, la incentivan.

Y si a este valor del sustituto digital se agrega el hecho de que esta interfaz no sélo busca la presen-
tacion de la obra sino contribuir a la experiencia estética que implica la contemplacion de la obra
mediante su integracion a la metafora planteada por el artista, entonces su contemplacién puede
resultar significativamente mejor que la de aquellas galerias convencionales ligadas mas a la publi-
cidad que al arte.

En el caso de obras cuya naturaleza genética es digital, la galeria digital de arte se convierte en el
medio ideal para su difusion, debido a que comparten la misma estructura como imagen latente, lo
que les permite evolucionar y metamorfosearse a medida que el medio digital evoluciona.

Este amalgamiento de la galeria con la obra, lejos de pretender ser una mera adicién cosmética,
pugna por modificar la concepciéon de galeria digital. De simple vehiculo de difusion de la obra,
quiere ser participe de la creacién de la experiencia estética, y para ello hay que destacar la impor-
tancia de la galeria digital de arte como un medio de experimentacion extra para el arte y el artista,
precisamente porque la maleabilidad de las interfaces digitales y la renuncia al automatismo en
su navegacion abren la posibilidad a una experimentacion con objetivos estéticos. La importancia
de la experimentacién, como en cualquier manifestacioén artistica, es fundamental; en el caso de
la galeria digital de arte propuesta, esta experimentacion y sus implicaciones en el espectador
pueden ser medidas y cuantificadas, debido a la bidireccionalidad que distingue a medios digitales
como la internet.

La galeria digital de arte tiene la virtud de potencializar la difusion de la obra, ademas de ampliar el
objetivo de la educacion de los publicos, debido a que su naturaleza digital permite la omnipresen-
cia, por lo cual llega a un mayor nimero de espectadores y contribuye con ello a abrir espacios de
difusion para el arte. Es por ello que en este punto resulta interesante reflexionar sobre la importan-
cia de la participacion del artista en la realizacion de las galerias digitales que contendran su obra,
no como una forma de control, sino como una forma mas de produccién y experimentacion artistica.

En el capitulo anterior se menciond, parafraseando la obra de Carlos Scolari, que los desarrolla-
dores de interfaces pronto se dieron cuenta de que su creacién era algo demasiado importante y
complejo como para dejarlo solo en las manos del programador. Asimismo, puede decirse que una
galeria digital de arte es tan importante y especifica como para dejarla itnicamente en manos ajenas
a las del artista o de gente especializada en la obra que ella contendra.
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Pongamos un ejemplo. Cuando una obra o una serie de ellas son expuestas en un museo, existe un
grupo de profesionales (musedlogos, musedgrafos y curadores) que intervienen en el planteamiento
y realizacion de la exposicion: la curaduria en general, el planteamiento del espacio y la disposicion
de las obras en la galeria, entre otras cosas, todo con el objetivo de acercar la obra y sus contenido
sensible al publico y cumplir con ello los objetivos que mencionamos anteriormente. Por otro lado,
cuando la exposicion se realiza en una pequefa galeria publica o privada, existe una participacion
activa del artista en su planteamiento y realizacion. En contraparte, cuando se trata de una exposi-
cion digital, gran parte de este planteamiento se pierde; en ocasiones el artista, por desconocimien-
to o por desprecio del medio digital, deja todo en manos del realizador o realizadores de la interfaz
digital. ¢ Por qué restar importancia a un medio que puede acceder a un mayor nimero de personas
y contribuir significativamente en la difusion y reconocimiento de la obra?

Hombre en barca, Ron Mueck

Sin titulo, Robert Morris

Vayamos mas alla. Si la concepcién moderna de galeria de museo permite su intervencion y modi-
ficacion espacial para ajustarse a la obra y potencializar la experiencia estética, ¢por qué en su par
digital Unicamente nos conformamos con una simple presentacién secuencial de la obra?

¢ Por qué atar un medio altamente flexible como lo es el digital a sus expresiones mas elementales?

¢Por qué se piensa en la intervencion, instalacion, y modificacion de espacios fisicos analogos y
no en la de los digitales, ain cuando estos Ultimos requieren de una inversion de recursos similar o
inferior a los necesarios en los espacios analogos?

Una de las respuestas comunes a las anteriores interrogantes es que el artista o los responsables
de la difusién de la obra no cuentan con los recursos o conocimientos técnicos necesarios para
realizar tal empresa. Sin embargo, esta respuesta es superficial, porque ni el artista, ni el curador o
el museodlogo se encargan de la instalacion de muros falsos, de luminarias y demas elementos ne-
cesarios para preparar una galeria para una exposicion. Dicho trabajo es delegado a personas con
los conocimientos necesarios, los cuales son dirigidos a fin de que realicen el proyecto planeado.
Siguiendo esta misma logica, en el caso de una galeria digital no existe impedimento para que su
realizacién técnica sea confiada igualmente especialistas que sean capaces de realizar lo planeado,
sin que por ello se pierda el rumbo del proyecto.

Esta desatencion del medio digital, como ya se menciond, es producto del desconocimiento y la
insipiencia. Afortunadamente es un proceso que tiende a revertirse a medida que las nuevas gene-
raciones, mas habituadas y conscientes de la importancia del medio, comienzan a ganar espacios.
Espacios digitales pristinos listos a su intervencion de los que el arte no debera desentenderse
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sino explorarlos, experimentar con ellos, utilizarlos a favor de la actividad artistica, del desarrollo de
discursos poéticos que hagan posible la creacion de nuevas metaforas que refuercen e impulsen la
experiencia estética pura y desinteresada.

Todo esto cobra particular importancia porque dichos espacios hoy se encuentran saturados de
mensajes retéricos que en muchos de los casos sélo persiguen un fin econdmico, el cual se vale
de expresiones visuales que crean experiencias estéticas no puras, sino ligadas subliminalmente a
fines consumistas. Un paisaje extraordinario que vende cigarros o autos, la belleza del cuerpo hu-
mano y el erotismo ligados a cualquier producto desechable de nuestras sociedades neoliberales y
un largo etcétera que igualmente dominan los medios analdgicos de difusion.

Modelos de Victoria Secret, Revista GO, septiembre 2008

La existencia de este tipo de mensajes retéricos destinados al consumo e imagenes realizadas con
este encargo no son despreciables y perversas por si mismas. El problema real se encuentra en la
saturacion visual apabullante de este tipo de experiencias sensibles condicionadas, que generan
desequilibrios sociales, como los que se viven actualmente: anorexia y bulimia ligadas al estereotipo
de belleza, objetualizacion del cuerpo femenino, marginacion y exterminio de estéticas y expresio-
nes culturales que no encajan con la visién globalizadora imperante, entre otras, son producto de
esta disparidad en la difusion entre las imagenes de arte y las comerciales. Un hecho que resulta
preocupante pues, como se menciona capitulos atras, la imagen revela un poder mimético que se
manifiesta en dos sentidos, el de la imagen que copia al mundo y el del mundo que se modela a
través de ella.

En este orden de ideas podemos decir, por ejemplo, que una imagen artistica que aborda el tema
de la belleza femenina, a diferencia de una imagen publicitaria, se presenta como una exploracion
subjetiva que no busca imponerse como el estereotipo a seguir, que excluye a todo aquel que no lo
comparta o pertenezca a él, sino que por el contrario sélo refleja la vision particular de su creador.
Sirve también como arcilla fresca para que cada humano modele a través de ella su propia y subje-
tiva percepcion de la feminidad y de lo bello, en vez de imponerse como retérica publicitaria que no

120



LAS GALERIAS DIGITALES Y LA OBRA DE ARTE

permite réplica alguna, y que como se aprecia en la imagen extraida de la revista GO de septiembre
2008 (pagina anterior), en la que se presentan distintas modelos de fisico muy parecido —como
una suerte de producto de serie con ligeras variaciones— se crea una homogenizacién remarcable
con consecuencias en ocasiones aberrantes. La imagen de arte escucha mas de lo que habla. No
impone; persuade, sugiere. No dice “esto es lo bello”, sino “esto me gusta”.

