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on Lev Manovich fue hace tres aios, cua

La primera vez que

una heramienta pecfecta para eliminar todas las jerarquias y llevar o
arte 2 la geate. Por contra, en cuanto sujeto poscomunista, 3 mf no me
queds otra que ver Intemet como un piso comunitario de Ia er estalinis.
a. donde 1o hay privacidad, todo el mundo espfa a todo & mundo y
siempre hay cola para ir a las zonas comunes como el baio o cocina,
La imagen que daba Manovich de Intemet como un piso ruso se hize
‘mis vivida porque yo acababa de pasar un mes viviendo como artista
Mosci. Ademds, estaba recién mudado a Nueva York desds Berlin, don.
de habia trabajado como disefiador web. No puede negarse que, en tér-
minos materiales, Internet es una red globalmente homogénea, con sus
instrumentos y protocolos comunes. Y también es verdad que st c
tribuyendo, tal vez mis que ninguna oira tecnologia, a I globalizacif
de las economiasy las calturas. Pero mi experiencia en Berlin me habfa
ensefiado que, de todas maneras, significa cosas may difereates en las
diferentes partes del mundo. La perspectiva que Manovich introducta on




1 {1 LENGUATE DE LOS NUEVOS MEDIOS DE COMUNICACIGN
recordatorio de que el fervor con que
amos los orde:
una situa-

1z cuestion suponia un estimuiant
Je los norteamericanos (y yo incluido) f

1a ma
nadores y las
cion global.
En ¢l momento en que Manovich escribid «Sobre Ia interactividad
totaltaria, habia en curso un debate en 1 lsta e correo de Rhizome.
Los curopeos —que tal vez foeran por detes en tecnologa pero que &
1 hora de I teorfallevaban vertaja— estaban a  ofensiva, y nos echa-
ban encara a los americ
N g
que popularizara a revista Wired). En medi e sl debtesuperpo-
Jarizado, Ia voz expatriada de Manovih, alguien que poseia «experien-
cia vividan de fos dos exizemos ideolgicos, resultzba de lo ms refis-
cante. Su trayectoria le habfa llevado del mundo surreal de la Rusia de
Leonidas Breznev 1l unverso biperral de la Califomia de Walt D
cy. Manovich, que s ha fornado en Rusia y ha completado su
i superior en Estados Unidos, donde vive y trabaja desde cntonces,

edes 1 mediados de 10 noventa no constitu

PREFACIO

Es precisamente esta novedad la que hace de los nuevos medis un
lugar interesante para la obra de los productores culturales, al represen-
tar una frontera en constante movimiento para la experimentacion y la

2 :
£a que se piensa en los viejos, la verdad s que son medxes que estén li-
bres, al menos hasta cierto punto, d dicionales. EI
trabajo con estas nuevas herramientas necesita e e riony o
ta un espiritu como de principiante; esto es algo que hay que entender.
Los nuevos medios atraen a los innovadores, a los iconoclastas y a las
personas que se arriesgan, de modo que algunas de las mentes creativas
s actvas emplean s tempo jugoeteando con unas muevas tecnolo-

ios tenen mucho en comin con los videoartstas de principios de los
setenta

vos s ) mismo con s pryeccs o red Licle Movies y
Freud:

qumlin ligeramente fuera e d s st oablocas 3
sl cas del Net A A e Red. Aungie -

v cl musdo con o jos de o que €l Lama un
I

pucetas un par de gafas del nuevo mundo.
Manovic ha estiado teorsdel cin, st del axte y teoria i

fonar, encargar y i o

et arisicoy empezaon o colec
hech fade los

o, animador y programador,por o mnbe s lavez lnfncoy

¥
e Net Art de finals de los noventa poscia wna c\nlvdad andrquica de

prictico. Esta hibridacién
nistay capitalista ardo, académico y pricicos 3l ver. binds a 518

del e, donde ety de s salris y I abilidad s procicie
Gbjetos vendibl ¢l éxio.

po dominado, de un lado, por os tecnoutdpicos,  del 0x0, po os te
cosiprplzados de e e marfil. Mi propio ntecs por los nuevos
msdoca ety cn instrumento

b

Pero esta lbertad tiene su coste. Aunque puedan parecer poco act
lrfasy los muscos cumplen una importante funcidn intrpre-

iaiva. Focalizan la alencxﬁn i o cficosy el piblico: soan  brs
en y asignan un tiempo y un espacio para que ex-

‘perimentemos y reflexionemos sobre ella. En las fronteras !zcno]bglcnx

s  trtamos de ver qué pueden hace, queremos hacer coss que 3 105
ingenieros munca se les ocurieron, entender qué podriamos decir con
ellas, reflexionar sobre sus efectos, empujarlas mis alld de sus limites y
rompers. Pero algunas tcnologssparcen albergar mchas mis pro-
mesas para los artistas que otrzs, ¢ Intemet es especialmente propicio
para permiti nuevos tipos de produccion en colaborecidn, sricion
democritica y experiencia participativa.

dela ristca, allf donde los museos no se atreven a entrar, el
i importante. Pero la

vas medios hace especialmente it eserbie sabe elcs, o al menos
decir algo til. La mayorfa de los escritores caen en la fuluwlngm ose
quedan atascados en una teorfa carente de fundamento. Y he aqui lo que

hace que este libro de Lev Manovich sca algo tanto mis. oo o i
portante. Se trata del primer andlisis detallado y globalizador de la esté-
tica visual de los nuevos medios, los cules sitda dentro de la historia de




nuevos Tlcdmsenh))mxuu hmmgmﬁa ey s
diafa m,agmam.u lainterelacion del hombre y e orderador, el hi-
permedia, Ics videny siin, I animacion, I elereser
oy 1o iveeste Vil 5 0 B

imaginativa la teoria social, a del cine y la literaria. Y Io que es ig
mente imp ropia experiencia de trabajo con las

vos medios y con I informiticapara exponer on
principis fudamenais que dist s nuevos medios de lo: vie-
Jos. Su andliss incorpora lecturas clet:liadas de objetos concretos del
cultura popular. Los capitulos que vienen a continuacidn,
su profundidad y su alcance, resultarin de interés o solo a
los académicos sino también a los anictx: y disciadores

e busqien

nfan 1 Izugu:uc el medio, por 1ué no b saldo i o cqui
vidsojuego de El nacimiento de W

waje delo muevos medio. En etz cbrspomry
realzdoma gran parte del trabajo conceptual bisico que ha de lleva: a
ese objetivo.

Mark Tribe
Fundador de Rizhome.org
Nu a

Prélogo: el conjunto de datos de Vertoy

Laob e edmara, que llevs

b el diector so Driga Verow en 1029, s s de guia por el

lenguaje de m; uevos medics. Este prélogose compone d virios oto-
o p

s de la el
{exto, que sintetiza un principio determinado de los nuevos medics. I
atre corchetes ing delaque seha i

De este modo, el prélogo.
ideas principales del libro,

'a como un fndice visual de. a)gum delas
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En vez de
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sone cs un despliegue indémito y
nicas o, por usar el lenguaje

i

313]'Y ésa s la razén por la que Ia plicula de Vertov e
pecl par s v medios. D s

el ot A
an nsidad

nuevas técnicas una tras oira, que al
montafiarusa haci el final de fa pe

o s T histori pricipal e 1
os cuenta por medio d scubrimientos. De
modo que, en manos de

1o que es mis importa
disehadores y artsts de tienen que apren
der: cém integar a base de datos y Ia namacién en una nueva
forma.




a culura visu, ejen.
ta del cine, que
ifics, de pues.

fase manie

piicada o o MTY, com
rde de uns perfeccionadas
1@ en escenay de moniaje en un lucimiento conscicate, Iy ety
de Walicaky presents una espuesta altrnativa a 1 época clisica
do airs. En esta metapelicula, 1a
apazatocinematogedfico,se con
0,5 puedeligas The Fores

del cine, que abora hemos
danara, que es pat

el personsje principal (y en este asest
con ot metspelicula, £ hombre de la cdmara)

[348.3 vedio camino ent
B dtluvc\clmumomkmﬂncukho} No se tara ya un pa.
seante que camina, Jorta call proampoco o o
datos de Gibson, que

35 de superar 10 que dl pensaba que eran
Pty 1 vista humana. Monts cdmaras en el tejads de gy
ifiioy enuncoche en marc, lentizyscler I velocidad

e s nuevas operaciones de I pi
también una basede datos de un

e llevan,en conjunto, mas al
et




for. En defiitiv, la

de a revalucién digiales que las e
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de Tos programas de orden

abd materializinde

metaje &
sstemas de animacicn,

FROLOGO: EL CONJUNTO DE DATOS DE v

1a manivela, da origen a una pr
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concil adconal po no cpacel, Ls adens de mome s
] Ford sc b cala eparacion el poce e procccitn o
pos idades simples, repetitivas y en secuencia, Es el mis. bil
4 : s g e o i s -
1 ! rograma ifomiico descompone v n s e pe i
é aciones clementles que sr sectadas o 3 un. 1 cn . I
i i ymn(\thnhlogkmEuhpmduc\mnxmhulr.a] Sustituy6 todos §
& 3 o denns modos de naaci po it en secucncia,una ] e

E cadensde monje de planos Gue apccn en panals g s
otro. Este tipo de namacién result ser especialmente incompat. |
ble con la arativa espacial que habia desempedado un pepel pro.

minente en I culturaeuropea
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s esperar que el cinc basado

en el ordenador vaya a 1a larga en la misma direccidn, cspecia-

mente cuando desapareacan la limitaciones del ancho

o acroche, ahuded s vestanas e 4 s

lengusie

terfaz  los datos informticos, y un libro s una interfaz al texto,
chos que se desa

se puede pensar el cine como uni intefaz &

elcine nosofrece imdgenes fa

5 humanos, ordenados en

micnios va desde la escasez extrem & Ia mixima densida. [..]
Sclo habeia que dar
dad de «presentaciones pictéricas» con la densidad de 12 panta-
Has d informacicn contemporieas como los portales web, que
pueden contener algunas docenas de elementos hipervinculados,
o las intrfaces de populares paquetes d software, que de manera
simila ofrecen al usuario docenas de comandos 1 vez.

queso salto para rlacionar sta densi




Agradecimientos

Gracias en especial a Doug Sery, mi editor en MIT Press, cuyo apo-
7o sleo couio hicieron poﬂLh. ey l. ok e i
fark

1(,.\: e 57 o ncito e abp A by el meniant e
rencias; a Tarleton Gillespie, que me aports una ayuda inestimable
‘con su edicin final; a Alla Efimova, por todo, y a Rochell Feinstein, que
me sirvid de musa.
Este libro no existirfa sin todos los amigos, colegas ¢ instituciones
arte y a teorfa de edi

todos ellos les estoy agradecido por ¢! intercambio constante y ¢l apoyo
emocional

Hollywood, Los Angels), e Stndard (West Holywood, Los Angeles),
Fied Sl (Wes Hollywod, Los Angee), et Mar Plza (01 M, C
Noowa Yorky

Ia Libreria Real (Estocolmo) y De Jaren (Amsterdam).

Apoyo administrativo: Departamento de Attes Visuales de la Uni-
versidad de Califomia, en San Diego; Departamento de Estudios Cine-




@ EL LENGUATE DE LOS NUEVOS MEDIOS DE COMUNICACION

Ia Universidad de Estocolmo; y el Centro para el Disc
Usuario, del Instituto Real de

‘matogréficos de
fio de Interfaz Centrada en
de Bstocalmo,

Procesador de textos: Word de Microsoft,
Navegador: Navigator de. Nelsmpc‘clmtmu Explorer.
Buscador preferido: <wwi.hotbot cor
at0 de imagen en movimiento mc(cndu QuickTime.
Editor de HTML: Communicator de Netscape, y Dreamweaver de Ma-

cromedia
Sistema operaiv
o formiteot prdil PCGSOSF, e

Teléfono mévil: Ne

dits fundamentalmente entee noviembre de 1998 y ju

Este libro
ifomia), Los Angeles, Nueva

Tio de 1999 en La Jolla y Del Mar (C:
York, Estocolmo, Helsinki y Amsterdam,
hay partes importantes del libro que han sido escritas ex

profeso, también he incorporado material de diversos articulos publica-
dos con anterioridad. A veges s6l0 se ha aprovechado parte del texto
final; o los fragmentos f -

virt6 en la base de una de las secciones. En la lista que viene a conti-
nuacién, cito los aticulos que se utilizaron como material para el libro.

s gt

. en Afierimage 20,

«Assembling Reality
2 (septiembre 1992), pigs. 1.
«Paradoxes of Digital Photographys, en Ameluxen, Hubertus v., Igl-
aut, Stefan y Rotzer, Florian, comps, Photography after Photo-
graphy, Munich, Verlag der Kuns, 1995, pégs. 58-66.
«ToLieto Act: Potemkin's Villages, Cinema and Telepresencen, en Ge-
bel, Karl y Weibel, Peter, comps., ey o Wama
10 the Wired World. Ars Electronica a York,
Springler-Verlag, 1995, pigs. 343.353,
«Reading Media Art» (en traduccicn alemana), cn Mediagramm 20,
K: fi i ic, 1995,

yths of Computer Graphics
14,

pigs. -5,

«Archeology of a Computer Screen», en Ne
110 Soros para el Arte Contemporineo, 1

«Distance and Aura», en SPEED): Technology, Media, Socicty 1.4
(<ltplewwarts.esbedul~specd/L.4/5), 199,

«Cinema and Digital Mediar, en Shaw, effrey y Schwarz, Hans Petr,
comps., Perspetktiven der Medienkunst/Perspectives of Media Ar,
Stutgar, Cantz Verlag Ostilder, 1996.