Cuantos mas espacios se ganen para las expresiones artisticas, mas se contribuira al equilibrio,
ademas de que se impulsara la funcién de educacién que desempefian los museos, pues en la me-
dida en que un individuo es capaz de conectarse con su propia sensibilidad y aprender de ella, se
ganan publicos que disfrutan y apoyan las expresiones artistica, ademas de que se ayuda a crear
sociedades mas sanas y menos manipulables.

La gran banista, Jean Auguste Dominique Ingres
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Otro aspecto importante del modelo de las galerias digitales de arte propuesto es su posible contri-
bucién a la funcién de estudio de la obra, debido a la bidireccionalidad del medio digital, que permite
la retroalimentacion hacia el artista por parte del publico. Esta retroalimentacion no esta condicionada
en tiempo y espacio, sino que es abierta y atemporal (siempre y cuando la interfaz sea desarrollada
bajo esta premisa). Es asi que el estudio de una obra analoga o digital puede enriquecerse mediante
el analisis de los efectos que sus sustitutos digitales generen en los publicos, quienes pueden trans-
mitir al artista sus impresiones en tiempo real mediante el uso de la misma interfaz.

Por otro lado, en el caso de las imagenes cien por ciento digitales, es decir, creadas enteramente
en un medio digital —fotografias construidas y manipuladas, graficos 3D, animaciones, técnicas
mixtas y demas—, el medio digital se convierte en la forma mas apropiada de estudiarlas pues, a
diferencia de sus pares analogos, las imagenes digitales son imagenes mutables, no representan un
fragmento congelado del tiempo y el espacio, sino que representan una posibilidad en ese mismo
tiempo y espacio. Representan una interpretacion y construccion de un mundo diferente.

Una imagen analdgica no permite facilmente una morfogénesis continua después de que la obra ha
sido terminada. En cambio, las imagenes digitales pueden ser modificadas casi infinitamente, pues
los bits que la componen pueden ser reordenados y alterados para modificar la imagen, cosa que
es muy dificil de realizar en las imagenes construidas con atomos.

La imagen digital esté viva (metaféricamente): muta, cambia, evoluciona, puede corromperse, infec-
tarse y desaparecer. Lo Unico que no puede es envejecer. Sélo envejece el lenguaje con que se creo,
pero ella por lo general puede facilmente mudarse a uno nuevo y continuar en el mismo estado.

Cuando una imagen digital es exportada al mundo analdgico ofrece Unicamente un fragmento de
sus posibilidades expresivas. Es como si le tomasemos una instantanea, que nos muestra sélo un
fragmento de su tiempo y espacio. Es decir, nos encontramos frente a la representacion visual ana-
loga de la imagen digital. Un monitor, en cambio, se presenta como una ventana al mundo digital
donde vive esa imagen, un mundo dinamico en el que las cosas ocurren, contrario a la representa-
cion andloga, donde ya nada o muy poco puede ocurrir. Por ello la galeria digital se erige como un
medio idéneo para el estudio de la imagen digital.

Bajo estas dos opticas, analogo-digital y digital-digital, se puede decir que la galeria digital de arte
supera el mostrar para convertirse en una interpretacién y/o en una representacion.

Es una interpretacion cuando muestra sustitutos digitales de las obras analogas, sustitutos que cum-
plen un objetivo de acercar la obra a los espectadores, despertando el interés por la contemplacion
de las obras originales cuando sea posible. Esta interpretacion se da en la medida en que la interfaz
presentada se constituye como una puesta en escena que muestra las obras de arte a partir de una con-
cepciodn dirigida y planeada por el mismo artista o por especialistas en las obras a mostrar, como ocurre
en cierto sentido con las interpretaciones que las orquestas sinfénicas o filarmonicas hacen de la obra y
sensibilidad de los compositores, donde la sensibilidad de los intérpretes y del director son primordiales.

Es una representacion en la medida en que galeria y obra comparten la naturaleza digital. La obra
no se presenta via sustitutos sino en directo, mediante representaciones, como ocurre con las obras
cinematograficas. Pero, a diferencia de una galeria comun de internet, el artista y creador es tam-
bién el concepto o director de la interfaz que las difunde, lo que reditda en la integracién metaférica
que se busca entre obra e interfaz.

En ambos casos, la galeria digital de arte tal como la proponemos afiade la posibilidad de fungir
como terreno de experimentacién de la plastica, la estética y de las interacciones entre la obra 'y su
publico. Esto se debe a su comunién con la actividad metaférica que implica la creacién de la obra
de arte, de tal suerte que su propia creacién esta ligada al objetivo comun de cada una de las piezas
que integran el trabajo del artista.
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La internet y las galerias digitales de arte

on un minimo de recursos econdmicos y tecnolégicos, la web permite la difusién de contenidos

casi a nivel mundial, sin restricciones, sin censuras, y con una autonomia de creacion y gestion

que resulta ideal para el artista que se proponga la experimentacién en los medios digitales y la
difusién de su obra. Los contenidos difundidos en el ciberespacio pueden ser accesibles en cualquier
momento y cuentan con una penetracion que empieza a superar los medios convencionales.

La internet se erige como el medio por antonomasia para la difusién y creacion de las galerias digita-
les de arte propuestas. Estas galerias se escapan de las concepciones convencionales de interfaces
al estilo PowerPoint o galeria comercial, mas parecida a un escaparate de productos destinados
a la venta. Considero que esas concepciones son insuficientes para la difusién de arte, debido a
que se estructuran a partir de discursos retéricos y taxonémicos que buscan el automatismo en los
procesos de significacion mediante el uso de sitios comunes que favorecen la manipulacién de la
interfaz, pero que son practicamente nulos en su aporte a los discursos poéticos ligados al arte, lo
cual va en contra de la visién creativa de la metafora viva.

La concepcion de la galeria digital de arte se asemeja mas a la vision moderna de las galerias en
los museos, en la que el artista, el curador y el musedlogo juegan con el espacio para mostrar las
obras de arte, ya no a manera de simples cuadros colgados en la pared con una linea de seguridad,
sino como un espacio fisico donde el artista integra su obra para buscar sorprender al espectador y
potencializar la experiencia estética. La concepcion de galeria digital de arte se asemeja mas a una
galeria de museo intervenida por el artista. Se asemeja mas a una instalacién que a una exposicion.

Esta vision busca amalgamar la naturaleza de los medios digitales con la subjetividad de la expe-
riencia estética, el poder informativo y sensible de la metafora viva con los procesos de significacion
que se generan durante el uso de una interfaz. Si bien puede insertarse dentro del Art Net, no es
una propuesta excluyente de las otras disciplinas artisticas, pues el objetivo no es crear obras de
arte: ese punto se deja para la técnica y medio de expresion que cada creador escoja. Se trata de
crear galerias digitales de arte cuya concepcion se rija por la plastica y la metafora de la obras que
presenta. Es en la integracion de las obras con el medio que las difunde como se busca otorgar el
control de su difusion al creador; se busca generar metaforas vivas que puedan contribuir o formar
parte de la experiencia estética sensible y subjetiva ligada a la obra de arte.

Lo anterior se combina con la flexibilidad de la internet y otros medios digitales como espacios fluidos,
interactivos y atemporales. En estos espacios la virtualidad de la obra artistica puede cobrar una ma-
yor presencia a partir de imagenes que no buscan provocar el consumo, contrariamente a su par pu-
blicitario, que desmedidamente domina todos los medios masivos. Pugno por un equilibrio de fuerzas
necesario en el contexto actual del dominio de la imagen sobre las demas formas de comunicacion.

La internet otorga al artista que asi se lo proponga la libertad de fundir su visién del arte con la
estética digital, ya que el ciberespacio es un medio elastico, capaz de incorporar muchos otros
medios (sonido, imagen fija y en movimiento, texto, interactividad, entre otros), lo que abre el aba-
nico de posibilidades para la experimentacion y la busqueda de la experiencia estética. También
brinda al creador un espacio de retroalimentacién sumamente necesario en los procesos creati-
vos, gracias al posible flujo de informacioén en dos direcciones, contrario a muchos otros medios
unidireccionales (como la TV).

Por lo general, la internet es un medio abierto tanto en sus contenidos como en las tecnologias y
técnicas necesarias para su construccién. Su poder de penetracion en los publicos jovenes supera
con creces el de los medios tradicionales, ademas de que participa activamente en la construccion
de un nuevo modelo de interaccion social y de percepcion del mundo, similar a los cambios creados
por la fotografia, la radio, el cine o la TV.

123



DANIEL HERRERA CASTILLO

Sin embargo, para el tema que nos compete es necesario modificar algunos esquemas de percep-
cioén de los contenidos difundidos por la internet, empezando por el de la percepcién de la imagen.
A partir de la inclusion de ésta en el mundo digital se ha generado una auténtica revolucion que
Philippe Quéau ha sefialado como “el corte epistemolégico”, debido a que ha roto con la natu-
raleza del lenguaje de la imagen andloga y la electronica, donde la imagen existia como un ente
cautivo e inmovil y un cambio en el medio de difusion no significaba forzosamente el surgimiento
de una nueva imagen. En la imagen digital, como indica Quéau, “a partir de ahora, la imagen se
ha convertido en un objeto moldeable y modelizable” pues en la imagen digital los mismos bits
que constituyen una imagen pueden ser modificados facilmente para crear una nueva imagen sin
reminiscencias de pasado (Deloche, 2001: 190).

Lo anterior resulta de suma relevancia porque, como apunta Deloche, esta nueva naturaleza de la
imagen hace posible la creacion de un mundo de imagenes. “La aparicion del grabado vy, luego, la
del libro de imagenes y las revistas; mas tarde, de la television y el video, ya habian dotado de una
nueva soberania a la imagen, a la vez que la alejaban de su funcion de idolo. Pero hasta entonces,
la exploracion de la imagen se hacia confines de culto, de documentacion, de informacién, de pro-
paganda, etcétera; la imagen no era sino un instrumento, pero nunca se habia llegado a instaurar
un mundo de imagenes propiamente dicho, es decir, una realidad totalmente paralela, un auténtico
doble mantenido por la sofisticacién de los adelantos técnicos” (Deloche, 2001: 194).

Este mundo de imagenes y de datos es el llamado ciberespacio, en el que se crea paulatinamente
un ecosistema regido casi por las mismas leyes que las del mundo exterior. En este nuevo espacio
habitable las generaciones mas jévenes entretejen sus redes sociales y cognitivas. Por ello es im-
portante trasladar hacia él la busqueda y creacién de las experiencias estéticas, no por un interés
econoémico o por moda, sino porque el mismo relevo en la generacién de artistas y de publicos
conduce hacia ahi.

Otro esquema que es necesario cambiar es el del museo afectado por esta nueva situacion pues,
tal como indica Deloche,

El museo no se siente, al menos en apariencia, implicado en esta mutacion social. Asi lo demues-
tra el hecho de que acceder a la web le interesa esencialmente, por no decir exclusivamente, para
ampliar y mejorar su visibilidad desde el exterior; porque nadie quiere perderse esa cita que mezcla
un poco de futurismo con la actualidad y que le da a la institucién plurisecular la falsa sensacion de
rejuvenecer poniéndose a la moda. Pero, en cualquier caso, el museo siente por ese mundo paralelo
el mismo interés que por el precio de la entrada, por ejemplo, o el menu de la cafeteria. Desde ese
punto de vista, parece que estamos asistiendo una vez mas a una cita fallida del museo con aquello
que podria tener mas afinidad con él, es decir, el mundo de las imagenes... En definitiva, el museo
utiliza la informatica, las nuevas imagenes, la web con los mismos fines que, por ejemplo, una cade-
na de hipermercados. Es posible, por tanto, que el acceso de los nuevos medios de comunicacién a
los museos sélo sea tratado como un fenédmeno de moda, con todo lo que ello conlleva de efimero
y de riesgo (Deloche, 2001: 197).

En este contexto es necesario entender que la relacién pasiva que se establece entre el museo y
su visitante no puede mantenerse en el panorama de las galerias digitales de arte. El medio digital
que las acoge plantea como premisa la interactividad, el espectador es un agente activo que con
sus acciones determina los flujos de informacién y también su presencia, temporalidad y relevan-
cia, entre otras cosas. La internet tiene sus propias reglas, mismas que hay que respetar cuando
se utiliza este medio, y los museos o las galerias digitales no son la excepcion. Por ello, ese viejo
esquema del museo que establece una barrera entre la obra y el espectador no puede mantenerse
en los medios digitales.

El museo como institucién tal vez no ha sabido evolucionar debido a sus propios dogmatismos.
Algunos de ellos son la obra de arte ligada al objeto, la pieza Unica y la propiedad, que se han
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consolidado por arriba de la experiencia estética. Por desgracia, la I6gica mercantilista o capitalista
también ha formado parte del museo, razén por la que muchas veces existe una mayor preocupa-
cion por preservar los bienes econémicos ligados a las obras que por su difusion; hay una mayor
preocupacion por patrocinar artistas que contacten con una élite dispuesta a pagar por sus obras
que a quienes contactan con un publico amplio.

Las galerias digitales convencionales son afectadas por esta visién ajena a la experiencia estética.
Sus creadores viven en la eterna disyuntiva de mostrar o no una imagen de calidad y con ello correr
el riesgo de que sea copiada o reproducida sin autorizacion. Otros encaran limitantes tecnoldgicas y
economicas que impiden presentar imagenes de calidad y dimensiones éptimas, razén por la que se
conforman con incluir imagenes de definicion minima aceptable. Mas aun, todo creador de aplica-
ciones digitales se enfrenta a la problematica de no tener control alguno respecto al equipo en el que
sera ejecutada su aplicacién. Y por supuesto existe el enfadoso problema de la evolucién del medio
que al menos en su fase tecnoldgica se encuentra ligada principalmente a intereses econdémicos.

Es necesario que los museos y los artistas aprovechen la oportunidad que el medio digital les ofrece
como terreno de experimentacién de lo sensible, que busquen en la medida de lo posible la inte-
gracion de su obra con el medio digital. Reitero: no se trata de abandonar las técnicas analogas o
de que todos los artistas produzcan Art Net. Se trata de que el artista tome conciencia y explote las
oportunidades de difusion y creacion que el medio digital le brinda. Esa es una de las ambiciones
que persigue este estudio.

Como explica Jean-Jeacques Wunenburger, “las nuevas tecnologias modifican profundamente el
comportamiento subjetivo del publico al cambiar las instancias psicobioldgicas solicitadas y esti-
muladas; las nuevas imagenes parecen mucho mas activas porque requieren planteamientos vo-
luntarios, toma de decisiones en las selecciones visuales, en la manipulaciéon de las maquinas, y
porque se oponen al comportamiento estereotipado del deambular pasivo, tipico de los museos
tradicionales”. Los efectos son del tipo “desencarnacion, o desincorporacion del encuentro con las
obras [...] y quizas, incluso, de desensorializacion”.

En definitiva, esa otra manera de sentir y de ver parece estar amenazada por una verdadera desna-
turalizacion de lo sensible. Y, lo que es peor, la propia institucion esta a su vez amenazada, con las
consecuencias que ello conlleva; dice Jean Jacques Wunenburger: «El riesgo, a medio plazo, es que
la cibercultura provoque un estallido o incluso una implosién del propio espacio museal. En efecto,
si la nueva practica patrimonial confirma definitivamente la victoria de la imagen sobre el objeto,
puede ocurrir que los contenidos de los museos se acaben pudiendo prescindir de sus continentes
[...] Sefal de alarma lanzada por los que temen la “tirania de la pantalla” y la confusién del museo
con el supermercado. El problema que plantea el acceso de los nuevos medios de comunicacion a
los museos es ciertamente importante, pero no parece que se haya de formular en esos términos
(Deloche, 2001: 197).

Imagen publicitaria y la imagen de arte, un equilibrio de fuerzas

aimagen es una arma muy poderosa para influir en la gente. Crea buena parte del inconsciente

colectivo de las sociedades, el cual influye fuertemente en las decisiones individuales de cada

persona. Por eso desde tiempos muy remotos los medios de poder han buscado el control de
su produccién, desde las religiones hasta las sociedades estado y, en tiempos mas recientes, los
grandes consorcios econdmicos, quienes han aprendido claramente que el dominio en la produc-
cion de la imagen oficial reditia en la manipulacion de la sociedad.