«What's Digital Cinema, en Telepolis (<www.ix defip>), Munich,
Verlag Heine Heise, 1996

<0n Toaltaian Ircivitys, en RHZOME (b wwisiz-
me.com>), 19

i SR Now Meditn, en araext 58 (agosto-octubre

de 1997), pigs. 4043,

Cul

1 ntert L

MediaLogia, Mosci, Cea-

caso se relaciona su primera aparicién en inglés. Ademds, durante algu-
i jendoa Nettime!
al

¥ .

ebate sobre el art, I crtca y 1a politca de los nuevos medios. Es una

préctica que me permitiG recibir una reaccidn inmediata a mi trabajo, al
i e

doroutechne/w3lab-cniry himl>), 1995,

«Database as & Symbolic form, en RHIZOME (<hitp:// www.shizo-
me.com>), 1998,

aNawgnhIc Spacen (en traduccién alemana), en Bl i, il

farin y Schuster Miclel, comps., ONSCREEN/OFFSCREEN,

Crvnz cen, Ubergiinge und Wandel des Filmischen Raumes, Sttt

 gan, Cantz Verlag,

ASCIT Films by Vak Cosi,en Vik Cosics Con-

1 <o i o>
pna—

temporary ASCIl,. Kapelica, Livbliana (Eslovenia), Galerija
L0.U., 1999. (<http/vww.vuk.org/asciifs).
A User's Glden, n NER.CONDITION (ZKM, Zentrum
fur Kunst und Mdecnmchnologm Karlsruhe y The MIT Press,
2001). pégs. 4




Introduccién

cronologia personal

Mosci, 1975. Aunque mi ambicidn es llegar a ser pintor, me apun-
demés del

ca. Este tltimo dura dos afios, durante los cuales no vemos jamds un or-

denador. El profesor utiliza una pizarma para explicar los conceptos de
programacién. Lo primero que aprendemos cs un lenguaje que in-
ventaron en la Unién Soviética a finales de los cincuenta, y que lleva
uno de esos nombres maravillosos de la Guerra Frfa: Paz-| (MIR-1)
ile e sgriademon ua oo caie do wlari ek ALGOL-

Elp ¥

poner
variable, te has olvidado del punto y coma... Al acabar el curso de dos
i alque

acredi Introduzco
ordenador, pero no funciona: como 1o habia visto nunca un teclado e
ordenador, empleaba la letra O cada vez que necesitaba darle al cero,
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mismo 1975 empiezo a tomar clases privadas de dibujo clisico,
también durante dos afos. Los eximenes de admisién del Instituto c

nen que acabar el dibujo de un busto antiguo horas. Para conse-
e 1 ot i, i s el ol g o gl ol -
idad & ln escayola y una perspectiva impecable, sino también un
sambreado perfecto, o cual implica definir todas las superfcies y som-
bras haciendo desaparecer todas las lineas que se habfan empléado al
princioio a tal fin. Los cientos de horas pasadas delante de mi mesa de
dmn,eamm.. su fruto: saqueé sobresaliente en el examen, aungue de los
‘posibles yesos,  mf ine tocd el mis dificil Ia cabeza de Venera
quc. a diferencia de los bustos masculinos, como el de Socrates, no tie-
ne as facetas bien definidas: las superficies se junan con suavidad,
como si estuvieran consiuidas con un programa de modelar ranuras.

i

INTRODUCEION 4
lindeos y esferas, por lo que me veo Wit cnfrmse o
composicién hecha de ellas. Tetronics es un monito

ectoes y 10 por barido,por o que o puede aculiza s panll e
tiempo ral. Cada vez que hago un cambio en mi programa o altero, si-
plemente, un punto de vista, I doy al Enver y espero a que ol ordenador
modifigue fas Hincas una por una. Me pregunto por qué tave que pass

soh A ey :

nador puede hacerlo en cuestion de segundos. Algunas de las imdgenes
que creo se exponen en muesteas de arte por ordenador en Nueva York,
Pero estamos en el momento 4lgido de la posmodemidad: el mercado
i it aspi 2%
nos se venden por decenas de miles de d6lares y al mundo del arte o le
interesa demasiado el arte por ordenador.
Linz, Austria, 1995. Estoy en Ars Elcronis ol fsthval anwal de

s tade e entero de que, durn osafios seenta, osinformdces

han estado investigando el misn b decir, como realizar gorfa de «gréficos por order m‘w*' que s sustituida por la de «net art»,
4 i - syt

fra o El oo, e pon :pnmmsec los seseata se venis

Ia Uni-

ta de produccidn, se ha vuelto ahora un

versidad de Utah en 19

Nueva York, 1985. Es de buena maiiana y estoy sentado frente a un
monitor Tetronics en el midtown de Manhattan. Acabo de terminar mi
twmo noctumo en Digitel Effects, una de las primeras empresas cn ¢l
mundo dedicadas a la produccidn de animacicin 3D por ordenador para
el cine y Iatelevisidn (trabej6 en Tror y realiz6 animacién por ordena-

il medidtico \mvcns:ll que se wtiliza tambign para el almaces
a distibuciGn. La World Wide Web o telaraia mundi

conso-

este hecho llega hacia 1990, cuando el término «medios digitales» co-
por ordenadons . los
junto:

by vi-

dor para
mancjar el macroordenador Haris-S500, que s utiliza para procesar ani-
e, i o FDE- 1 e ol o it o

dzojucgux CD-ROM hipermedia e instalaciones interactiva; «nuevos

I
‘gunos meses ya puedo entender el programa p.\(cuudodc lmagnnu por
ordenador de la empresa, que estd escrito en ALP, un lengusje de pro-
gramacicn e alto nivel, y comienzo a tabajar en mis primeras imdge-
L perola
farea resula imposile, E prograa 56 s cupas de rar objtcs en
b, i

L Phon, B. T, elllumination for Computer Genersted Pictuese en Corsmuication
of the ACHL 15 1°6 o de 197 pés. 311317,

pm poner un cubo sombeado en una pantalla 6é ordenador, diz afos
3D

que vienen con mends, que funcionan en un ordenador personal de uso
coriente y que ya llevan incorporados multples modelos tridimensio-
nales, incluyendo cabezas y figuras humanas en detalle.

g 2 mis e puede decir d 19957 La Uricn Soviia, donde yo

o e imaginaciones creativas en Oriente y Occidente:
entre la libertad y el confinamiento, la interactividad y Ia predetermina.
ciein, el consumismo occidental y la cespiritualidads oriental. ;Y qué es
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asumismo, Ia cultura comercial

1o que ocupa su lugar? El tiunfo del
(vasada en estereatipos y clichés lim
reivindican categorfas tan bisicas como ¢l :(pncm cltengoy l oo
(1os anuncios de «;Dénde quiecesir oy, de Micr

v, e i 1t oo ho oo 00D sl
Swatch: o los anuncios de «Lo harfss, de AT&T), y Ia eglobalizaciénn,

cxanaia do s nfomscidny s senici
it a a llamada sociedsd postindusea (Danie Bet, o Im'n—

cho cambio. Si la posmodernidad de los ochenta es el primer signo de
este cambio en ciemes —todava déil,y po anto suscptblede ser
iporsdo-— I rpis 6n. en los noventa, de la cultura en
e la cultura univer-

un témino tan inapreasibe, como miimo, com ¢l de
una vista en 1995 2 San 0 para partcipar en un pe-
quefio festival deare porordena wdo g v 1 nonbe e <En bsen
de una tereera realidud a curosa performance que bien po-
ser una paribola de I lobalizacidn, y que tiene lugar, como el es-
fo el estval, n ol plntaric cuyo et gu s havisoahigado
o encl
o (o e ) i R, Jo alquilado a los organizadores
del encueniro, Bajo el negro techo hemisférico con sus preceptivas ma-
vt i o arisa pina mdicament in
abstracto, Probab ta formado en el
753 10 POk e et sous ¥ G aplica pinceladas
6dicas en I tela que tiae delant, Lleva en la mano un guante in-
formitico de Nintendo, que en 1995 ¢s un objeto medifico comdn en
Occideate, pero algo raro de ver en San Petersburgo. El guante ransni-
te los movimientos de su mano a un pequeio sintetizador electrnico
que han ensamblado en el laboratorio de slgin instituto de Mosct. La
misica del sinttizador sirve de acompafamiento a dos bailarines, un
D

ulv(clnxmcdvmﬂ nuevos medios, nos exige un replanteamiento.

nuesteas categorias y models.

00 2005

Teoria del presente

Ol que alguien en 1595, 1897 o, al menos, en 1903, sc hubicra

catado de n importancia crucial del surgimiento de aquel ievo me-
Gioqus el e y o hbiers documenad,con s ol .
bl xpliccitn exhiusivade s ctctgis s, s
nografia y Iz
a8 e af, y un andliss de fas concxiones entr e incipinte lengusie
e cine y as disinas formas de enreenimiento popular que cocxistan
con €. Por desgracia, careceros de esa documentacidn. Lo que nos ha
quedado,en vez de eso,son cronicas periodisticas, los darios d lo in-

hombre y una mujer que, vestidos a o

des- Hoy asistimos al surgimicnto de un nuevo medio, que s el meta-
rada. Arte 3 Sk
isicacecttnicny I modemidd e priniios e silo v debaes somos plenamente conscientes de la importancia de esta revolucion.
Lcomo | i in-
Veneci, ctf husiorats con s e Lo e gl qu vengodo formiticos les quedard poco s que fos equivalentes de las crénicas y
trico y i i

Qo son g compaties s ol o e
cacepil, s e et compoici, conel uant Itk
Niando cnd s s capas de la mezcla.
Lo que tambié llega hacia 1995 es Intemet, el signo mis visible y
material de la globalizacidn. Para el final de a década, ya habré queda-
4 I formark

odo. A que, echando mano del viejo modelo marxista de base y su-
perestructora, podemos decir que,si Ia base econdmica de la sociedad
modema comienza a cambiar a parti de los ahos cincuenta hacia una

reconocen la import

de la gpro-

2 el Danil, 1he Coming of Posindstril Sociry, Nueva York, Dsic Boccs,

1973 1

Manel Catls The Riseof he Nerwork Sociry, Cambidge (Massachusis, Bschovel
blihes, 1

s La sociededred), Madid, Alsos, 1997
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reneral, de especulaciones sobre el futuro ms que de una documenta
tigadores del mafiana se pre-

ci6n y una teoria del preseste. Los in

se el caso

6 su forma ecldsican en los afios dicz. Pero bien pudicra d

1890,
futuro re-

gntardn por qué los tedricos, con su gran experiencia cn ¢
s &

e
eecepcidn por la audiencia. Si ya habian reconstruido concienzudamen-
te el modo en que surgi el cine a partir de las formas culturales prece

dentes (cl panocama, los juguetes Gpticos y los peep shows), cabia pre-
untarse por qué no intentaron elaborar una genealogia similar del

llegaba
a la exister 1o los elementos de las formas culturales.

bles, antes de fundirse en un lenguaje coherente ; Dénde estaban los ted-
ficos en el momento en que los iconos y los botones de s interfaces
multimedia eran como la plrs i de o i e il

que, como tales, nos

universale

wilizamos hoy.
Tiene seritido teorizar sobre el presente cuando parece estar cam-
biando an eipido? La apuesta estd cubierta: si la evolucion posterior de-

i el lenguaje de fos medios informaticos evoluciona en una dircccién

documento de las posibilidades que quedaron por el momento sin reali

ble manana.

v 1 fineal ha-
cia un inico lenguaje posibe, o como en el progresa hast I verosimili-
ccta. Por el contrario, hemos acabado por considerar su historia

i

es de Myst mm. davur.mdv su cédigo, convirtiendo imigenes a § bits y
manipulando fragmentos de video en chkhmc" (O en el momento

cle de  boa e dio un soo  su aia unmmm de Coca-Cola —lleva-

lan,a 5u vez, alguna

de idades de su antecesor (una 6 le-

jos del andlisis de Thomas Kuhn de los paradigmas cientficos).' [zual-

e, cada periodo en a historia de los medios informticos offece sus

oporunidades estticas,as omo su propia vision del fuur
endefinitiva,

vos

movil

2 yoalfin pequeio o documentar el apardigma de investigacions de los nucvos medio
tamafio de su archivo, guards una breve animacion de esiellas que se I durante su primera década, antes de que nos flegue a resultar mvmm

en la esquina superior derccha del Navigator de Netscape, y se convir- |

46 en la secuencia e imagen en movimiento mis vista e a historia i Una cartogralia de fos nuevos medias: el método

Hasta la siguiene versida del prograrma. |
viene a continuacidn es una doble tentativa de documenta- i Mi andliss de los nuevos medios los encuadea on la historia de los

cion y de teoriadel presente. De lu que los istoriad |
del cine han detallado el desarrollo del lenguaje del cine, mi propésito i Jos lengusjes y formas culturales? ;Hasta qué punto rompen con i
s describir y comprender Ia 16gica que guia el Tenguae de los nuevos i Queé tiene de especifico el modo en que los objetos de los nuevos me-
medios. (No estoy afirmando que haya un tnico lenguaje de los nuc- 1 dos crean la impresidn de n.xhd.!d se m.w al espectador y epresen-
:di 1l ér [ Spa Cor de

i

cia del usuario).

ma estable y definitiva, de Ia misma manera que el lengusje del

3 o o - T Sncrof e Revtion . i, Unier
it oF Chicago res, 1970 (. cast: Lo cxtuctura de s revlcianes ietficas, My
el Fondo de Culturs Econtmics, 1575,




el montafe, en los nuevos? Si elaboramos una arqueologia que vincule
Ias nuevas éenicas de rencicn po ondenadorcon 14 aniguas tenicas
donde cabria situar -

y
tricas fundamentales?

culua visus e unsatido amplo. E b s unos s quese
e de s imi

es el efecto de la informa

e
genes estticas y en movimiento? ;C
cion sobre los lenguajes visuales que iliza nuestza ultura? ;Qué nue-

de responder a
odas s dicipinas de los mocvos medios: 105 sios web, los mundos
virtales, a realidad virwal, el multimedia, los ala-

Para responder  estas cuestiones, pariernos de las historas del
are, la fotografia, el video, las el disefio , por ili-

ciones interactivas, la animacid por ordenador, el video digial, el cine
¥ las interfaces entre el hombre y el orde inque el énfasis prin-
cipal del libro se pone en los agumentos tedricos ¢ histéricos, también
analizo muchos objetos clave de los nuevos medios, desde clisicos co-
merciales norteamericanas como Myst y Dooms, Parque jurdsico y Tia:
nic, hasta la obra de artistas i de colectivos interacionales como

T+COM, anito, oo, Grge Legrady, Olga Lilina, Jeffrey
haw y Tamas Waliczky

La mlom-nlu acion de Ia cultura no conduce s6lo al surgimiento de
nuevas formas mumm como los v ulcojuews ¥ los mundos virtuales,
o Ia fotografia y el cine. Por

sino que redefine las , cor
o el i o et de 1 evolcién mformiticasobre a

e 3Dque
ynexisen: s obrss de relidad virua e g alia qe incorporan una parala e s

im0 pero no menos importante, de 1a forma culiural més importante del
siglo xx: el cine. La teoria y la historia del cine me sirven d fent
através I
El libro explora los temas siguientes:
+ los paralelismos entre Ia historia del cine y Ia de los nuevos me-

+ la identidad del cine digital;

¥
precinematogrificas del siglo Xix;
+ las funciones de I pantalla, Ia cimara movil y el moniaje en los
auievos medios, comparados con el cine;
* los

‘Ademis de I teoria del cine, este libro incorpora heramientas te6-
ricas tanto de las humanidades (1a hiscoria del art, o, las
ciencias de I informacion y Ia teorfa social) como de la informdtica, en
un método global que podria lamarse cmaieialismo digital». Més

e las scenasen VRML (nguse pars ¢l Modelado de s Realdad Viewal) y los e
tormosgrficos d cha coro os de T Palace y Acive Works.

a priorty desde arib coride
o de cero. Analizo con atencidn los princi-
operaciones que se dan en la crea-

una nue-

po
1os nuevos medics p
pios del hardvare informtico y

ondenador, a

ontenade,

va légica cultural a pie de obra.
La mayor parte de los textos sobre los nuevos medios estdn plaga-

futcro. Este libro, en cambio, los analiza

& de Aol al
daba  sus usuaros con <l dibojo de ns cladad. Los diseadores de b o

I tiempo que

1 nerfaz. En palabras de los cieificos del Proyecto de Sociedad Virual de Sony
+Creemas que

yartist lateoriade

del presente, sino también a modo de coordenadas para l experimenta-
i rits o iempo I sceit o e s sl
les» de los

con o podin ntracua, s corno o1 o oo usrioss

tin siendo moldeados por tres Imlmnnh Lulmml:x las de la prens:
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cine o comunicacion e e e y ef ordenador, Describo o e
mentos de dichas tradiciones que ya estin siendo empleados en los nue.

¥08 medics, Cosa que me permite apuntar otrs elementos,asf como sus
binaciones L «Com-
Dol roporiens s de s pr e i e
un aj. Y ai
ino n <Base dedtos, dode sugiro que 93 namacione do log e
vos medios pucden explorar las nuevas posibildades estéicas y compo-
oftcce la base d datos informica
Aunque este libro no hace especlaciones de futuro, sf que conticne
v s mpliia s s desarolarin s nuevos

medios. La

cmpezn a verlos agos esriosque n“ i hasta los nuevos medios
u estado actual; e e pod acia el fu-
ro. La seccion oF ilmpms de \u\ nuevos medioss describe cuatro ten
dencias principales que, a mi modo de ver, estin miokdeando su desarro-
110 a lo largo del tiempo: modularidad, utomatizacidn, variabilidad y
teanscodificacion.
Por supuesto no tenemos ot acepa dichs endencias e
iega,

del lenguaje de los nuevos mmm\ n0s permite desarollr distintas al-
temativas, Del mist astas de vanguardia han ofteci-
do altern
fo largo de I historia del medio, a tarea de fos astistas de vanguardia
de los nuevos medios consiste hoy en offecer alternativ:
que ya existe. Y esto es algo que se podrd hace: or manera si
contamos con una teoria sobre c6mo estd estructurado en nuestros dias
el lenguaje «dominante» y cdmo cabe que evolucione con el tiempo,

wamaci6n audiovisual del cine &

aun lenguzje

Una

ogeafia de los nuevos medios: la organizacion

los nucvos medios (a veces llsmados cstudics digialess), proporeo
o un mapa pcnciald o que pude sr st campo. i 0s manua
e de toria litearia llvan capfulos sobee naracidn y vor, o los de

y matizacion de las nuevas catogor
delos nuevos medios.

aue son espocificas de una teort

Lo he dividido en una serie de capitulos, cada uno de los i
Los que

eros ot s convieten e osclomenios vésonpam ¢ anl
de s captuospsterions A i dedeteinar I scuenci de los
piulos, be

cidos que v s i
cinematogificos, la teoria ltearia  1a historia el ate. De I misma
manual de ine puede empezar hablando de tecnologia y

manera que u
acabar con los géneros, el presente libro progresa desde los fundamentos
materiales de los nuevos medios hasta sus formas,

Se podria establecer ambién una ..\mlogl.l entre el planteamiento
bajo arriba» que empleo aquf y la organizacién (u \n» programas
ATl o et o e ok un programador, experi-
st i e do uieciones o gl inforiticn d it vl

1

samblador a codigo binario \um,(u\lwvr indo
desd el ivel del i inaiohata ¢ el program informiico, prs
pasar luego a considerar Ia 1gica de los objetos de los nuevos medios
que dichos programas ponen en funcionamiento:

1 «Qué i su
i ieay il
i terfaz entee el hombre y el ordenadar; f s

tema operativo.
3. eLas operacioness: las aplicaciones de software que funcionan
sobre e isema operaivo, sus nerfaces y tareas pcas
Las ilusiones»: la apariencia y la nueva ldgica de las imdgenes
digitales creadas con aplicaciones de software.
. «Las formas»: las convenciones que se emplean normalmente
s nuevos medios.

para organizar 1a totalidad de un objeto de.

En el dltimo capi es el cines, reverbera el aranque del
apitulo | sefiala que muchos de los principios supuestamente
Sspeificos d o sevcs medios pisden encirars a n el ine. Los

un procedimiento de andlss de los nevos medios, Al b




zaremos la identidad del cine digital, enmarcindola en Ia bistoria de I
o ctwo L informatizacion brinda

ento y

Al misimo tiempo, este tlimo capitulo prosigue la trayectoria «ce.
abajo arriba» del libro en su conjunto. Si el capitulo  examina la orga-
nizaci6n de los nuevos objetos culturales, como los sitios web, los CD-
ROM hipermedia y los mundos virtuales, «hijos» todos ellos del orde-

; # s "

vieja forma cultural que existe, por asi decir, «en el exteriors de I cul.
tura del ordenador propiamente dicha: o cine.

Cada uno de los capitulos arranca con una breve introduccidn que.
aborda un concepto y resume los argumentos que se desarrollan en las
secciones concretas. Por ejemplo, el capitulo 2, «La interfazs, empiczi
con una discusién general de la importancia de dicho concepto para los
v media, Las dos seccones de e cptulocaminan dierenes
aspectos d

medios y I
sl il

La terminologfa: lenguaje, objeto y representacion

Cuando he puesto la palabra lenguaje en el ttlo del libro, no pre-
tendia sugerir que necesitemos volver a I fase estructuralista de fa se-
mitica para comprendet los nuevos medios. Pero, dado que la mayoria
de los estudios sobr ellos y sobre Ia cibercultura se centran en sus dic
‘mensiones saciolGsica, politca y econdmics, consideraba importante
cmplear Ia palabra lengugje para hacer notar que este libro tene un ob-
jetivo difercnte, a saber: Las convenciones que estin surgicndo, los pa-
trones de discio recurrentes y lss principales formas de los nuevos m
L : D oot

que preferiria evitar: entre arte y cultura de masas, lo hermoso y o f,
3o alioso o i, Poica comport tambiéh connoac

pro
yecto, dc o o tas rusos de los aflos diez, definieron poética como
lestuio d s propiedades o s de las ates concretas, como la
narrativa literaria. Por ejemplo, en su Introduccidn a la poica (1965),
el especalisa e teratura Tvetan Todorov scrite:

A diferencia de I interpretacidn de la obras concretas, ot

usca el signifcado nominal sino que aspiva a un conox

e e

Pt i d cinias como I i, s ociolgsc, 4
s ey s b e merior e I popa st Por ol o

n contraste con este enfoque «intemo, yo ni afirmo que las con-
venciones. clementos y formas de los muevos medios son dnicos, ni
i i Porelcon-

trario, el presente fibro trata de situar los nuevos medios en relacidn
con muchas otra dreas de la cultura, pasadas y presentes:

*+ otras trdiciones aristicas y medidticas: sus lengujes visuales y
as purs oxganiza ainformaciony structurar s experienca del

mpmaqm
tecnologia informdtica: las propiedades materiates def ordena

dor y las maneras en que se emplean en la sociedad modema; Ia estruc-
tura de su interfaz. las principales aplicaciones de sofhware;

+ aculura umalmnl"mpvmnm Ta organizacion interna, I icono-
¥ la experiencia del espectador de los diversos esce-
o ot publicidad y la moda, los
ptrmclcn los  los objetos de fas bellas artes, los programs e telvi-

s

. u cultura de la informacion contemporinea.
de la informaci
fa propi ste
va familiar, que es el de caltura visual Incluye hs maneras en que la in-
formacin s¢ presenta en los diferentes escenarios y objetos culturales:
las sefiales de trifico; las pantllas de aeropuertos y estaciones de tren;
os mendis en pantalla de I televisicn; los grafismos de los telediarios; la
maquetacin de libros, periddicos y revistas; el interiorismo de bancos,
Hoteles y dems espacios de ocio y comerciales y, por ltimo pero no

(Windows, Mac OS, UNIX) y de las aplicaciones de sofare (Word,
Exeel, PowerPoint, Eudora, Navigator, RealPlayer, Filemaker, Photo-

5 Todorov, Tvetan, Iroducion to Poctics Minsespolis, Uniersiy of Minesioca
Press 1951 i, 6
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shop . exendeoos ospalelisms con culrs visal, 4 ol
a pa
wizar y recuperar la informacion Aun.\\ugnx de la iconografia), asi

2 los

objeto de informacicn.

Ot palibra que mesece un comentario es objeto. A lo largo del I
bro, cmpleo el érmino objeto de los nuevos medios en vez de products,
obrade arte, medios interactivos w otros posiies términos, Un objeto de
digital, una pelicula com-

Tos nuevos medios puede ser una fotoga
puesta digitalmente, un entomo virtual en tres dimensiones, un video-
juego, un DVD hipermedia completo, un sitio web hipermedia o 1 Web
en su conjunto. Asf pues, e término se ajusta a mi objetivo de describir
los principios generales de los nuevos medios que son vélidos para to-
os s tipos de soportes, todas la formas organizativas y todas las

s, Tabin npie ik gner e el ieve i rs por
cultura en geaer e de los nuevos medios. Ade

ot v i bl o kst 3.1 Seci nformttions
que lo emplean para destacar la naturaleza modular de los lengusjes de

Java,

Objetos y Ia tecnologia Object Linking and Embedding (OLE), que utili-
2an los productos del Office de Microsoft. De este modo, sirve tambicn

Tos téminos y digmas de i
ra uni teoria de fa cultua informatiza
Espero, ademds, act

@

NTRODUCCION. o

s disenadores profsiones son 0 e sormlmen e v o
1 deds

eay ambién s creaemuvos esindares pconvenciones.La segunda con-
otacicn, Ia de produccién industrial, tambicn es vilida para los nuevos
medios, muchos de cuyos proyectos son realizados por equipos nutidos
(aunque, 2 difeercia del sistema de estudio del Hollywoo clsico, tum-
bién sbundan los productores individules o los pequerios equipos), M-

o las aplicaciones de software, venden millones de copias, y adin otra
racteristica del campo de los nuevos medios que 1os une con 1a gran in
dustria s I adhesién estrcta a los estindares de Aardware y software?

i ‘mis importante, emplea la palabra objeto para reacti-
varel concepto de experimentacion de laboratorio que puso en prictica
la vanguardia de los afos veinte. Hoy en dia si bien cada ver mas art
5 se van pasando a ls nuevos medios, pocos de ello estin dispuestos
2 levar a cabo una investigacion sistemilic

impresi6n y la telefonia. Hoy en dia los pocos que son capaces de resis
cdiata de crear un «CD-ROM interacti

pleode » tas de
los afios veinte. Los constructivitas y productivistas rusos se referian
con frecuencia a sus creaciones como objetos (vesh, construkisa, pred-
met) en vez de como obras de arte. Al igual que sus homlogos de la
Bachiue: st o e mmmm y de disefadores industia

s equivalentes en 0s nuevos medios del plano, I frase,fa p
s 6 o recompensados con soprendenes e «'wm
mientos.

es. ¥ de ropa, en vez de se
e d e it o miscon & 16 ol vt B
de al tradicional estudio del artsta, y conllevaba los ideales d la orga
nizacion racional del trabajo y de a eficiencia de 1 ingenieria, que los
artistas querfan inroducir e su propia obea.

idows Y MAC S, s de i GFEC, MPEG, DV, Qe T, T, WaV),
javascrpt, -+,

cpn
a,

@IP. 1A7. CD-ROM, DVD) USB, Firwir) D

Enelcaso
lafror

tera entre ate y disefo esdifusa,en el mejor de los casos. Por un lado, mu-
Sl 5 .

B .

& la Bahass en Alemani




LOS NUFVOS MEDIOS DE COMUNICACION

Un tercer término que se emplea a 1o largo del libro y que precisa co
mentario es el de representacidn. Lo empleo con l intencid de invocar
a comprensién compleja y matizada del funcionamiento de los objetos

culturales, tal coma se ha desarrollado en las humanidades en las ltimas

INTRODUCCION 61

Enmi deseipen el enuaede s nuevos s, me i sl
tado il emplear o representacién en oposicién a otros, De.
pendiendo dea qm, teamino se oponga, el sigificado de representacicn
cambia.
del libr

que. ya s trate e un sitio web, de un videojuego o de una imgen digi-
o decie g eprsean, o <omo sy  confgr, -
minados e que pueden serun

acica

i laactualidad

L Representacin frente a simulacién (seccion «Pantallan). En este
caso, representacign se refiere a diversas tecnologias de pantalla, como.
la pintura posrenacentista, el cine, el radar y Ia televisicn. Definimos
mundo virtual

grupos sociales especificos. E igual que sucede con todas las represeata-
i . las de ios tambie

¥ que exist enel mundo isico del espectador sin bloquur porcompe

parciales, Representan y constouyen alg

un sistema posible de categorfas entre otros muchos. anm»m dcs:—

rollaremas en profundidad esta tesis, y sugeriiemos que las interf

soffware,tanto s delossistemas operaivos como las de las g
s d

datos de maneras concretas, pivilegian unos determinados modelos del
o y del sec humano. Por ejemplo, as dos principales maneras que
organizar los datosdel ordenador son un siste-
Usuario, o GUL, 2 parie

de

suelen wilizarse hoy para.
Jerdrquico de archivos (Ia Interfez Grfica
e i de 1984 ensdlae o o epante  nojeri

: u)mn]m
figlesias barrocas jesuitas, el panorama del siglo Xix o las salas del cine
def siglo xx.

2. Represe a control (secci6n elnterfaces culturaless),

Aquf opongo la imagen, en cuanto representacion de un universo fict
o lusori, I magen tendida como simulci d un panc de
p

. Esta po
mos llamarla Inagen e Lnopoicidn e tepreseatacidn y con-
trol se corresponde con I que existe entre profundidad y superficie:

deun oitor de rdenador como ventanaa n cspacio iusionista ren-
teal

hipervinculos: la World Wide
fos maneras fundamentalmente distntas y. de hecho, opues-

tas. Un sistema jerdrquico de archivos parte de a base de que el mundo
puede reducirse a un orden légico y jerirquico, donde cada objeto tiene
: - )

Representacion frente a accidn (smm.. «Teleaccion). En este
a0 se trata de la oposicin entee las tecnologias de representacicn (el
cine, lacinta magnética de video y de audio, y los formatos de almace-
las de comunicacin en tiempo real, es decir, todo

Wide Web part de a base de que cada objeto tiene tana importancia
-omo cualquier oo, y de que todo esté, 0 puede esta, conectado con
todo lo demis. Las intefaces también privlegian manerss concretas de
aceeder a los datos, que ssociamos tadicionalmente con determinadas
tecnologfas atsicas y mediicas. Por ejemplo, Ia World Wide Web de

los datos, independientemente de los tipos de medios que contuvie

aquello que comienza por rele-; el telégrafo, el teléfono, el tele, I tele-
visidn y Ia telepresencia. Las tecnologias de representacin dejan un

Hos que quedan fjados en l espacio o en ¢l empo y que aluden a de-

al poner en primer plano la importanca de s lecomunicacion de per.