El poder de estas imagenes oficiales ha quedado plasmado en el subconsciente de las sociedades

desde tiempos inmemoriales, ha moldeado la propia percepcién que los individuos tienen de ellos
mismos y de su papel en la sociedad y en el mundo. Desde los griegos y su hedonismo, hasta las
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imagenes de la posguerra en las que socialistas y capitalistas generaron su propio discurso visual
para adoctrinar a sus pueblos: basta analizar el pensamiento colectivo del pueblo estadounidense
que, modelado por su cinematografia, se concibe a si mismo como el redentor moderno, cuando
histéricamente mas bien ha sofocado a las otras naciones. Recientemente, las visiones neoliberales
actuales superan la idea del estado nacién y han creado la imagen de un individuo global homogé-
neo sin identidad propia.

Un ejemplo de lo anterior lo da el concepto de belleza difundido por los medios masivos de comu-
nicacion, el cual —mas alla de representar casi exclusivamente la fisonomia occidental— impone
parametros que no refieren ni a la propia realidad de esos pueblos. En este sentido una persona que
no se identifique dentro del estereotipo de belleza sélo puede negarlo, ignorarlo o intentar integrar-
se en él. Sin embargo, si este estereotipo de belleza se explota para la construccién de gran parte
de las imagenes publicitarias que saturan los medios de comunicacién (aun cuando los productos
anunciados no se relacionen con la belleza), resulta muy dificil negar o ignorar, debido a que el indi-
viduo se enfrenta a un bombardeo constante de imagenes que refuerza dicho ideal.

Si el individuo opta por la integracion, tendra que recurrir al consumo de productos que idilicamente la
acercan al objetivo, un objetivo impuesto por agentes externos a los que sélo interesa un fin econdémico.

El truco perverso de lo anterior radica en que Unicamente un 10% de la poblacién mundial pertene-
ce de forma natural y por un breve periodo de sus vidas a dicho ideal de belleza, lo que genera en
consecuencia individuos insatisfechos, afectados en su autoestima y vulnerables ante el mensaje
manipulatorio del consumo. Existen datos que revelan el alto nimero de mujeres que manifiestan
algun grado de depresion después de observar alguna publicacion sobre moda y belleza. Existen
también estudios serios de las repercusiones que este tipo de mensajes tienen en el aumento de
enfermedades psicologicas como la bulimia y la anorexia. Y, sin embargo, dicho estereotipo alta-
mente redituable permanece inmutable, y con gran razén, ya que si el promedio de los humanos se
reflejase en este ideal de forma natural, la necesidad de consumo disminuiria y con ella las ganan-
cias que se generan.

Este mismo fendmeno se repite con la sexualidad. El cuerpo femenino y la exaltacion de sus partes
erogenas son utilizadas como componente fundamental en muchas de las imagenes publicitarias
de cualquier producto. En este sentido el cuerpo de la mujer se convierte en el objeto de deseo
de la sociedad, para hombres y mujeres. Al hombre se le vende subliminalmente la idea de poder
acceder a ese objeto mediante el consumo de determinado producto, mientras que en la mujer
se crea el supuesto de que ciertos productos la llevaran a convertirse en el objeto de deseo. Aqui
nuevamente entra el juego perverso del consumo: el cuerpo femenino que se impone como canon
de sexualidad es un cuerpo manipulado y modificado para convertirlo en un ideal, que sélo corres-
ponde naturalmente a un porcentaje infimo de los humanos. Este ideal llevado al extremo convierte
el cuerpo femenino en un objeto que Unicamente sirve para producir satisfaccion sexual, un aparato
masturbatorio desechable, tal como ocurre en la pornografia.

La eficacia de este tipo de imagenes radica en la estimulacién directa de las emociones en sus
espectadores, lo que genera apetitos que buscan ser saciados no sélo mediante el consumo de
mas imagenes, sino de los productos o ideas ligadas a ellas. Desde el obrero que cree en el Ame-
rican Dream hasta los individuos que caen en la desnutricién para poder lucir “bellos”. Desde los
sentimientos de grandeza, heroismo, odio racial, etc., despertados por la cinematografia, hasta la
modificacion en los habitos y comportamientos individuales. El humano desde tiempos muy remo-
tos ha aprendido a verse y valorarse en funcién de las imagenes idealizadas que él mismo crea, lo
que lo ha llevado a un punto en el que pierde la conciencia de su auténtico yo y se conforma con el
yo de la idealizacion.

La imagen publicitaria dirige su carga sutil y acumulativa hacia las emociones y lo sensible, areas a
las que el humano no accede mediante el uso de la razén. Por ello los discursos y los mensajes que
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alertan sobre los efectos colaterales de este tipo de imagenes no tienen efectos significativos en
la mayoria de los individuos que de forma inconsciente son dirigidos y condicionados a la toma de
decisiones que refuerzan el estatus quo impuesto. Asi ocurre en la politica, por lo menos en nuestro
pais: se presenta al pueblo la idea de que una democracia consiste en escoger a uno de entre un
muy reducido grupo de individuos, los cuales representan todos al mismo grupo de interés y definiti-
vamente distan de ser los mejor calificados para ocupar puestos de gobierno. No se le da a escoger
entre el bueno y el malo, sino entre el malo y el peor o, parafraseando a Los Polivoces, entre Juan
Dominguez y Juan Dominguez.

Estas imagenes han suplantado a sus pares artisticas, debido a que han sabido presentarse de for-
ma accesible y satisfactoria a la mayor parte de los humanos, al contrario de las tendencias actuales
del arte, que sélo se han alejado del grueso de la poblacion. En ello el artista y el museo tienen que
admitir su parte de responsabilidad para poder revertir tal situacion.

Al mismo tiempo, el oficialismo (politico-econémico) se ha encargado de saturar los espacios y
canales de difusién, marginando al arte y a todo tipo de contracultura a terrenos cuya penetracion
es infima y muy cercana a la clandestinidad, o privativa de una élite excluyente. Es importante no
perder de vista que también gran parte de lo que llamamos arte clasico pertenece a esta misma
vision oficial de la imagen, tal como expongo en capitulos anteriores.

En este contexto, la funcion de la galeria de arte propuesta cobra relevancia como promotora de la
experiencia estética desinteresada ligada al arte, que pone en contacto al humano y la experiencia
estética sin condicionarla al consumo de ideologias o productos, una galeria que busca devolver
la identidad e individualidad de dicha experiencia estética ligada al arte. Debido a su estrecha re-
lacion con el artista, favorece la difusion de expresiones estéticas alternas, que sistematicamente
se pierden a medida que se avanza en la globalizacion. Todo bajo la perspectiva de un arte que
permita a su espectador la autoafirmacion y satisfaccién personal, en lugar del menoscabo y es-
carnio del individuo.

Sin embargo, ¢,como difundir la obra artistica para que ésta pueda llegar a los mismos publicos que
la imagen publicitaria? La respuesta no es facil pues, como vimos, el museo —la instituciéon encar-
gada de difundir la obra de arte— no ha sabido ni ha podido aprovechar la existencia de medios
abiertos como la internet en los términos que describimos anteriormente, tal vez debido a la falta de
interés, la obsolescencia de sus esquemas 0 a que no cuenta con los recursos necesarios (financie-
ros, tecnoldgicos, profesionales).

Aqui se inscribe el aporte de la galeria digital de arte en tres vias:

La primera: debido a su pertinencia como soporte de difusién en los medios digitales al integrarse
la obra y la galeria en uno, desde nuestra perspectiva se haria mas atrayente y directa su presencia
en los medios digitales, con lo que se puede comenzar a ganar espacios que hoy sélo estan consa-
grados al espectro comercial de la imagen.