Jeto alguno, nos obligan a reconsiderar la tradicional ecuacion de cult-
a igual a obj

de videon
modo de «representaciones» de los viejos medios y formas culurales,
privilegiando uno de ellos a expensas de los demds

5. Husionismo visual frente a simulacidn (introduccion al capitulo.
«llusiones»). Por lusionismo entendemos en este caso la representacidn




! npion iento de los obje-

alidad, mis alld de Ta apariencia visual: el mov
tos fisicos y los cambios de forma que se dan con el tiempo en los fend.
ficie del agua, el humo), asf como las mativa-

menos naturales (1a sup
60 del lenguaio de los

ies, el comportamicato, el habla y s comprensiy
seres humanos, )
6. Representaciin frente a informacion (introduccion al capitulo
Formas»). Esta oposicion alude a dos objetivos contrapucstos del dise-

o cido a la ficcion tradicional, frente a

que es algo par
in corpus de informacion,

oferta de un acceso eficaz

1o, b2 de un buseador, un stio weh o wna enciclopy

:Qué son los nuevos medios?

¢Qué son los mucvos medios? Podamos comenzar por responder
¢sta pregunta elaborando una lsta de las categoris con que b prensa po-
el sucleabordarta: e, ossitos web, ef mulimedi,los videojue-
20510 CD-ROMy el DVD, y I realidad viul.  Estin odos los que son?
Qué pasa.con los programas de tlevision odados en video digital y e
d ¥

nacién 3Dy cion dig
i s nuevos medios? ;Y qué desir de s composiciones de imagen y
Lexto, como las fotografias, ilusteaciones, diagramas y anuncios, creados
conel ore papel?  Dénde

Como se puede ver con estos ejemplos, La comprension popular de
1os nuevos medios los identifica con el uso del ordenador para 1 dis.
bucidny a exhibicion, mis que con Ia produccién, En consecucncia, log
{extos distribuidos por ordenador, coma o sitios web y los libros eloc.
i d evos medios, mientras que I

Jen en papel, no. De Ia misma manera, las fotografias que se colocan en
un CD-ROM y requieren de un ordenador para poderlas vr si que se.
fas impresas en

consideran nucvos medios, pero no las mismas fotogra
libro,




Debermos aceptar sta definicion? Si queremos comprender los
efectos de la informatizacion sobre la toalidad de  cultura,
imitada. No hay motivo para privilegiar el ordenador como aparato de
exhibicion y distribucidn por encima de su uso como hemamienta de
produccién o como dispositivo de almacenamiento. Todos poseen ¢
mismo potencial para cambiar los lengujes culturales vigentes. Y tam
bién para dejar a cultura como estd.

sctales e o nmricos 10 qu s acede por medio de s e
ks

aavidénin, Sodos, e, Espacios Y thsice 8 K G

putables; es decir, que se componen pura y llanamente de otro conjunto

de datos informiticos. En «Los principios de los nuevos medios», cxa-

minaremos las consecuencias cruciales que tiene st

dolos e Mis que cntamos en calgorssconcids, como
i i

Pero esta ltima hipdiesis es improbable.
igal el impretacnel siglo vy o fograia
impacto revolucionario sobre el desarrllo d
modernas, hoy nos encontramos en medio de una nueva revolucita me-
didtica, qae supone el desplazamiento de toda la cultura hacia formas de

abe pensar g
el XIX tuvieron un
ociedad y Ia culturs

ce todos los principios de los nuevos medios a cinco: representacion
numérica, d, automatizacion, variabilidad y trascodificacidn
caltural. En la dlima secci6n, «Lo que no son los nuevos medios», abor-

amenudoa | iy

produccién, distribucion y comunicacidn
Es casi indiscutible que esta nueva revolucin es més profunda que las

anteriores, y que s6lo nos estamos empez
tos iniciales. De hecho, lu introduccién d w
fase dela comunicacion culural,como era Indisribucién mulmzn'\ De

comunicacién cultural: las imgenes fijas. En cambio, la revolucién
odas las fases de

de los mme informiticos afecta
y abarea la captacion, I manipulacion, e almacenamiento y la disribu
o st como afcts ambién a los medios detodo tpo, 32 can exos,
nes fijas y en movimiento, sonido o construcciones espaciales
Cémo comenzar a delimitar los efectos de este cambio fundamenal?
Cusles son las maneras en que nuestro empleo de los ordenadores para

‘grabar, almacenar,crear  disribuir medios o vuelven «nuevos»?
Bnlasccidn oLos melics y informatizac, mossatemosgue

de dos rec

se \r.\dm como on s teenlogias nfonmticay mL(II:mm
1sdad do 530, om Bab

eficaces con datos numéricos, y que sustituye a los numerosos tabula-
dores y calculadoras mecnicas tan utilizadas por empresas y gobier-
nos desde el cambio de siglo. En un movimiento paralelo, asistimos al
auge d as modemas ecnlogias mdiias quo permien ‘uardar imi-
genes, secuencias de imfgenes, sonido y texto, por medio de diferentes
s maternles: lcas fotogrficas,plluls, oo, toders. 81
es I sintesis de estas dos historias? La treducidn de todos los medios

S que pueden ya en viejas formas cultura-
les y tecnologias medidticas como el cine, por o que resultan insufi-

- sf mismos para distinguir 05 nuevos medios de los vicjos.




Como se volvicron nuevos los medios

rmummum for-

et
5 1 por su dio
daguerrotipo. Segin un contempordnco, «unos pocos dias mis tarde,
s s e aioracas e o

parato de daguerratipo, y por todas partes se vefan c
.mm.nx ik mundo queria registrar la vista de su
tenia el que, al primer ntento, i
tejado | o habia dado co-
kB 1 i il sl Al ripcione
técnica se habfan publicado en todo el mundo, de Barcelona a Edim-
burgo, pasando por Népoles, Filadelfia, San Petersburgo, Estocolmo...
Al errotpos de paisajes y arquitectura dominaron fa

ot e

inaciGn del piblico, pero dos afios mds tarde, tras varias mejoras
técnicas en el proceso, se habian abierto galerias de retratos por todas
todo el mundo corria a por su imagen tomada con el nuevo

1833, Charles Babbage comenz a disefar un aparato que ¢
6 «lz méquina analiticas, y que ya contenfa la magorfa de las prin-

Besamon, The Historyof Photoapiyfros 1539 10 the Pre
1961, i, 18 . can.: Hisora

1. Ciado en Newtsl
s Dy, e, v York, Moseum of Modes
del e B, Gasioo G, 983,
Ll heitryof e 12 o i o
2002)

rafa. Bareslona,Gastavo Gl

or d
petforadas pa de los datos y las
formacidn que qnuhm guardada e a memoria et \numm s

v ala efec.
tuba oporacones con s dalo sseribl 0 enlaces on Fars memo

racteristicas del orden

cipales ca ital moderno, Eipl m fichas

ora, 1

i los resultados finales habfa que imprimilos en una impres
Miquina estaba disefiada para ser capaz de. sletusr clqier opes
cién matemiitica. No s6lo seguia el programa introducido por las f-
0 que decidia tambicn qué insirucciones ciecutar @ continua
cidn,basindose n resultados intmedios, Sin embargo. a diferen
del daguerrotipo, ni una sola copia de I miquina fue terminada. Micn.
tras que la invencidn del d
a para la reproduccidn de la realidad, impactd a Ia sociedad de

didt
manera inmediata, el impacto del ordenador ain estaba por llegar.
Resulta interesantc que Babbage tomara Ia idea de utlizar fichas.
guardar la inforn de i tdquina prog
anerioridad. Hacia 1500, J. M. Jacquard inventd un telar o
laba automiticamente por fchas de papel perforadas. El tear sc emplea.
ba para tejer imigenes figurativas intrincadas, incluyendo el retrato de
Jacquard. Fue pues un ordenador especializado en geafismo, por as
cir, el que inspica Babge s tajocn a micuina e, e
nador general para céiculos numéicos. Como dijo Ada Augusta, defen-
sora de Batage, y I riers programadora informtica: «La
je patrones algebraicos igual que el telar de Jacquard tej flo-

miqui

nal
res y hojas». De modo que una mquina programada ya estaba inteti-
dmeros. La
conexidn enre l tear de Jaoquard y I miquina analtica no cs
i presten mucha at
' historiador de los
oeves medio i s i rgada d sigificcin,
No debers sorprendemos que ambas taysstoia, o desrollo de
ol
mismoemp, Tanoos pastosmedidics como s i -

1as m
ot i difundi los mismos textos,

nas sociedades de masas. La cap:

3. Earmes, Cha

es, A Computer Perspeciv: Background t0 she Conputer Age,
Canbrdge (Masachuses. e It

versiy Press, 190, pi,




idos a millones de ciudadanos —para garantizar asf unas
resultaba tan esencial como l

\os datos del emplea y
i, el cine, la imprenta

imigenes y sor
mismas creencias 1dcoldgica:
1 de mantener un registro de los nacimicntos,

los historiales médicos y policales.
offset, la radio y la television hicieron v(NM:- lo primero, mientras que

undo. Los medios de masas y el
riss, que aparecen juntas
e Ta modema sociedad

los ordenadores se
s son tecnologfas complemen
o pos

proceso de dat
y se desarrollan codo con codo, hacie
de masss.

Duraate mucho tiempo, ambas trayectorias discurrieron en paralc
sin cruzar nunca sus caminos. A lo largo del \mlu‘ﬂ\yjuxmmnl(x\dd
X se desarrollaron numerosos tabuladortes y calculadoras mecdnicos y
fan cada vez mis ripidos y de un uso mis exten.
de los medios mo-

eléctricos, que se volv
un movimiento paralelo,

dido. Y

¥ texto, por medio de diferentes formias mater
peliculas, discos, etcétera.

‘Sigamos trazando esta historia conjos
medios un nuevo paso
en movimiento. En enero de 1393, el primer studio cinema
ar cortos de

o B décad de 890, os

fotogea
togrifico, el «Black
undos que se

exhibian en unos salones especiales de cinctos:
hesmanos Lumidre mostearon su nuevo
ar a una au

copio. Dos aios ms
hibrido de cimara y ,‘m(mmmmmmm en primer luz
1895,

el tancats e un o, o pibicosdeJoannesburzo, Bombay. Rio
e ot Melooutne, Cldadde Mévicoy Osaka s vcton expesics

o mevo aparto medidic, 1o cncotraron imosisible: Poco 1 poco
lidad

cimara y la subsiguiente cdumu de las muestras se voIvi6 mis

ante
complej, y las copias se multiplicaron. En Chicago y Calcuta, en Lon
dres y San Petrsburgo,en T, en Beliny on miles depequetis -

;UE SON 1.0S NIEVOS MEDIOS? »

pios siste
lares & esas salas de relax y esparcimiento qu

cerebro. Los viaje

son los cines s¢ convirtieron en una técnica rutinaia de supervivencia

e la décadn e 1390 n0 5o fue rucal pars e desarolde o
medios, sino también para la informitica. Si los cerebros individuales
dos el cadal o torscitn e e

aciones y a los gobiemos. En 1887,
el oot idos todavia andaba interpretando
50 de 1880, Pasa el de 1890, adopi6 las maquinas de tabu
Jcitn léctic discnadas por Herman Holleri. Los s ecopldos

46.804 e lens-
i o Fomulriospars una pobiscien s d 62.979.766 bt
El tabulador de Hollerith abri6 Ia puerta para la adopeion de miquinas
el o i e s cpin: it e gy
etricos se volverfan un eqipan stindar de las com
de servicios pablicos, oficin
911, Ia irma Tabulation Machine

estaban alosig

iente, los o

i e s, 6
y departamentos de contabilidad.
de Hollerith se fusiond con otras tres compafias para crear la sy

Computing-Tabulating-Recording, que en 191 a
Watson. Diez afios mis tarde ¢
umbic el nombre de fx empresa

volumen de negocios se

por el de an

bia riplicado, y Watson

emaonl Disness Machineen o IBM

Si nos adentramos en el siglo clave en la historia de los

medios y de I informitica es 1936. El matemitico bitnico Alan Tu-
titulado «Sobre los

bles», en el que proporcionaba una descripcion tedrica de un ordenador

la emi-

‘ring. Aunque sdlo era capaz de ejecutar cuatro
operaciones, la méquina podia efectuar cualquier cilculo que pudiera
hacer un ser humano, asf como imitar cualquier otea computadora. Fun
cionaba a base de leer y escribir nimeros en una cina sin fin que a cada

quina universal de

las ak
e de s salas etabunaftontando un catomo informaivo cads
10, que ya no podian manejar adecuadamente con sus pro-

. ol D,y Thompa. s, i A A Irdction 5 . ot
York, McCraw il pig. 15 (vad. cas: H are cinertogrdico, Buscloas, Paidd,

1995 pig. 453,

biendo el resultado. Su esquema guarda un sospechoso parecido con el
de un proyector de cine, ;se trta de una coincidencia?

Si damos crédito a la palabra cinemardgrafo, que significa «movi-
miento escrito, a esencia del cine es registrar y guardar datos visibles

5. Eames, A Computer Perspecive. plgs. 2:27, 4651y 9091




I 1 LENGUAIE DE LOS NUEVOS MEDIOS DI COMUNICACION

et unos datos sobre pe-
ogtifico

s forma matenal, Una cdmara de ¢
0 por uno. Este
esencial: el programa y los datos del

Hicul v el proyector los

ordenador en un aspe
mbién se tienen que guardar en algiin sopor
e ks universal de Turing Se asemeja a un proyector de
.l ser un especie de cdmara y proyector cinematogrificos a la vez,
que lee instruceiones y datos guardados en una cinta sin fn, donde tam-
bién los escribe. De heeho, el desarrollo de un medio de almacenaje ade-
ar los datos representan partes impor

 cod

cuado y de un it

tantes el prehistora anto defcine como del ordenador. Como s sabe,

Hos inventores del cine scabaron decidiéndose por el uso

et i b g e 8 4 e o

que los Huuvl\vrumlm~[uudm s e il
e cribic d |

deacceso,
{ndt o hcomamionto loelen sohre o&igo b
Las historias de los medios y de fa informdtica se

wio.
entrefazaron s
mamkm ingenicro alemin Konrad Zuse comenzd a construic un orde-
nador en la sala de estar del piso de sus padves en Berla (el mismo aiio
e mm,, bia su articulo seminal). El de Zuse fueel primer or-
denador g g2 union, Una d s inmovacones e empleo e
tag
e eran, en u.x.utnl, descartes de pelicula cinematogrifica

wilizaba 7
de35mm?
Unode
e un codigo binario perforado sobre los fotogramas orginales de un
toma de interior. Una tpica secucncia de peliculs, con dos personas e
i que participan en una accion, s¢ convierte €1 un soporte
sean los que fueran el sen-

o
Ylapre
tensidn de los medios modemos de crear simulaciones de la realidad
e ques fanl s medios sc ven reducidos a su

una habit
g ot e Gl o ot
tdoyla

En un remake tecnoldgico del complejo de Edipo, el hijo mata al padre
El cédigo icdnico del cine queda descartado en favor del binario, mis
eficiente. El cine se vuelve un esclavo del ordenador.

6.bid pig 120,

Pero éste o es adn el fin de nuestra historia, que sufe un nuevo y

feliz giro. La pelicula de Zuse, con su extraa superposicion del cédigo

binario sobre el icGnico, anticipa la convergencia que se da

glomis tarde. Los dos recorridos hist6ricos por separado se encuentran

1 fin Los medios y el ordenador, el daguerrotipo de Daguerre y Ia

el cinematgafo de los Lumibre y el tabu
Tod:

icos a los que se accede por ordenador. El resul
, inock e moylmict, s, frm, espacios y tex-
m\;c»\Mvcnmln[ml.m\c« s decir, conjuntos simples de datos infor
os se convierten en nuevos medios,

uentro cambia Ia identidad tanto de los medios como del

propio ondemador, que deja de ser 10 wna calculadora, un
de control 0 un dispositivo de comunicaciones, para convertirse en un
procesador de medios, Antes, el ordenador poda leer una fila de nime.

istico 0 una trayectoria balistca. Ahora

r0s y producir un resultado e
puede leer valores de pixel, hacer borrosa una imagen, ajustar su con-
traste 0 comprobar s contiene el contomo de un objeto. A partie de esas
operaciones de bajo nivel, puede también realizar otras s ambiciosas
como buscar e datos de bases i que sean similares en compo.

detectar los cambios

de plano en una pelicula, 0 sintetizar el propio plano, todo entero, con
actores y decorado. En un bucle histGrico, l ordenador ha vueto a sus
s, se ha convertido en el telar de Jacquard: un sintetizador y

vipuadorde s




mos quitarle

po mdticament

s cont

. encontrar los bordes de ks formas o cambiar sus propor
los medi

s se vielven programables.

criginan en forma numérica. Pero muchos de ellos suffen una conversidn

apastir de diversas formas de vicjos medios. Au yoriade los lec
gital, po-
driamos agregar algin comentario sobre a terminologia y el proceso mis

1m0 de conversidn. Se trata de un proceso que parte d

e la base de que los
dtos son, en su origen, continuos, es decir, que «el eje o dimensidn que

componga” La conversi6n de datos continuos en una representacidn nu
méica e lama dighalicacidn, y se compone de dos pasos, que son

Laidentida
eladel order

sicas eatre los viejos medios y los nuevos. He recopil

fen l6gi

imos principios dependen de los s ins 8o marcon Simlr 3t

En primer lugar, se foman mues

Imente a intervalos regulares, como sucede con la ma-
que se utiliza para representar una imagen digital. La fre-
cuencia de muestreo recibe el nombre de resolucidn. La toma de muestras
ie los datos continuos en datos

105, es decir, es0s datos que

iday Ios nuevos teoremas se demuestzan a parti de csa base.
Notas s nevos mediosabedecen s pricpos. e podian
considerarse, mis que como leyes absolutas, L

eia s G s s k15, s e
dida en que ésta afecta a estratos cada vez mis profundos de la cultura,
son tendencias que se volverdn cada vez mds manifiestas.

£, REPRESENTACION

umERIcA

Todos los objetos de los nuevos medios, ya se creen partiendo de

p
cas, se componen de eddigo digital. Son representaciones numéricas, lo
cualtiene dos consecuencias fundamental

1. Un objeto de los nuevos medios puede ser descrito en términos
Sl (rmtndicn) P ;,,;,mpln una imagen o una forma pueden

ser descritas por med .
3 Un objeto do los mcwos dios esd sometido  uns manipls
cién algoritmica. Por ejemplo, si aplicamos los algoritmos adecuados,

Tas piginas de
un libeo o los pixeles. En s muestra es c ada,
esto s, e e asigna un valor unérico a partie de una escala predefinida;
como b que va de 0

Mientr

5 en ¢l caso de una imagen en grises de § bits.

s e algono lm\h’\mmmm‘\ omo la fowografia  la
presentan una com
P ejemplo es la pelicula
fotog

eseul
binciondecoiicacin conin
de cine: cada fotograma es una continua, pero el tiempo es
descompuesto en uan serie de muesiras (fotogramas), E1 video da un
paso més alld al tomar muestras de cuadro a lo largo de la dimensién
vertcal (s I

s de exploracidn). De la misma maner, una fotografia
impresa con un proceso de mediatinta combina las representaciones dis-

¥ continua, pues estd compuesta de una seric de puntos ordenados.
s decir, muestras), aunque los didmetros y las dreas de dichos puntos
varien continuamente,

et o Vi, Rl b ompt G
Arists,Nocva York, Van Nostand Reiabld, 1956, p
2




n niveles de representacion discreta, las muestras nunca resultan
es el puso crucial que

cuntificadas. Esta coantificacion de |
a.cabo Ia digitalzacion. Perogpor qué, podriamos preguntamos, s
ecnologias de los medios modemos suelen s en parte discretas? La pre-
i bisicado s e s e comunieet s e
0 hay lenguaje.

<Ellengusie e comosi diéramos,lo que divide I ealidac. Por q:mplm
lespecto cotinun de los clores qec reducido veralmente 2 una z-

" Consu forma de

«cién discreta, o semidticos to-

comunicacidn requiere de una represer

el siglo X1x, una nueva organizacian de I produccion, conocida como
sistema indusirial, sustituy graduatmente al rabajo ari

ano, hasta al-
canzar su forma clésica cuando Henry Ford instald a primera cadena de
montaje cn su fibrica en 1913, La cadens de montaje se basa cn dos
principios. El primero e estandirizacindelos componcntes, que va

sindose en el siglo x1x en la
indo principio, y cf md
6 actividades simpl yein

oduceion de unifores milita-
nuevo,fe Iy separacin delproccso

p
miac oo procesoy gue podian ser reemplazadoscon mmm

maron el

municaci6n. Un lengusje humano es discreto en la mayoria de escalas: ha
. las cuales 2

e moremas,y s sucesivamente, S acepimos s preisa, podemos -

perar que los medios que se utilizan para la comunicacidn cultural posean

niveles discretos. Y en principio, parece que la teoria funcions. De b

No tesult que los medios
e I fibrica, no sélo en cun
1 los estudios cinemato

esta

04l divisién del mm,» atquese

ificos de Hollywood y en los de anima-

n.asf como en la produccin televisiva, sino también en el plano de fa

organizacién material. La invencidn de I mposicion f-
fica on la d al c

miquinas de cx

dad visible y las convierte en lineas discretas, asf como una fotografia
impresa las vuelve puntos discretos. Pero es una premmisa que carece de
aplicacion universal. Por cjemplo, s fotografias no presentan unidades
lasemidtica fue cridcada por

aifistas. (Y de e e os s st
Lyl i

aje de unidades de significads di-

ciendo que un modelo basado n el et
ferenciadas resulaba inspicable 3 machos de s tpos de comunicacidn
caltral), Y, I

I seat-

7 disero d lasclases y
nimero de fientes. Fn la década de 1890, el cine combinaba automitica-
ente s imdgenes realizadas (por medio de o fotografia), con un pro-
e o et e i6n de aspecto y contraste) y de fa velocidad de
muestreo. Antes incluso, en Ia década de 1850, los primeros sistcinas
de televisién ya comportabun I estandarizacidn del muestreo en ¢l em-
oy en el espcio. Etos oo ssemas medidicos tanbién obede-

(una peliul

eretas de

o en que o son los morfemas. Ni o fologramas de una pelicul i los

una fotografia o una grabacion de audio),se realizaban -
3 Comod

tearemos, los nuevos medios obedecen o, de hecho, van en cabeza, de una

o i gl 4 ta manera que tenen

pelicul 0 una folografia de afecta al espectador (excepto ea cf arte
ety en f e e vnguari: peasos 1 oscusdos o Roy
L Jiclas de Paul S veces

P
e Jas unidids

La razcn mis probable por 1a que los medios modermos post
eles discretos es porque surgieron durante la revolucién industrial. En

Roland, Etemens of Seiolgy, Noeva ¥ and Wang, 1965,
e 4t Elemtos e semisogs, Mot o At o, 70

6z
que se basa

enla ad.xm.mon alindividuo en vez deen la esiandariacion msion,

2 MobuLariDAD

Este principio se puede llamar la «estructura fractal de los nuevos.

medios». fractal
diferentes escalss, el bieo de os muevos medios prsena siempre o
n L entos mediicos, i




e muestras discretas (pixeles, poligonos, vbeles, caracteres 0 seripts),

unos elementos que se agrupen €1 bjetos &

mayor escala, pero que
L

camiacion se denominin subruing

enlos diferentes lengusis de pro

asu « A -
der, ellos tampoco, su independencia. Por cjemplo, una_ spelicula»
mulimedia realizada con el popular programa Director de Macromedia
puede constar de cientos de imigenes fijus, peliculas en Quick
nidos que estin guardados por separado y que se argan en e momento
de su cjecucién. Estas epeliculis» se pueden ensamblar dentro de una
plicula mis gran, y st suesivamente. Oto cjemplo e modulari-

ime y so

Office de Microsoft. Cuando insertamos un «objeto» en un documento
de W

nio de Word), sigue

(por ejemplo, un fragmento medidtico en ua docum
manteniendo su independencia y siempre se poded editar en el
Yok .

programa
modulari-

idad, programas informilicos que obedecen a un estlo de programs
estructural. Por ejemplo, Ia mayoria de las aplicaciones multimedia inte-
sactivas estin escritas n el Li

enl
acer cic en un botGn;y estos seripts
cuanto a os objetos de los nuevos medios que 1o son prog
ticos, también se puede establecer una analogia con la wcidn es-
ot por s gl sccder s pus, o como mntl\fullax o

agrupan en otros mis grandes. En
arnas nfor

esta m g lene s s S oo un o deerndo dc un
e it
quesuced con o medios radiconales, bor x pues ag un objeto dL los.

HITML que,a exccpeion del ex gn - dalar
JenIPEG, Porcjemplo,da HTML cons-
e realidad virtal (VRML) y peliculas en Shockwave y en Flash; todas dependienes
clls almacenadas de manera independient, de orna local  en e nea de cédigo HTML, es muy ficil borrar, susitir o anadie nuevos obje-
definitva, dependien- 5. Igualmente, dado que cn ¢l
del s pequeas,  asisuce- suclen permanecer bicadas, en capas separadas, podemas bomar dichas

sivamente, hasta Hlegar ol estadio e los «dlomos» mds pequeiios, que son
los pixeles, los puntos 3D o los caracteres dé exto.

La World Wide Web en su conjunto tambicn es completamente mo-
ular, Consta de numerosas péginas web, cada una compuesta a s vez
de elementos medidticos individuales, 2 los que siempre se puede acce
der por separado. Normalmente pensamos e ellos como si pertenecie-
an a sus corresponientes sitos web, pero se rata 1o de una conven
ci6n, reforzada por los buscadores comerciales. E buscador Netoma,
del atista Maciej Wisnewski, que extrac elementos de un (ipo
e determinado de lasdistintas piginas web (por ejemplo, sélo imigenes)
y las muestra juntas, sin dentificar los sitios web de las que fueron ex-

i

¥ nojerdiquico que posee la organizacidn de la web.
b

partes y susiirlas 5610 con pulsar una tecla.

3. AUTOMATIZACIGN

La codificacién numérica de los medios (principio 1) y la estructu-
a modular de sus objetos (principio 2) permiten automatizar muchas de
las operaciones implicadas en su creacidn, manipulacion y a
i que pucda climinarse la inencionalidad humana del pr«mao creati
vo,al menos en parte.”

w0,

comarscin vl Ao of gt gy o o Vs
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{emta. st incorpora pequeios madulos de escritura atosuficientes (que,
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e o que podemos Hamar

e ade o nivels de I creacion medidtica, en I que el

wor modifica o crea desde cero un objeto medidtico
Jas o de algoritmos simples. Se trata de técnicas lo
I fa del sof-

por medio de pl

ware comercial de edicién de im icos 3D, procesado de extos

edicion de imagen como ¢l

imaguetacion, eteétera. Los pro;
[ dem 2
a5, mejorando su nivel de contraste y eliminando cl ruido. También lle
van s que puden modicar na imagen d maners o

iaciones de color hasta Hnezr
ca pintado Van Gogh, Seurat 0
imas informiticos

pezando por la creacidn de simples v
cambiar toda I imagen como si la hubi
bre. Hay otros pro

figuras humanas, asf como detalladas animaciones,

el de Hollywood, s bandadss de phjaros, as
colonin do o migas y las muchedumbres automs:
Heaoie con progrmme o vids iBcal Lowprogrmas do procesode

ci6i web incorporan «agen-

textos, compaginacidn, presentacion y

nos ayudan a crear namaciones literarias,
s muy formalizadas. Por dlfimo, en lo
2 la experiencia mas familiar de 1a generacion automatiza-
, miches i e grocm e plgine v

de al sito, en las que ensamblan

indo convenciones ¢

rcha, mientras o us
I Tt . e e s 0 datos y la formatean por medio
plantillas y scripts de carcter genérico,

1

ig que se p 1
mar I3 automatizacicn «de alto ivel de la crescidn medidtia, gue re
i

mu)mxm objetos que s generan, s decir, su semantica. Se ta de
n sabido, g
Asi-

gy inteligencia arifical que, ormo e bi

mismo, el trabajo con I generacin de medios que requicren una com.
tra en fase de investigacion
nienzos de
a para ge-

prensicn de la semintica también s
s raro que se incluya en un soffware comercial, En los co
los afios setenta, los ordenadores se empleaban en abundan

ata, 0s asiduos de las salas de

ron con los bors, unos programas informa.