La segunda: al otorgarle una relevancia significativa al artista en la construccion de dichas galerias,
no soélo se gana en la calidad visual del producto sino también en la calidad de sus contenidos, ya
que se evitaria el ruido o interferencia por parte de elementos no pertinentes, muchas veces asocia-
dos a las galerias convencionales que deambulan por la red (publicidad, malos disefios, poca fuerza
o peso visual de la obra, etc.). La experiencia sensorial que genere la apreciacion de la obra y el
uso de la interfaz se combinarian para generar sensaciones mas profundas y satisfactorias, lo que
resultaria en una obra capaz de competir contra la abrumadora fuerza de las aplicaciones digitales
destinadas a la publicidad.

La tercera: se contribuiria en las funciones de difusién, educacion y estudio que el museo debe de
realizar, lo que aligeraria su carga y le permitiria concentrarse en otros campos, como la promocién
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de las galerias digitales ya generadas por el artista a fin de sortear la entropia de la saturacion de
los contenidos difundidos en la red (existen estudios que indican que el niUmero actual de sitios o
portales en linea es tan amplio que ni toda la vida de un humano seria suficiente para poder visi-
tarlos todos). Esta tarea no es poco relevante, ya que la mayor parte de los artistas no tienen ni la
influencia ni el reconocimiento social que el museo o las instituciones de cultura de un pais poseen.
Esto permitira al museo sumergirse plenamente en el medio digital sin distraerse de cumplir las otras
tareas y obras que le han sido confiadas. Es decir, se pugna por una suerte de trabajo hormiga que
en su conjunto cobre dimensiones equiparables a las de las grandes instituciones mercantiles.

Es bajo esta Optica que se engloba la presente fundamentacion tedrica cuyo objetivo es aportar
elementos a la reflexion en torno a los medios digitales y su relacion con el arte.

Su importancia radica no solo en la posibilidad de difundir la obra del museo, sino en que —bajo
ciertas condiciones— puede convertirse en una metafora visual del museo mismo. Una galeria
digital puede también concentrarse en una pequefa parte de la obra existente en un museo, por
ejemplo la obra de un Unico artista, la obra de un periodo o estilo, etc., como ocurre en las ex-
posiciones temporales. En este sentido se convierte en un medio flexible que puede integrarse
perfectamente a las necesidades de los museos y de los artistas.

De la misma manera, la galeria digital puede integrarse a la metafora visual propuesta por el artista
en su obra, lo cual conlleva la posibilidad de que el artista pueda participar activamente en la difu-
sion de su obra, como sucede en los pequefos circuitos de arte independiente.

Es necesario precisar que estos medios digitales, de ser presentados como un producto de con-
sumo individual como el CD-ROM interactivo o la galeria en la internet, muy dificilmente cubriran
plenamente la funcién de estudio, reflexién y preservacion de las obras, incluso si el marco de crea-
cion y experimentacion de corrientes como el Art Net sea el mismo medio digital. Su valor radica en
la posible conexién artista-obra-espectador que puede establecerse. Por esta razén tanto museos
como artistas pueden ver en la galeria digital de arte un vehiculo de difusién muy efectivo, en la
medida en que sepan integrar una propuesta atrayente tanto a nivel técnico como visual.

En el mostrar y recrear ante los ojos del espectador la obra de arte mediante representaciones o
interpretacion, la galeria digital de arte es relevante en el contexto actual de la comunicacion, ins-
crita en un marco social altamente atomizado, en el que la publicidad y la mercadotecnia invaden
completamente todas las esferas de la comunicacion visual, usurpando espacios destinados a la
recreacion de la experiencia estética pura y desinteresada, sustituyéndola en el mejor de los casos
por imagenes de manufactura impecable que tocan la sensibilidad de su espectador con el objetivo
de provocar el consumo. La galeria digital puede acercar la obra del artista hacia un publico mas
amplio y recuperar espacios para el arte y con ello para la recreacion de la experiencia estética pura,
sin intereses de consumo de por medio.

La afectacion en el sentido de originalidad y unicidad

briré aqui un paréntesis para abordar de forma general un tema que a mi entender causa
objeciones y problemas en torno al tema que trato: la afectacion del sentido de originalidad y
unicidad de la obra de arte en el contexto de los medios digitales.

Por su naturaleza binaria, los medios digitales son factibles de ser reproducidos, modificados, du-
plicados y manipulados sin pérdida de calidad, contrario a lo que ocurre con los medios analogos,
que siempre sufren deterioro en dichos procesos. Esto ha traido como consecuencia el fendmeno
mundial de la pirateria, que afecta principalmente los intereses econdmicos de un sistema social.
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Anteriormente casi siempre existia una clara diferencia entre el objeto original y su copia, que ayudé
en muchos casos a mantener la hegemonia en el arte del sentido de unicidad (pieza Unica e irrepe-
tible), que sublimaba y sacralizaba al objeto de arte (fetichizacion).

El termino sacralizar refiere al hecho de elevar el objeto a un nivel superior en un plano metafisico,
abandonando las manos de su creador para convertirse en objeto de veneracion. Este objeto también
representa un simbolo de poder y status, al cual muy dificilmente renunciaria su poseedor o creador.

En los medios digitales el conflicto se crea con la ruptura de ese valor Unico y original en la obra
digital que, de hecho, es contrario a su naturaleza. Por otro lado, la mayor afectacién es de origen
econémico, algo que pasaria a un segundo o tercer plano dentro del valor estético (de no ser por
las fuertes presiones de los grupos que tradicionalmente han controlado el mercado del arte). Sin
embargo, también existen voces que se refieren, no sin razén, al perjurio que la originalidad puede
sufrir pues la autoria intelectual y el sentido que el autor deja en la obra quedan expuestas a la copia,
plagio o modificacion.

Pese a la importancia de lo anterior y sin que intente soslayarlo, contrapuntearé esos valores con un
ejemplo que extraigo de un programa emitido en Radio UNAM, Area de divertimento, programa ga-
nador de un premio en la bienal iberoamericana de radio, el cual hace alusion a la obra Sonata en sol
mayor para dos clavecines de Johann Sebastian Bach (1685-1750), considerada como producto del
mas fino ingenio y prodigio creativo. Dicha sonata resulta ser una reinterpretacion de una obra de
Antonio Vivaldi (1678-1741), quien para su desarrollo retomé musica lirica proveniente de los pue-
blos de Venecia y de Viena. Finalmente, la obra de Bach fue retomada por Ludwing van Beethoven
(1770-1827) en la creacion de un concierto para dos pianos, instrumento mas acorde con su época.

A través de la ficcion recreada en dicho programa de radio, consistente en la realizacién de una
entrevista en el formato de mesa redonda con los compositores de las obras mencionadas, sus
autores Haydeé Boeto, Ricardo Ezquerra y Raul Zambrano exponen hechos histéricos que contra-
vienen la idea de la originalidad de la obra musical, producto del mas puro ingenio creador, Unico e
irrepetible con el que se ha ungido al arte en general.

En el caso del ejemplo que citamos, ¢ quien puede negar el virtuosismo y la encomiable aportacion
a la musica universal de cada uno de los tres compositores antes referidos? ;Quién puede supri-
mir el caracter de obra de arte a estas obras? Seguramente nadie. Tampoco se puede cuestionar
el calificativo de genios con el que se les ha tratado desde mucho tiempo atras. Ni siquiera seria
posible catalogar a ninguna de las obras antes referidas como obras menores o como desaciertos
del artista. Por el contrario, dichas obras han gozado de prestigio y aprecio dentro de grupos de
musicologos especialistas y reconocimiento de los publicos a los que se dirigieron.

Entonces, ¢dénde radica el problema? En el mismo programa de radio, sus autores resuelven esa
disyuntiva mediante la desacralizacion del término originalidad en la obra de arte, sustituyéndolo por
el de aportacion vy, por el contrario, sus autores hacen una critica a la supuesta originalidad y dere-
chos de autor ligados actualmente a la obra musical. A su juicio, la autoria y los derechos sobre la
misma se dan en un contexto de enajenaciéon comercial que, mas que buscar la evolucién de la mu-
sica, se preocupa por intereses econémicos ligados a las regalias que generan las obras musicales.