icos g i conversacion humana. Los investigadores de fa
Universidad de Nueva York diseiiaron un ateatr virtual, integrado por
un puiado de sactores virtuales, que ajustaban su comportamiento, en
tiempo real, e respuesta a s acciones del usuario.” £l Media Lab del
MIT desarrollG una sere de diferentes proyectos dedicados a la automa-
i6n y el uso medidticos: u

swtoniticamente s pone 3
Alive, un entorno virtual don-

tizaci6n «de alto niveln de la cre cims

inteligente» que, cuando se le da un guidn,
seguirlaaccién ya encuadrar los planos
de el usuario interactda con personajes animados:"” y un nuevo tipo de

e y el order 1 la que éste se nos presenta
como un personaje animado que habla. Dicho personae, creado por or-
denador en tiempo real, se comunica por medio def lenguaje natural del
usuario  trata de adivinar s estado cmocionaly de ajustar, en funcion

interfaz entee f hor

te, ol estla

irea de los nuevos medios donde el tipico usuario de ordenador

set0pd con l intelig ial en los noventa no e, sin embargo,

el de la nterfaz entre l hombre y el ordenador, sino en los videojuegos

Casi todos los juegos comerciales incluyen una componente llamada
tal del codi

anotor de inteliger I, que re
formitico que con
simulacion de as fuerzas enemigas o
rategia couo Command and Conguer,  lo atscsntes individusles en
10s juegos de accin leal en primera person, como Quake. Los moto-
¢ intel a6 onloga
mular [ inteligencia humana, desde los sistemas por reglas hasta las
Algaal qel ar-
tificial, los personajes de los videojucgos
drea bien definida pero m\llmgld.x. como el atague al usuario. Pero,
como los videojuegos v codificados y se basan
il persousles fnclonans e e iy etotve

ol los personajes, ya sean los conductores de una

s de coches, n juegos de es-

s decir, que

I T —.
12 g it medin it eduisoddemossmacon.
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Ve, pa cjemplo, a pégina de incio del Gestuce and Narative Langusge Group,
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pocas cosas que podemos peditles que ha-

e \()endcn con efi

i, ya sea correr hacia adelante, disparar o coger un 0bjeto. No puc
en hace nada mis, poro ¢ que o suario oA es a opor-
or cjemplo, e de artes

marciales, yo no puedo e pmg\mms ami contrincane, ni espero

QU SON LOS NUEVOS MEDIOS? 5

buscar archivos de video." A finales de los aos noven, los principales
buscadores de a wel ya inclufan L opeidn de buscar e Ineret por so
portes especificos, como imigenes, video y audio

En Intemnet, que podemos considerar como una cnorme base de da-
s do s dishldos sl s condiln b e

el informacion: I e datos de todo
do hacer es atacarles, pulsando un puado de botones, y en el marco | tipo. Una respuesta fu Ia popular dea do los «Wm,n informiiios,
de esa situacion tan :ulvfc ada, el i s biisquedas. Al
gt hicaci. En defia, 0 ptrwn'l]e\ .n«umaums pucden hacer fowenlcir pares .
i .
| n funcidn de

Severos limites a nuestras pu(xhlcs interacciones con ellos. Dicho de

pasar p
nos embatican para que usemos una pequenisima parte de o que somos
en nuestra comunicacidn con ellos. En la convencion del Siggraph
(Grupo de Presicn en favor de las Imigenes por Ordenador de la Aso-
ciacion de Equipos Informiticos) de 1997, por cjemplo, jugué contia
personajes tanto humanos como controlados por ordenador, en una si-
‘mulaci6n en realidad virtual de un deporte inexistente. Todos mis con-
imples pegotes que abarcaban apenas un puiado

aquella resolucion, no

tincantes parectan s

de pixeles en mi monitor d r

Hab I menor difernciaenre l que ra humano el gue .
Juntoce ¥y

Hay ot rca de los medios que se ve \mn.,nd.l 2 una creciente automa-

ambio a los ordenadores como tn medio de.

tizacion, y es el acceso.
macenar  acceder 3 enormes caiidades e material mediiico,

teado por |

bl
oo s e web, crearon la necesidad de encontrar unis
fiacs declaiicar y buscr s bjts mediicos.

como por los recursos de cardcter piblico que se distribuyen por

Por
ciemplo, e Grupo de Agentes Iformiticos del MIT desarrolld agentes
como BUZZwatch, que cextrae y rastrea endencias y tems ca recop
Jaciones d texts hechas con l tiempo como I discusiones de Iner-
nety s pginas web; o Letiia, «un agente intefaz de usuario que Ie
a a Worid Wide Web ..] e una exploracidn mis ali
cwal, para encontra péginas web de posibe interése; y
Footprints, que eilza I informacidn que defan oteas persons para
ayudarle a encontrar el caminon.
A finles el siglo X, l problerma ya o era crear un objeto de los

nuevos medios, pongames una imagen, sino c6mo encontrar ese objeto
QP el s o et el ks detcrminada, hay
i .

e oo,

desarrollg ltcm)logus oeidics o avomuzaron I s o
maras de folos y de cine, ¢l magnet6fono, el magnetoscopio, ec. Dichas
tecnologias nos permitieon, e el transcurso de cinto cincuenta afos,
acomular
fotogrdficos y sonoros, filmotecas... Y esto llevd al siguieate paso en la
ol d os e, que s I ncesidd e s eclogis s

ecadoresde e oo pogramas e manejo de
i desde hac iompo capacidade buscar po cadenas de exo e

Todas

cllu s= b n o ordenader como s bses de oo Hpemedis y
|

ropiosstema

opemnvn 'UNIX incluye también potentes comandos para hmcar) -

de archivos por jerarquis; los programas e gestion de texto o los que

. En los afos novent
cmpezson a e 4 o usis do capacidades similares. Virage pre-
Sentd su miquina de imagen VIR, que permite buscar por el parecido en
el contenido gréfico eatre ekl imégenes, asf como un conjunto

indice y

bt
16 <htgsgents s medis.mit dgroupsgent ot




weso ‘u\‘uuhmv;um\ulu'u”»‘\ n proceso

prin it lipaigisn
dad meditica, que ahora s preocupa tanto de i o s e

didticos que ya existen y de reutilizarlos como de crear otros nuevos.”
1 VARIABILIDAD.

Unobje de fos nuevos medios 1o s algo fjado de una vez para

00 que puede exisir en disitas versions, que potencia
Heaqui i

Dy i

mediiticos (principio 2),
¢jos medios implicaban un creador humano, que ensamblaba

Esuse

cidin determinadas, neiase
¢ determinaba su orden de una vez para siempre. Podian tirarse
perfecta s.urrmmmhmu con la
 cambio, los

fumerosas copias del original que,
Iogica de una sociedad industrial, eran todas idéntics
fuzvos medios se caracterizan por su variabilidad (Olmx trminos qu
e pueden servir

se suclen usar en relacidn con los nuevos me
como sindrimos apropiados de variable son i ¥ liguido.) En vez.
e copias idénticas, un objeto de los nuevos medios normalmente da fu-
a muchas versiones diferentes. Las cuales, en vez de ser totalmente
creadas por un autor humano, suelen ser montadas en parte por un orde-
nador. (Podemas traer a colacion también aqui el jemplo e las pginas
eb generads con planill

ereadas por diseitadores de web.) Es asi como cl principio de variabili-
dad estd timamente conectado con la automatizaciGo.

La variabilidad no seria posible sin la modularidad. Los elementos
icos, que se almacenan en forma digital en vez de estar en un me-

e
d

mmnu secuencias bajo el control del programa. Ademds, como 105 pro-
ejemplo, una
imagen es representada como una ordenaci6n de pixcles), se pueden

crear y adaptar al usuario sobre Ia marcha,

17, Ve mi <vant-Garde 85 Softwate, en Osranene,comp. Kovas,Sicpher,
Franfur y Nocva York, c.m,»m“ 199, (chapiiiansassd e -manoichs).

Por tanto, a 16gica d

s nuevos medios corresponde a I logica
peticidn del usua-
al «justo a tiempox, que a su vez son posibles gracias alas redes
de ordenadores en todas las fases de la f
este sentido, Ia windustria cultural» —término acufado por Theodor
Adomo en los afos teeinta— va realmente por delante de la mayoria
del resto de industrias. La idea de que el cliente pueda determinar las
isticas exactas del coche que desea cn Ia sala de muestras dl
rio, que se transmitan las especificaciones técnicas a la
s se reciba el cache, sigue siendo un suefo, pero
enel caso d los medios informatizados, e inmedistez o ya und e
Puesto que la misma maquina se usa al mismo tiempo como sa
de muestras y fibrica; es decir, que el mismo ordenador genera y
a ¢l medios y dado que éste existe no como un objeto material
sinio cono datos que se pueden enviar por cable a la velocidad de
Iz, la versidn que se crea a medida para el usuario, en respuesta a los
datos qu
ahi que, i

e fa distribucidn postindustrial: & lu eproduccidn a

rio»

ha introducido, le es entregada de manera casi inmediata, De
siendo con cf mismo ejemplo, cuando accedemos a un sitio

web, el servidor ensambla inmedia

adaptada a nosotros,

He aqui algunos casos pariculares del principio de vai

ente una pig

ina web que estd

bilidad (y

weriores)

1. Los elementos medidticos se guardan en una base de datos me-
didticos, a parir de la cual puede generarse toda una variedad de objetos
de usuario final, 2 peticion de éste o de antemano, y que varian en reso-
lucin, forma y contenido. En principio, cabria pensar que se trata sim-

tiabilidad; per la seccidn

: una for-
ma cultural por derecho propio.

.3 Seuelve posilesepurarl il del cconcnido (osdatos) del
o .

interfaces a partir de una base de datos multimedia.

0 e, vésse mi Freud Lisisty Novigator (<itpisats.scsbedt-manovich LN



3. Lat informacicn sobre el usuario puede ser empleada por un pro-
la c o

4 Ejemplos serian |

5

periddicamente de manera manual o automitica, cuando cambian la in
formacion de las bases n funcionas. Un caso espe-
lmente funcionalidad lo tenemos en los stios que

medio,

sitios web que usan la informacidn sobre el tipo de equipo informitico,

el navegador ol direccion en la red del usuario para adaptarle a éste au-

tométicamente el sitio que verd; asf como las instalaciones interactivas
nador i

sales para generar sonidos, formas ¢ imigenes, 0 para controlar el com-
portanil d s e

4. Un caso pa 6 cs I iner
5 bl (s e it mecactidn e o

de ol

saoel tiempo.

7. Uno de los casos mis bsicos def principio de sariabilidad es la

escalabilidad, por la cual se pueden generar versiones diferentes del
i ' Lam

Iabilidad. Si equipardsemos un objeto de los auevos medios a un terito-
1o fisio, s ditinas versiones d al obet serfan como mapas de cse

Iteritorio. De he-

meni) 1 tnin s refce losprogramas en s que tdos s pos-
bl ede visitar el una esteuctura simil

m i Gt vesionss do s 0bjeto de los nuevos medios pueden
. en a cantidad

wn arbul que extiende sus ramas. Cuando llegamos a un objeto en part-
cular, el i En funcioy

En este caso, la informacién que uiliza el programa es el resultado de

dedetll que st present. Por cemplo, una imagen de ot come
p!nlo ¥ su icono, que !‘hn(o\hup gener e manes ot exto

Y
o o ool

ipermedia e ot de las esiructuras populares e os nucvos
memm " ol oo i sk e o

bore:
o e o de ol En el hipermedia, los clementos multimedia que
companen un documento estin conectados por medio de hipervinculos,
de

finidos de un modo sy como s, e o rdicionale. La
World Wide Webes una ap especaldel hipermedia, en a que los
elementos estdn distribuidos por mdn lared. Y ef hipertexto es un caso
particular de hipermedia que utiliza un solo tipo de soporte, que es el
text0. ;Como funciona el principio de variabilidad en et caso? Pode-
mos pensar en todas las posibles rutas de un documento hipermedia
como si fueran versiones diferentes de él. Cuando el usuario sigue los
enlaces, recupera una determinada version del documeno,
6.0m i

nes de i medificos en

resumet el Word de Micrsof s difrems v fones que se pue-
den crear en él por medio del comando «Esquemas. El formato Quick-
Time de Apple hizo posibie, a parir d su ve

una seric de distinias versiones, que difieren

Sikinn >
en VRML, se uiliza una técnic, de concepto simila, llamada adistan-
ciacitn o civelde detalle. Un diseador crea una si de modelos
del mismo,objeto, cada cual con cada vez menos detalle. Cuando la
mara vinual estd cerca el objeto, s¢ emplea un modelo con mucho de-
i ¢l 0bjeto queda lejos, un programa lo sustituye de manera auto-
mitica por una versién menos detallada, para shomar el innecesario
procesamicnto de un detalle que tampoco se podria apreciar, de todas

Los nuevos medios también nos permiten crear versiones de un
mismo objeto que difieran entre sf en cuestiones mds importantes. Y
aqui ion con I Teo

a e Por qcmpm las mod

nes, y luego descargarlas ¢ instalarla, a veces sin infervencidn alguna
arte del usuario. L i i

paquetes de
que permiten crear tanto versiones cualitativamente distintas como las
variaciones» y las «capas de ajustes del Photoshop 5, asi como I op-




e westilo de eserituras del comando de «ortogralia y gramviticas
el Word. Podemos encontrar s cjemplos en lntemet donde, 3 par
tir de mediados de los noventa, se volvid habitual crear algunas ver-
ferentes de un sitio wed, E] usuario con una conexién ripida
rsidn rica en multimedia, mienteas que, si nues.
i una versin mis limitada, gue se

puede optar por una.

ra conexion es lenta, podemos elegs
suptinls i

e otras obras de arte :\w\mk‘\m‘m’r[m o WaxtWeb de David
" ummmmlm consiste-en una wadaptacicn de una historiaen vi-
ey una hora de duracidn, ofrece una Ap!vclrxonma~n al e -

: s et plcl . i compe o' m plaro o

i, s e n VRML aada s pan, el O

cimoper i i bl e e

I kg e Scghen Mbor Lo s e T

(oS pe e b o o T st Mt
dccan plano de g, g 1 combim st

s de b interactividd ce
mentos fjos y dispuestos en una estructura arbe
e igualiente ya fjada. La nteactividad sbier s e levar a a
r e van desde I prog
roccdimental y I programacidn por objetos, hasi
i, pasando por favida arificialy s tedes neuronales,
Siempre que exista algin tipo de nictco, de 0 prototipo
que permancaca inalierado en el transcurso de I interaccion,l interac-
tividad abierta puede considerarse como un subgrupo del principio de
vaiahilidad. En este caso puede establecerse una it analogia con 1a
teori de amilia, g
von los icalogos cognitivos, con a teorfa de os prototipas. En una fa
il varios de los parientes comparte algunos rasgos, aunque ningu.
20 e s miembros Los posce todos. De la misma manera, y
delos prototipos,os siga
g st 0 Seear o i S
i aundtemindo oo

cados de muchas de I

ica, 5ino por proxi

rectangular, a celda por pl:
dela misma
aniguos cifindros del cinetoscopio de Edison. Espacializar la pelicula
s permite estudiar sus diferenes estucturs temporals; algo gue, de
oo me Igual que en WaxiVeb,

hipermedia, laotca estructura popular de los nevos medios, tam-
bién un caso particular del v més g
neral de la variabilidad. Segin Ia definicion de Halasz y Schwartz, los

sitemas hpermedia trindan alusuaro s capacidad do ceat, nipu-
Jar 0 examinar una red de nudas que contienen informacion y que cstin
f por enlaces relacionales».® Debido a que en los nue-

ion, de Ia peliculs

i en cualquier momento I escala de Ia repress
completa a un plano en partcular.

Como podemos ver, el principio de varibiidad es il porque nos

vos mdms, fos elementos individuales (las imdgencs, las piginas de
ipre su identidad individual (por el prinipio
pueden ser «ct

Lahi manera en particular de esta

dios que a primera vista pudieran parecer sin relacion. En concreto, s
iructuras e os nuevos medios an populres como Ia interacividad

el hipermedia pueden particu-
tares del principio de variabildad. En el caso de I intractividad arbd-
rea,el papel activo al determinar

nexitn. Un hipervinculo cren una conexién entre dos elementos; por

emplo. entre dos palabras en dos péginas diferentes, o cnre una frase

e una pigina y una imagen en otra,  entre dos distintos lugares denteo

de la misma pigina. Los elementos que se concetan por medio de hiper-

vinculos pueden existic en el mismo ordenador o en diferenes ordena.
4 1 caso de la World Wide Web.

ple de interactividad. Pero tambicn los hay ms complc)os e los que
objet

eto en
den modificr 0 generar sobre I arca, e espucet 1 inteaceiGn

19, <hpefTerson.sillag.sininia i

J 5
modo inamovible a una tinica estructura y ya no conservan su distinta

25 s By S Moy, e Do o e e,
[ cessiup .y




identidad, en el hipermedia, los elementos y la esructura estin separa-
dos entresi. La estructura de hipervinculos —de manera i
e extiend sus ramas— s puds specfr mucpcndwmtmcn\c e

QUE SON LOS NUEVOS MEDIOS? %0

e dl USA Today, 419 de mviets e 199, difcreniade los
sy el resto de publcscione el mung il
s e g pigina. Y la mayoria

o8 rguls el ikt iy
ca de Noam Chomsky, " podemos comparar una estructura hipermedia
e e ot s ks U T e i
anslogia con I programa

red, arecordandon qué anuncios hemos visto, exactamente
donde y cuindo, s hemos hecho clic en ellos, dénde estébamos en ese
momento, y cul era el sitio que acabibamos de visiar justo antes».

Catalctordo Hipertexto obiene s proia versin dcl o
" éste. De la misma

‘susje natural, También puede servimos un
datos, a n |
cada dato, igual que I estructura del hipermedia especifica un conjunto

. en po-

El principio de variabilidad ilusta c6mo, 310 lacgo de a historia o
cambios en s tecnolosias mediticas estén elacionados con el cambio
social. i la lgica de los viejos medios se comrespondia con fa de  s0-

de I

maner, -
Fin e bes. 1 et D s o tecrologia de los
nuevos medios actda como la mis perfecta realizacicn de la utopia de
una sociedad ide

nuevos medios garanizan  los usuarios que us opciones

i —y, portan-
10, los pensamientos y deseos que subyacen en ellas— son dnicos, y a0

5. Como s trata-

programados de antesnano ni compartidos con los dern

ciedad industrial de masas, la 16
dustria, que val

igua-
p i Jacquard, "

cima del conformismo. En la sociedad industral de masas, s supon
que todo el mundo debia disfrutar de los mismos bienes; asf como cont-
s creencias. Y ésa era también Ia l6gica de la

fi

part también las mism;

cine-ordenador de Zuse trabsjan ahora al unisono para convencermos de
que somos todos dnicos.

El prinipio de vasiabidad, tal como o henos preseiado
s ctice vl N

tecnologia de los medios. |
bricas medidticas, como un estdio de Hollywood. A partir de un origi-

;mr aristay comisaio de cxposicone Jon Ippolt  Creo que e
n primer lugar, I

dos los ciudadanos. Los medios de teledifusicn, el cine y la imprenta
segufan todos esa misma Iogica.

En una sociedad pe,unmumal cada ciudadano se puede constrir
un estilo de vida a medida, y eseleccionar» su ideologia entre un gran
(ot 1 ) i S apconah i v de i s .
50 i i Tl . S0 i, W g
trata ahora de dirigirse a cada individuo por separado. La 6gica de fa
tecnologia de los nuevos medios refea esa nucva Iogica social, Cada
personaiada del s, que 8 creada sobr o marcha -patic e

conceptual y un cierto tipo de ate digital, mieniras que yo veo en 1a va-
riabilidad Ia condicid bisica de todos los nucvos medios, 1o sdlo del
arte. En scgundo lugar, Ippolito es un continuador de la tradicion
del arte conceptual, en la tista puede variar cualquier dimen-
sién de Ia obra, incluyendo el contenido. Mienras que mi empleo del
término quicre refljar a légica de la cultura dominante, en Ia que las
versiones del objeto comparten algunos «datos» bien definidos. Estos
«datos», que pucden ser una historia conocida (Psicosis), un icono (el
letrero de Coca-Cola), un personaje (Mickey Mouse) o una estrela fa-
). se conocen en la industria d los medios como apro-

ot puoden t0dos ellos adaptarse a su medida. Segin un repor-

21.Chomky, Nowm, Sywacic Sractues L Haya y Pats Mowion,

22, oHow Marketes “Profl” Userss, USA Today, 9 de noviembre e 1999, 24

eaclsidess, y le estoy muy asradecido  Jon po el inercambio constaie.

m——
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rcdadess. e mners que todos los proyeetos culturales realizados por
M ados e maners automitica por su nombre. Si

curimos a la teorfa & los prototipos, poderos decir que la propiedad
.y las y
de 1. Ademss, cuando se ha comercializado un nimero de versiones be
sadas en alguna propiedads, normalmente una de s versiones cs consi
s como ta fuente de los «datoss, mientras que el resto queda en po-
fuente, Generalmente, la versidn que se
ad» original es consider
rifico estrena una
de prodh

de
sicion de derivadas de di
 mismo soporte-que la «propies

dala fuente. Por cjemplo, cuando un estudio cinemat
Jicul

miica compuesta para la pelicula, etcétera, es ¢l
ntarse como el objeto abasen a part del cual se

flme ef que suele pre
derivan fos dems. Por eso, cuando George Lucas estrend una nueva pe-
tiula de Lo suerra de lasgalax referencia a la propiedad or

o, que s 1a i uerna de las galaxias. L mueva
el st conbiracnel oo .Mc» al que se refieren el resto de ob-
e al do video-

rogoscoma T Ralde sehacemen pelfcl, o ¢l vdejego oiginal
ado como el objeto base».

el que s present
I princiy ada parti de princip

1 hiicos de los nuevos medios —1a representacién numérica y la
i de T informacidn—, también puede verse como una con
seetencia de [ manera que tiene el it s s
 de modelar ol mundo mismo— como varales,en vez d como

consiantes. Tal e
Marcos Novak, Inmuwdar—\'hculmmdclnnhrw.k}r ensuestela—
susttuye cada constante por una variable.* Cuando el programador -
formitico disefia las estructuras de todos o iy ¥ funciones, trata
sicmpre de utilizar variables en vez de constantes. En el plano de fa co-
municaci6n entre el hombre y el ordenador, este principio significa que
al usuario se le dan muchas opeiones para modificar el funcionamiento
de un programa o de un objeto medidtico, ya sea un videojuego, un sitio
web, un navegador o cl propio sistema operativo, Podemos cambiar cl
peil del personaje en un jucgo, 2

el escritorio, cma se euestran los archivos, qué iconos se emplean, et-

4. Novak, M

o, poec n s ormadas <lncrctive Ficionss, Universiy of
o, Los A

e junio de 1999

Souten

1

QU SON 108 NUEVOS MEDI0S? ot

i0 a la cultuca en gener

cétera. Si aplicamos este princi significaria

cultural wna identidad
inica puede, en potencia, permanecer siempre abierta. El tamaio, el gra-
dode detalle, el formato, el color, Ia forma, Ia trayectoria interactiva por
el espacio, la durscidn, el ritmo, ef punto de vista, a presencia o ausen.
cminados personajes, el desarrollo del argumeno...do pue-
ables, a fin de que el usuario pueda modificar-

cada eleceidn respor
que ca espon

deser definido como va
Jas libremente.
Queremos, o necesitamos, ese tipo de libertad? Como argumenta el
ci6n con los me-
dios interactivos, efectuar una eleccidn comporta una responsabilidad
moral ¥ Al uaspasar dichas elecciones al usuario, el autor e traspasa
también Ia responsabilidad de reprosentar ol mundo y & fa condicidn hu
mana. (Un paralefismo es el uso del teléfpno o de los sistemas de
s para relacio-

pionero del cine interactivo Grahame Weinbren, en re

sutomatizados de a web por parte de las grandes crmpre
e s hayan pasido 4 csos sistenias en o

¥la dibertads,

omatizacion es que el trabajo se transfiere del empleado al clente. Si

antes, e clieate obtenia [ informacion o compraba el producto interac-

arse con sus cliente

p
tempo yeergas b paso 2 avs e ucros s i

als mvul)]"ﬁ. de las teadiciones a las lecciones en fodos
2. y la correspon-
s bi

15 constantes
los dmbitos de la vida, en la sociedad contempor

pasaje i
cano Rick Moody (a historiatrata e la muerte de su hermana):

Ocberia dramatizarlo més y ocultamye a mi wisto. Deberf cons-
e rsponsidades de o il ndi o os i

enuno,o vt su exos,  modifcrosde lgin o mode dcbert
o o e 3 o i oam e o s i
de mi clan familiar (sus nuevos matcimonios, su politis inestina); de-

Welnbren,Grahame, <1 the Ocesn of Seas of Strys, Millenin Fil Jour
ol 38, pivavcrs de. 1995, <bptiwwnsvacduMEYourmalpgesMEGWOCE
ANITML.
Moy, Rick, yreed
Vince, <Unlkel Mo
sazine, vl 299, o 1791, agstode 1999, i, $8.99
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acional; deberia teabsjar

e vl el conono  valvedo i
istasy deberia de

e el aify

en mis antepasados (albadils y po
o crears na superfice legante y pone los hechos en ordendebera
pe

v SO% 108 KUEVOS MEDIOS? %

leer,seguido

P pixeles
e e sivel et e idlogo con otros achive cos. Y las di

ficados i sus cualidades formales, sino el amafo y el tpo del archivo,
< b0 gl

g
bien modulad y persuasivo; po brsco y disyunivs 10 b
que per

ectamente (en esas cosaste ccho de menos): y escribir s6lo de caifo,
deberia hacer que nuestos viajes po este pasaje tereste fueran saros
y salvos deberfa tener un final mejor; no deberla decir que su vida fue

como también los tengo Y0

. TRANSCODIFICACION .

A parir de los pr s, amaterialess, de 1os nuevos me-
s - odiicacén mérca y I arganzacion modular— hermos
profundidad> yal I

otz s vt ity o picil e
transcodi cultural, intenta describic a que, a mi modo de ver, 5
I consccucncia mis important de la informaiizacion de los medios.
Como ya hemos sugerido, la informatizacién conviere los medios en
datos de ordenador que, segf se mire, siguen presentando una organi-
humanos: s imi-

genes muestzan objctos reconocibls; los archivos de texto constan de
e les; s espacios vi fami-

trata de dimensiones que pertenceen a la cosmogonia
pmpl’l el ey 1 1 ol e
De la misma manera, se puede pensar en los nuevos medios en ge-
neral cono si constaran de dos capas diferenciadas: a ecapa culturaly y
e O

ascar o
capacultural tenemos la enciclopedia y el cuento, I istoriay I trama,
T composicion y el punto de vista, Ia mimesis y a catarss, a comedia
3 latragedia. Mienteas que, como ejemplos de categorias de a capa in-
Tormtica tenemos el proceso y el paguete (como los pagetes de datos
uese i poc s «u», 1 clasificacidn y la concordancia, a fun-
cign y la el ten aformitico y I estructura de los dates.
o o nievas medio e crean, s Ay, s o 30
mmn con ondenadors,cabe csporar g s gt dlordendo
Taradicional 16

o st

o, s e cab espese que I
capa culural, Las maneras en que el ordenador modela e mundo, repre-
senta los datos y nos permite trabajar; lss operaciones fundamentales
que hay rzs 0o programa informitico (como buscar, concordar, clasi-
ficary flrar): y Ias convenciones de su intrfaz —en resumen, o que
puede lamarse Ja ontologia, epistemologia y pragmiiica del ordena-

cidn, en sus géneros emergentes  en sus contenidos.
i i e

I orga-

fijads, sino que cambia con ef tiempo. Micniras que el Aardseare y ¢l

ahoraa

nizacidn de los datos por un ordenador. |

ciones son distintas estructuras de datos como las lists, los registros y

as marrices, la ya mencionada sustitucin de todas las constantes por

variables, la separacion entre s algoritmos y las estructuras de los da-
105,y fa modularidad.

Lastructra dounaimsgen nformatizads e elevante o especo.

reas de maneras nuevas, esta capa experimenta una continua transfor-
macidn. El nuevo uso del ordenador en cuanto aparat
levante 2l respecto, pucs estd afectando al hardware y al sofoware del
ordenador, sobre todo en el plano de su comunicacion del hombre, que

e

parece ca
is el video, Ia cimara de fotos o el casete

y entra de manera automtica en didlogo con otras |m‘|g=n=§ con s

o i, 16 b B asa s s Sl i oo
mente. plear otro cancepto de los nuevos medios, podemos decir

semas» y . Peco a otro ni
vo informitico que consta de i cncabezamicnto phpstis pu:dc

v ctin nagrando e voa composiion f esalmgo do a sial 5




de siguificados humanos
la cultura humzna mo.