Como colofén de dicho programa, sus autores sustituyen los cuestionamientos anteriores por
otros que juzgan mas pertinentes: ;Qué seria de la musica contemporanea si alguien hubiera
impedido que Vivaldi, Bach, Mozart, Beethoven y muchos otros artistas retomaran la obra de sus
antecesores para inspirarse y generar sus propias melodias con los subsecuentes aportes que
cada uno de ellos brindé al panorama mundial de la musica? ;Qué seria de cualquier arte y de la
humanidad misma si alguien prohibiera voltear al pasado para rescatar las grandes obras porque
tienen un derecho de autor?
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En las artes plasticas, Malraux manifiesta que el artista no aprende a plasmar el mundo si no es a
través de la obra de otros artistas que antes que él definieron la forma de ver y entender el mundo.

El derecho de autor puede partir de un espiritu loable que busca el reconocimiento al creador de
tal o cual aportacion. Sin embargo, debemos recordar que surge como variante de las patentes in-
dustriales y dentro de contextos econémicos que han derivado en aberraciones tan grandes como
pretender patentar los cereales basicos de los que la humanidad se ha alimentado por siglos, en un
afan ambiciosamente ridiculo y desmedido.

En contraparte, los autores de este programa radiofénico (Haydeé Boeto, Ricardo Ezquerra y Raul
Zambrano) priman el tema de la universalidad de la obra musical y abogan por la concepcién de
una musica perteneciente a la humanidad, en la que cada autor ha hecho en mayor o menor medida
aportaciones que han contribuido a la evolucién de la musica, manteniendo vivo su espiritu.

Considero que la reflexién anterior se ajusta muy bien a todas las artes. No se trata de negar el reco-
nocimiento a cada autor ni las alabanzas a aquellos que han generado las obras maestras que cada
uno guarda en la memoria, pero este reconocimiento no debe de caer en la fetichizacién exacerbada
de la originalidad de la obra de arte, pues en el fondo cada artista se ha inspirado en la obra de
otras personas. Ningun artista ha descubierto el hilo negro y el valor de su obra tampoco estriba en
la mas absoluta originalidad. Se trata de valorar los aportes y la sensibilidad que cada artista brinda
en cada una de sus obras.

Si bien es cierto que la naturaleza de los medios digitales facilita la reproduccion fiel de las obras,
se debe buscar que esta reproduccion sea explotada a favor de los intereses de los artistas. La
reproduccion no puede simplemente ser condenada a la hoguera. Queramos o no, los medios digi-
tales han llegado y se han implantado en mayor o menor medida en el cotidiano de las sociedades
humanas. Por el contrario, los medios digitales aportan una herramienta muy poderosa de creacion
y difusién, que afortunadamente puede ser explotada en favor del arte.

Los medios digitales ofrecen ventajas que el artista y los museos pueden emplear en favor de sus
propésitos, pues el valor de una obra de arte no se encuentra en el hecho de ser Unica he irrepetible.
No se encuentra en el objeto (fetiche) ni en presenciar el original, sino en su capacidad para recrear
la experiencia estética, para transmitir la sensibilidad del artista y propiciar la del espectador, para
permitir que cada persona realice su propia interpretacion de esa metéafora llamada arte.

La galeria de arte digital en accién

or no pertenecer a sus objetivos, el presente proyecto de investigacion no abarca la creacién

y el andlisis de galerias digitales de arte bajo la 6ptica que defiendo en esta tesis. Aun asi

considero importante mencionar y hacer un breve andlisis descriptivo de algunas interfaces
que se integran al sentido de esta tesis, ho a manera de paradigmas —con el peso rimbombante
que se le da a esa palabra—, sino como muestras tangibles que permitan a mis lectores vislumbrar
lo que considero es la materializacion de todo el trabajo tedrico de esta tesis.

Para ello retomaré tres interfaces que se encuentran presentes en la red: la primera de ellas es
Scape Route, una galeria que contiene imagenes de viaje, paisajes y vivencias de su realizador. La
segunda es la galeria personal del artista multidisciplinario Bruno Bresani. La tercera, un proyecto
personal en el que la interfaz fue creada como elemento generador de la experiencia estética. Es
importante mencionar que, fiel a lo escrito en el capitulo dos de esta tesis, los siguientes analisis son
reflexiones subjetivas y personales, de validez finita, que Unicamente muestran mi propia interpre-
tacion de las obras. A cada uno le toca generar su propia aproximacion y sacar sus conclusiones.
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SCAPE ROUTE
http://travel.escapelab.com.au

SCAPE ROUTE,

Este sitio web ya tiene algunos afios y, sin embargo, desde mi éptica sigue manteniendo su caracter
innovador e informativo. Bajo la metafora de viaje —metafora espacial— sus realizadores modifican
los tradicionales botones y menus (elementos retéricos) por metaforas vivas que refuerzan la ex-
periencia de viaje y descubrimiento que el artista presenta mediante una vasta serie de fotografias
sobre su peregrinar por distintos lugares en el mundo.

La péagina de entrada (http://travel.escapelab.com.au) permite la eleccién de dos opciones en la
que se aprecia el icono de un hombre en movimiento —sello distintivo de la galeria— y el medio de
entrada a ella. Hasta aqui no hay nada innovador en la interfaz.

Una vez que se accede la galeria las cosas cambian. Los elementos retéricos convencionales son
sustituidos por metaforas que aluden a una cartografia del globo terraqueo en la que el fotdgrafo
muestra su recorrido. Nos da la opcion de comenzar en cualquier punto para de ahi recorrer de for-
ma lineal o no lineal, segun la eleccién personal, las series de fotografias hechas en cada punto de
su itinerario y regresar en cualquier momento o después de un recorrido completo al lugar de inicio.
Muchas ciudades, pueblos y paises componen el recorrido visual que el artista nos propone en un
ejercicio ludico que me hizo confrontar mis propios deseos de viaje y exploracion.

La obra que se presenta en esta galeria podria no ser catalogada como arte, debido a que no se
circunscribe en ninguna corriente artistica. Tampoco es presentada con ese propoésito. Simplemen-
te estd compuesta por imagenes fotograficas que muestran lugares, estéticas, personas y objetos
de distintas latitudes, y que tienen como hilo conductor o tematica los viajes de una persona que
comparte con nosotros los momentos que capturaron su atencion y que fueron registrados como
una suerte de bitacora de viaje.
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Esta galeria cumple perfectamente con mi concepcion. La interfaz es coherente con la obra que contie-
ne. Sus elementos de navegacion (botones, menus secundarios) fueron creados con una concepcion
metaforica que se integra perfectamente con la metéfora global de la obra que presenta. Cada elemento,
lejos de distraer nuestra atencion, la refuerza, lo que genera una experiencia estética plena.

Galeria personal del artista Bruno Bresani
http://creaciodigital.upf.edu/~bbresani

bruno bresanl
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imagenes
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contacto

aleria, Bruno Bresani

En este trabajo se aprecia como la estética impuesta por el artista toma la batuta en el desarrollo
de la interfaz. Si bien no existe un trabajo muy sofisticado en el desarrollo de la interfaz, el valor de
esta galeria radica en el palpable control por parte del artista en el desarrollo de su propia galeria,
ella misma extension de su obra.. Se interesa mas por transmitir las preocupaciones conceptuales
y estéticas del artista que por atender a las normas o convenciones de los sitios de la internet. Es
decir, se consagra al lenguaje metaférico (poético) y no al retérico comercial.

Esta galeria propone una forma de interaccién con la interfaz muy simple —y en ocasiones elemen-
tal— para los estandares actuales de navegacién. Sin embargo, lo que se pierde de sofisticaciéon y
despliegue técnico se gana en estética y contundencia. Sus elementos se ensamblan en la metéfora
visual y dirigen al usuario por el universo propio del artista, a fin de mostrar en este recorrido las
lineas conductoras de la obra que el mismo Bruno Bresani describe: “Mi obra recorre tres lineas
principales: el duelo que es la pérdida; la nostalgia que es el objeto afiorado; y la memoria, en la cual
se incluyen las relaciones humanas y como éstas forman a los individuos, ya que gracias a su his-
toria actuan y viven de cierta manera. En pocas palabras, conforman su caracter. Soy artista visual
de formacién y principalmente he utilizado a la fotografia como soporte para mi obra, aparte de que
en diversas ocasiones he realizado videos e instalaciones. La migracion y la amalgama de diversas
culturas es lo que me forma, es una parte esencial de mi obra asi como de mi vida”.!

1 http://creaciodigital.upf.edu/~bbresani/statement.html
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Estas lineas describen claramente la postura de su creador y se reflejan tanto en el conjunto de su
obra como en la galeria personal que las acoge.

Proyecto OGNI “objetos de disefio”. Daniel Herrera Castillo
http://www.bulbodesign.com/demos/caligraphic_pen/caligraphic_pen.html

Caligraphic pen, Daniel Herrera

Este proyecto nace como parte del colectivo de disefio experimental OGNI (Objetos Graficos No
Identificados), del que formé parte junto con amigos ex companeros de la Escuela Nacional de
Artes Plasticas de la UNAM. Para este ultimo ejemplo solo haré una descripcion de la obra y de las
motivaciones que me llevaron a crearla y dejaré el analisis o la valoracion de su efectividad al lector
de estas lineas.

Bajo el tema de “objetos de disefio” cada uno de los integrantes del colectivo debia de crear una
obra que se valiese de las técnicas, herramientas y elementos formales del disefio grafico (profesion
que hermana a todos los ex integrantes del colectivo), como una experimentacion ludica que estira-
se los limites del disefio grafico hasta los linderos del arte.

La obra en concreto surge a partir de la elecciéon de una pluma caligrafica Mont Blanc como ele-
mento ligado al disefio grafico (lo que cumple con el tema del proyecto colectivo). A partir de ella
generé una imagen compuesta por la pluma y varias lineas de texto colocadas en sentido vertical.
Cada una de esas lineas de texto forma una breve frase, la mayoria de las veces un insulto o una
mala palabra, extraidas de pequefios mensajes que en su conjunto forman un hipertexto, es decir,
un texto flexible compuesto de varias lineas de informacion interconectadas que forman un mensa-
je no lineal. No cuenta con un principio y final especifico y, sin importar el orden en que sea leido,
transmite efectivamente su mensaje: una pequefia historia citadina con toques humoristicos. Los
textos fueron reforzados por pequefas imagenes de embotellamientos y manifestaciones, asi como
de imagenes pornogréficas extraidas de la internet.
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Para lograr la hipertextualidad que se buscaba en el mensaje, la interfaz permite al espectador del
proyecto elegir cada uno de los pequerfios textos. Una vez seleccionado, el texto se integra a un
mensaje que desfila en la pantalla.

Todos los elementos dispuestos se integran visualmente. Los textos forman parte importante de la
estética planteada y son un elemento de navegacion de la interfaz. Cada accién del usuario despliega
visualmente los contenidos hipertextuales de la obra.

Finalmente menciono que el uso de groserias en el lenguaje y pornografia en las imagenes busca
crear un contraste con el disefio sobrio de la interfaz y con el elemento central que la compone (la
pluma caligrafica Mont Blanc, un articulo suntuoso cuyo valor excede con mucho el de cualquier
pluma ordinaria).

Ejemplos adicionales

ara concluir este capitulo, menciono algunos ejemplos adicionales para complementar visual-
mente lo aqui escrito, en un afan ilustrativo que no busca establecer valoraciones absolutas
sino proponer ejercicios ludicos para el lector.

http://www.milesaldridge.com Aqui se muestra una muy buena interfaz destinada a mostrar el
trabajo fotografico de sus realizadores. En ella la navegacion contribuye a la experiencia estética
del sitio en su conjunto, aunque no se integra a la obra por separado. También es importante
contextualizar que la navegacion en este sitio hoy no resulta tan innovadora como lo fue en el afio
de su creacion (2004).

http://www.hoteloscartangoecholima.com/splash.html Este sitio aglutina proyectos en los que el
uso no convencional de la interfaz contribuye a la relacion con cada uno de los proyectos graficos
ahi mostrados. Sin duda es un buen ejemplo del tipo de concepcion de interfaz que propongo.

http:www.danyboy.com Un proyecto individual, tal vez no de arte, que integra la metafora de las obras
a la interfaz de la galeria.

http://www.slawekgruca.com En este sitio web de la obra del ilustrador Stawek Gruca se muestra cémo la
interfaz se integra a la obra para reforzar el mensaje que el artista quiere transmitir. Su transparencia
con la obra esta bien lograda, a pesar de que la galeria utiliza elementos retéricos mas que metaféricos.

http://www.wdcs.co.uk/media/flash/whalebanner/content_pub_en.html No es una galeria de arte. Es un pro-
yecto que busca generar una conciencia ambiental en pro de la proteccion de especies en peligro
de extincién. No obstante, en ella se aprecia como la interfaz se funde con la metafora de creacién
planteada para el proyecto, lo que genera la experiencia estética.

http://www.karlaweb.tk Este sitio ofrece otra visién de la integracién de la obra y el ilustrador a la interfaz,
aunque los elementos de navegacion son retéricos.

http://andrzejdragan.com Este sitio muestra una buena integracion de la estética general del sitio con la
obra del fotégrafo, aunque los elementos de la interfaz son convencionales.

http://www.mutualresponse.com/res/6th Esta es una galeria que difunde la obra de diversos creadores,
aungue no forzosamente con fines artisticos.

http://www.haramuseum.or.jp/en/common/doorToArt Sitio web de un museo. Si bien los elementos de su
interfaz son convencionales, presenta un esfuerzo bien concretizado de difusion del arte.
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http://www.fwaphoto.com En este sitio se manifiesta el concepto latente de dar un espacio a imagenes
que buscan la diversidad de estéticas y temas bajo el concepto de “una fotografia al dia”.

http://www.commonwealth.pl Aunque no es una galeria de arte creada bajo la perspectiva que postula
esta tesis, constituye un esfuerzo cultural bastante interesante y agradable.

Algunos ejemplos de sitios que utilizan la experiencia estética ligada al consumo:
http://www.gudrungudrun.com

http://www.spritestepoff.com

http://jet.samsungmobile.com
http://www.nike.com/sportswear/collections/fall09/#/loopwheeler-aw77
http://www.mercedes-benz.ca/b

http://www.nikesportswearstories.com
http://www.toyota.com/vehicles/minisite/newprius
http://www.kendaperez.com
http://www.bjornborg.com/en/Collection/InAction
http://www.adobe.com/brilliant

http://fr.leica-camera.com/home
http://safe.mercedes-benz.co.uk/home.php

http://www.specialized.com/bc/microsite/bodygeometry/main.html?x=y
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onsidero que el aporte de esta tesis radica en amalgamar a la obra de arte, entendida como
artefacto destinado a la trasmision de lo sensible, y la galeria digital de arte como vehiculo y
catalizador de la experiencia estética producida por dicho artefacto.

Para ello la tesis propone el uso extendido del concepto metafora de la interfaz y lo traslada a los
terrenos del arte mediante su inclusién a la actividad creadora del artista. Es decir, esta tesis propo-
ne que los artistas y museos que asi lo deseen se hagan cargo de la concepcion de la metafora que
regira la construccion de la interfaz de la galeria digital destinada a presentar su obra. De esta forma
obtendran el control sobre el medio y sobre la forma en la que la obra sera difundida, a fin de que
ésta se convierta en un catalizador de la experiencia ligada a la contemplacion del arte.

Para que dicho traslado de la metafora sea posible, es necesario desenmascarar y renunciar al
automatismo que esconde la pregonada transparencia de la interfaz. Ese rechazo significa hacer
consciente al creador y al usuario de la importancia de los procesos semanticos que implica el
navegar o recorrer una galeria digital de arte. El uso de la interfaz seria para el espectador una
nueva experiencia de descubrimiento ligada no solamente a su transito por la galeria, sino que este
descubrimiento formaria parte de la asimilacién de la obra, debido a que forman parte de la misma
metafora que el artista ha escogido como tema. Asi se anularia la transparencia de la interfaz, ya que
el usuario cobraria conciencia de que cada accién produce una reaccién de la interfaz, sélo que ello
no implicaria una distraccién del contenido, sino un refuerzo, y con ello se ganaria en la experiencia
de contemplar la obra.

Al mismo tiempo, esta investigacion situa al artista y a los museos en una posicion privilegiada. Los
disenadores de la interfaz pueden potencializar el valor y la importancia de este medio como un
nuevo terreno de experimentacion para la actividad artistica, con lo que se ganara en presencia y
penetraciéon en el mundo digital, en el que hoy se entretejen una buena parte de los procesos cul-
turales de nuestra especie. Es precisamente a ese lugar donde es necesario trasladar la creacion
y experimentacion de la experiencia estética pura y desinteresada proveniente del arte porque, se
quiera o no, este medio ha llegado para quedarse y modificar parte de nuestros habitos sociales.

tro aspecto sobresaliente de esta investigacion consiste en el valor que se asigna a la ga-

leria digital de arte como interpretacion o representacion de la obra de arte, sea mediante

sustitutos o mediante la contemplacion en directo de la obra digital de arte. No se hace
una simple presentacion de copias digitales de baja calidad de la obra. La galeria digital de arte se
interrelaciona con la obra y agrega una opcion al artista o museo: la de controlar la forma en que
se relacionara la obra con su espectador para hacer mas enfatica la experiencia estética ligada a la
contemplacién de la obra y ganar fuerza en presencia y atractivo respecto a las galerias comunes.
Esta fuerza renovada redituaria en un mayor poder de penetracién en los publicos internautas, lo
que contribuiria al objetivo de difusion de la obra de arte, asi como de su estudio (en la medida en
que la obra sea principalmente digital y que la interfaz permita o plantee una retroalimentacién entre
el espectador, artista y/o museo).

Para ello es importante la participaciéon comprometida del artista y del museo. Este tiene un papel
igual de importante que aquél para el éxito a largo plazo de las galerias digitales de arte. No basta
con que el artista se proponga crear este tipo de galerias; también es necesario crear los espacios
y las sinergias necesarias para que adquieran prestigio y presencia en los publicos. El museo inter-
viene al generar y promover los espacios y canales necesarios para que las galerias digitales de arte
establezcan contacto con los espectadores, asi como en apoyar a los artistas para que generen este
nuevo tipo de interfaz.

El museo tiene que profundizar en su vision u orientacion hacia el espectador y continuar con el

proceso de trasladar la obra al espectador y viceversa, como parte de su labor de difusién de la
obra. Por tal motivo los museos de arte, y en particular los de arte contemporaneo por ser los mas
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aptos para ello, deben ajustar sus herramientas museoldgicas y museograficas a los medios digi-
tales, con los cambios y retos que ello implica. EIl museo debe aprovecharlo, cuenta con la fuerza
y amplitud de ese trabajo hormiga que cada artista independiente puede aportar, por lo que dicha
modificacion no tiene por qué ser tan costosa y extenuante para los museos vy las instituciones de
cultura en general.

tra parte que debe desarrollarse para profundizar en la hipotesis y lograr que la presente
propuesta sea exitosa consiste en el estudio y desarrollo de los canales apropiados para:

1) Establecer el nexo de artistas y museos con la creacion de interfaces ligadas a la experiencia estética.

2) Profundizar el estudio de la interaccion entre internautas y publicos en general con las propuestas
de arte difundidas por los medios digitales, principalmente la internet.

3) Dar paso a la experimentacion y creacion de las galerias digitales de arte.

4) Estudiar y determinar la mejor forma de analizar la relacién entre el espectador, la galeria digital
de arte y la obra.

Estas y otras lineas de estudio serviran para entender y medir la eficacia y viabilidad de la tesis
que se presenta.

or otro lado, también se podria profundizar el estudio de las interacciones semanticas que

se generan en el uso de la nueva interfaz desde una perspectiva semidtica o cognitiva. Sin

embargo, considero que son necesarios los pasos anteriores para asi, posteriormente, poder
analizar la galeria digital de arte en pleno terreno de accion.

Como disefiador web, desde tiempo atras comencé a vislumbrar la maleabilidad de las interfaces
digitales, ademas de ver su gran potencial como medio de difusién. Es gracias a ello que de forma
intuitiva fui acercando mis modestos conocimientos como webmaster a mis deseos de crear obra'y
difundirla, lo que culminé en el ejemplo de interfaz propia que doy en el Ultimo capitulo.

Es en ese momento que surgid el interés por el temay, posteriormente, durante el desarrollo de esta
tesis me fui dando cuenta de sus implicaciones y alcances.

El mayor cambio en mi perspectiva consistié precisamente en entender la interfaz como una metéafo-
ra espacial que define o plantea un lugar de interaccién entre su creador, los contenidos y el usuario.

Este cambio es importante, ya que permite abrir el panorama de la creacién de interfaces a algo mas
que las rapidamente perecederas tecnologias y técnicas utilizadas en su construccion.

or otro lado, esta tesis también me hizo consciente del papel del museo, de sus objetivos y
tareas por cumplir con respecto a la obra de arte.

La presente investigacion me permitié acceder a conocimientos muy significativos para mi propia
visién y comprension del arte, en concreto la divisién consistente entre el arte clasico —estudiado
filoséficamente desde el plano metafisico de las ideas y la objetividad— y el arte moderno, pos-
moderno y actual —visto a través de la sensibilidad y la subjetividad—. Una division que no solo
se debe a un cambio en el arte, sino que, como consecuencia de ésta, modifica las perspectivas
filoséficas que lo abordan:
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La belleza sustituida remplazada por la experiencia estética.
Lo objetivo por lo subjetivo.

La inspiracion divina por la sensibilidad del artista.

La copia del mundo por la negacion de éste.

Estas modificaciones replantean las concepciones del arte. A los ojos de sus pensadores, resultan
de gran importancia para la comprensién de las artes moderna. La belleza y la objetividad, al ser
producto de una apreciaciéon humana, no pueden solventar sus pretensiones de universalidad, por
lo que propiciaron contradicciones insostenibles en la obra de los fildésofos clasicos.

En contraparte, bajo el concepto de experiencia estética, de subjetividad y de sensibilidad se crea
una vision del arte mas abierta e incluyente que, lejos de pretender etiquetarlo e imponerle ideologias,
busca entenderlo mediante la comprension del artista y sus motivaciones. Este cambio es necesario
para poder apreciar las nuevas corrientes y disciplinas del arte, del cual provienen tres visiones del
arte que han influido mucho en la mia propia: la experiencia estética como centro de todo arte, el arte
como metafora (Ricoeur) y el arte como forma de rebelién y negacién del mundo (Malraux).

no de los principales frutos que yo obtengo de esta investigacién es esta concepcién sub-
jetiva del arte como creador de experiencias estéticas puras mediante el uso de metaforas
que ponen en comun las sensibilidades del artista y el espectador de una forma novedosa y
creativa. Aplico la primera persona del singular porque soy consciente de que mi investigacion no
hace mas que recapitular las posturas de diferentes fildsofos y estudiosos del arte, sin mas preten-
siones. Su funcién se inscribe en la fundamentacion de mi tema y no como una tesis por si misma.

Mencién especial merece la visién de Malraux. Aunque no sea abordada con detalle en esta tesis
debido a que escapa de los objetivos planteados, ha despertado varias reflexiones que considero
influirdn en mis proximos proyectos. De igual manera, subrayo la postura de Ricoeur en torno a la
metéafora dentro de mi apreciacion actual del arte, sus implicaciones y alcances.

También es remarcable que esta tesis modificd mi vision de la obra de arte. Pasé de ser objeto Unico
e invaluable a un artefacto mediante el cual se pone en contacto las sensibilidades del artista y el
espectador desde un plano subjetivo ligado a la recreacién de la experiencia estética, y también
fueron cuestionados los conceptos de originalidad y unicidad de la obra de arte.

Finalmente, como recapitulacion y para concluir con esta tesis, considero que su modesto valor
consiste en intentar redimensionar el valor de la galeria digital de arte y el papel que el artista y el
museo desempefian en su creacion, difusion y estudio.

iGracias!
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