¥ de los propios medios que tiene el ordenador para re.

et libro, nos encontraremos éon muchos cjemplos de fun
i6n. Por cjemplo, en «E len

cionamiiento del principio de transcadificac

e de |

la pi e el cine y la
wian con lay interfaces de los Sitios web, los CD-ROM, los espacios v
tuales y los videojuegos. La seccion «Base de datos» abordard cémo una
base de datos, que en un principio era una tecrol dtica para or-
anizar datos y aceeder a ellos, se estd convirtiendo en una nueva forma
culural por derecho propio. Pero también podermos teinterpretar algunos
de ci los nuevos met yaseh e
Por cjemplo, podes
de I separaccy

derel b
fitmo y Ia estructura de los datos, que resulta esencial en programacidn
informitica. Al igual que en a programacin, donde los algoritmos y s

oo

Lcnel
acidn. De.

wnuctury a
hipermedia, los datos estén separados de l estructura de nav
p era,

w informitico estructural onsia de

tica estructural, Tgual que un pro

es, un obj
En el argot de los nuevos medios, «transcodificar» algo es traducir-
102 otro formato. La informatizacién de la cultura lleva a cabo de ma-
nera gradual una transcodificacidn similar en relacion con todas las
categorfas y conceptos culturales, que son sustituidos, en el plano del
enguaje o del significado, por otros nucvos que proceden de fa ontolo-
ia, la epistemologia y la pragmitica del ordenador. Por tanto, los nuc-

neral de reconceptualizacién cultural
Dado el proceso de wransferencia conceptual» desde el mundo in-
formiticoa la cultura en general, y dado el nuevo estatuto de los medios

uiilizar Por un ludo, os me.
dios que han sido digitalizados, por lo que parcce apropiado exanvinar-
s de la informacidn. Podemos com.

Tos con I perspectiva de las cienci

parar 105 fievos medios con los vicjos, cono la imprenta, Ia fotografia
o latel Tunbién podemos preguntaruos por las condiciones de
distribucida y recepcion y por los patrones de uso, asf como por fas s
militudes ¥ diferencias en las propiedades materiales de cada medio y
por c6mo afectan éstas a sus posibilidades estéticas.

ectiva es importante y yo la utilizo con frecuencia en
este libro, pero no es suficiente, porque no permite abordar la s fun.
damental de las cualidades de los nuevos medios, que careee de prece.
dente histérico: [a programabilidad. Comparar los nuevos medios con
la imprenta, la fotografia o Ia television nunca nos contard fa historia
completa. Porque, aunque desde un punto de vista, Ios nuevos medios no
dejan de ser otro tipo de medios, vistos desde otro dngalo, son ni mis i

os; algo que se guar

menos que un determinado tipo de datos informd o
da en archivos y bases de datos, e recupera y se clasifica, que funciona
poralgoritmos y se escribe en un dispositivo de salida de datos. Que los

el dispositivo pueda volcarlos a fnal en

atos cepresenten piseles y qu

una pantalla cs alg al
fiar perfectamente el papel del telar de Jaquard, pero en ef fondo se rata

ncuenta afos. Los nuevos medios

ésa fue su identidad durante ciento
pucden parecer medios pero ésa es s6lo I superficie.
Los nucvos medios requicren de wna nueva etapa en la teoria de los
medios, Cuyos comienzos se remontan a los trabajos revolucionarios de

Harold Innis en los cincuenta y de Marshall McLuhan en los sesci
Para entender su logica, necesitamos dirigir a atencion a la informdtica,
s ahi donde podemos esperar hallar los nuevos términos, categorias y.
! A

parir de los estudios medidticos, nos trasladamos a algo que puede ser
Hamado «estudios del softwares; de L teoria de los medios a la teoria
el software. E1 principio de transcodificacion cs un modo de empezar a
pensar en una teoria del software. En este caso, los ejemplos son «inter-
faz». ¥ por it e

e analizar los principios Iogicos y emateriales» del hardware y sofiwa-
re informiticas, podemos también examinar la inerfaz entre ¢l hombre
yelordenador, asi i

para crear los objetos de [os nuevos medios y para acceder a cllos, A cs.
ones estén dedicados los dos capitalos siguicnes,

s cuest




Lo quenn son las fiievod medlng interacuar con el objeto meidtico. En ese proceso de interaceidn pucde
clegir qué elementos se muestran 0 qué rutas segur, generando asi una
obra dnica. En ete sentido, ol usuario se vuelve coautor de a obra
L CINE COMO NUEVO MEDIO

$i enmarcamos los muevos medios dentro de una perspeciva hist-
tica mayor,
son exclusivos de ésos, sino que los podemos encontrar tambicn cn s
{ecnologias de Los viejos medios. Vamos  lustrarlo con e cemplo de a
ologia delcine.

“Tras haber propuesto una lsta de s diferencias senciales enie los T m—
viejos y los nuevos medios, me gustaria abordar ahora otros potenciales ka0 BytA i o s s o o o
candidatos. A continuacion vienen algunis de 1 nociones que se sos- o o vt s diiinians o0 s
{ienen popularmente sobre I diferencia entre nuevos y vicjos medios y
que me gustarfa someter a un detenido andlis De hecho, cunlquier representaci6n digital se compone de un i

jemplo,
Los nuevos medios son medios analdgicos convertidos 4 una matriz de pixeles; un muesteeo en dos dimensiones del espacio. No

represeatacion digital. A difetencia de los medios analdgicos, que son Setante o

curtinuos, los medios codificados digitalmente son di et muestreo del tiempo. El cine tom muestras deltiempo veinticuateo

2. Tod " seces por segundo, de modo que pucde decirse que n0s preparé para
formacindel tiempo e video  audi, s formas y o zspdcnm i Ins nuevos medios. Lo tnico que falfaba era tomar esa representacion

ya discre carla. Pero éste es simplemente un paso mecini-
it ipos de sopoie e preenten por medio de una soa il ca; o que el cine llevo a cabo fue una ruptura conceptual mucho ms
ordgaor, gt el oo . dispositivo de presentacion mulimedia. que es pasar de Io continuo a lo discreo.
3. Los nuevos sterncince i i i
pn:l a0 do a cita e video, que guard los datos de mancra se- 800 XX y que emplea una representacién discreta. Si el cine tomaba
cuencial, los mecanismos de almacenamiento tomiteapomien - muestras del tiempo, Ia transmisidn por fax de imdgenes, que dio co-
ceder a cualquier elemento a fa misma velocidad. micnzo en 1907, muesreaba un espacio en dos dimensiones; ncluso an-
4 i Y televisivos (de Carey en 1875 y de Nip-
macién, I : Towren 1559 ys b o d sttt dl o come
digitalmente codificada contiene una cantidad fija de nformacin & el espacio.” Sinembargo, al lcanzar la populridad masiva mcho n-

. ol cine evar al conoci

sufia una pérdida de calidad, los medios codificados digitalmente s¢
pueden copiar de manera imiads sin degradacicn.

dios, Pkt  prescnacion iene fjado, shora ¢I usuario puede

miento piblico el principio de la representacion discreta de lo visual

7 Ao, et By Moo s & Histrofhe T G-
mera Beskeley, Univesity ofCalfcvia Press, 195, s 15




2 Toxdos los meios digitales (extos, i
s  los cspacios tidimensionsles)

el tiempa en video o audio, s

i coma un dispositivo de presentacion multnecia.

informitico se vuelve habitual s6lo hacia
ento, so-

Aunque el multimedia
1990, los cineastas ya venfan combinando imigencs en movimi
nido y texto (ya fueran los intertitulos del mudo 0 las secuencias de ¢
ditos del periodo posterior) a lo largo de todo un siglo. El cine e pues
también el moderno mulimedia original. Podemos indicar asimismo
ejemplos muy anteriores de presentaciones con medios miitiples, como.

nuscritos medievales iluminadas que combinaban texto, grificos

enes figurativas

st A diferenciade

 uevos medios permiten el ceesa sl
uirdan los datos de manera secuencia,

pelicula o 1 cina de video,

quierclemeato  a st velocidad.

cargamos

Por ejemplo, una vez que digitalizamos una pelicula y
b or, s puede acceder a cualquier folograma
el cine muestreaba cl tiempo pero.

en la memoria del orde
conla misma facilidad. Por tanto,
ia manteniendo su ordenacin lineal (los momentos subsigu
tes del tiempo se volsian fotogramas subsiguientes), los nuevos medios

wmaio similar al cilindro del fon
42,000 imdigencs, tan

afo. Cada cilindro podia acoger

pequedias (de un milimetro de ancho) que el es

pectador enia que mirarlas  traves de un microscopio * La capacidad

de almacensje de este medio era de veintiocho minutos. Veintiocho mi-

utos de tiempo continuo troceado, aplanado sobre una superficie s

ducido a una cuadicala bidimensional. (Fn definitiva, e tiempo cstaba

ya preparado paca su manipulacion y reordenacién, algo que pronto ll-
acabolos montadores cinematogrdficos.)

L MIFTO DE L0 DIGITAL

eso aleatorio, ef multimedia..

La representacidn discreta, ef a

ciney
distinguir los viejos i
festode principios. s ciesto que muchos e los principios de los nuevos

medios resulta que no son tan auevos, pero jqué pasa con I idea de fa

epresentacién digital? ;Se trts, sin duda, de la inica idea que redefine

de manera radicallos medios? La repuesta no es tan sencilla, porque se

tata de una idea que actta como un término global para tres conceptos

sin relacicn entee : Ia conversicn de analdgico a digital (a digializa-
i T in de representacién y la 6n numé

Siempre que afimnemos, de lguna cuslidad o os uevos medios,que
sedebe asu sttt digial,necesiaremos especif
Sina o,

i uil de estos tres

representacion ¥ po-
ien ¢l tiempo representado completamente bajo control humano.

tiempo
analizar y manipular con mis facilidad.
5 A "

se debe a que utilizan ua
sdigo comi ion, mier lacapacidad

<o
pias sin que se introduzea degradacion es un efecto de la representacién
numéic

fenaguistoscopio, el 206tropo, el zoopraisco-
fotogrifico de Ma

grifficos del siglo xix. El

L i
i i i s ol caso del
alrededor del perimetro de un circulo. Atn més notable es el cas
primer aparato cinematogrifico de Thomas Edison. En 1887, Edison y
su ayudante, William Dickson, comenzaron unos experimentos pars
daptar la ya probada teenologia del disco fonogrilico al registro y v
de una cdmara es-

sualizacion de imdgenes en movimiento. Por medio s

a sgenes, se colocaban en espiral diminutas folo-
pecial de registo de imigencs, so s
graas el tamaiio e una puna de alfler,sobre una celd ciindria de

igiedad, evitoen o posible el uso de a palabra
digitalen este libro. En «Los principios de los nuevos medioss, muestro
e I representacidn numérica s el tinico concepto de o tres que re-
sula erucial, porque conviert los medios en datos informiticos, y por
tanto los vuelve programables; 1o que de hecho cambia su naturaleza de
manera radical

28 Mussr, Chares, he Emergenceof Cinema: The American Scec 0 1907, Ber
ey, Univesiy of Calionia Prss, 994, pig. 65



|

010 CERGUATE DF L0S KUEVOS MEDIOS DE COMUNICACIGN

En cambio, como mostraremos mds adelante, 105 supuestos princi.
i Jot s 7 % Y

il e i abl
mente conlleva una pérdida de informacién, y que las copias digitales
é Esd

gitalizaci6n, no resultan validos para las tecnologias informiticas cn el
modo concreto en que se usan en fa actualidad.

£OUE SON LOS NUEVOS wEDios? i
Pero incluso la represcatacicn por pixeles, que parece ser la ésencia
misima de Ias imdgenes digitales, tampoeo hay que darta por hecka, Al
g i ordenador h i
tacidn de a teadicional marriz (3rid)de pixeles, que s a resolucidn i
El programa de edicién de imdgencs Live Pieture convierte una imagen
les en un conjunto de ecuaciones matemdticas, lo cual permite
trabajar con una imagen de resolucion prcticamente iimitada. Otro
programa de pintra, el Matador, permite pintar en una imagen diminu-
12, que & 1o mejor consta s6lo de unos pocos pixeles, como s se tratara
s ;

4L
macidn, A diferencia de Ia representacion analGgica, una represcaticidn

E
Eye, William Mitchell explica este principio como sigue: «Hay una ca
dad indefinida de informacidn en una fotografia de tono continuo, de
‘modo que fa ampliacién suele revelar mis detale, pero tambiéa produce

unaimagen . L] Porotra parte, i
1 i ial y tonat limitada,
dad i de informacidn * Desde un punto de visa 16gico, ese principio

imaimagen

see un color o valor tonal diferenciado. Ese nimero de pixels determina
ta canidad de detalle que puede representar b imagen. Pero en ralidad
st diferncia no s importante. A inals de los noventa, todos los escd-

en alta resolucién. (
ixeles.) En am elgh

@ pi

queal
‘También los algoritmos de tr
1a noci6n de una resolucion

0 de texturas vuelven insignificante
. pero de otra manera. Suclen guardar 1

se geners un mapa de exturas de resolucion arbiteari al interpola e
dos imiigenes que estin mas cercanas a dicha resolucion, (Una técnica
simila I usa el software de reaidad virtual, que guarda un nimero de
es de igular a diferentes -
determinadas técnicas de compresid climinan completamente
eprescatacion, pasando a reproducir una imagen por medio de distintos
teoremas matemiticos, com Ias transformaciones.

difereacia de 1os viejos medi

Huciones de 1200 0 2.400 pixeles por pulgada. Asf que, si bien una ima-

sible con |

Mitchell lo resume de fa siguiente manera: «La continua variacion
espacialy tonal de las imdgenes analdgicas no es duplicable con exacti.
¢ por o que 1o pucden transmitise o copiarse s degradacidn. .

tinuo» y una cantidad fija de detalle en una imagen digital. La cuesiién
mis relevantc es cudnta informacidn en una imagen puede serle Gl al
usuario, Hacia el finalde la primera década con nuevos meios, a tecno-

pod
ner ficilmente mucha ms informacién de la que nadie pudiera desear

chel, Wil 1. The Reconfigured Eye, Cambridge (Massachusers MIT
e

52 por lo que una imagen digital que quede a mil generacioncs de dis.
tancia del original o puede distinguirse en calidad de ninguna de sus
progenitoras».* Por tanto, en la cultura digital «una imagen pucde co-
piarse de maneraifimitada.y 1 copia 610 se distingue del orignal por

0., i 6.
31.bid pig. 4.
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W00 0, by i s degradacion y perdida

Mtnacion e s copias de imigenes digitales que entre las copias o o

0108 (011112 - cionals. Una sol imagen digitalconstade il s, su uso real
fes,y o P

informatica supone Ia duplicacidn perfecta de fo
n la sociedad contempori acteriza por la
ta degradacion y el uido.

wdenador;as como mucho Gempo (a diferencia de loque su-
o con i archivo de text0) para ransmitinlo por una red. s por eflo

Porloque el sofisare y el andware que s wilizan paca obiener, gusr.
dar, maniputa y cansmitie imgenes digtales e basa, de manera gene-
alizada, i st conpresin con pérdidas, que s I técnica do reducir el

determinads informacién,
dar

tamato de Jos archivos a base de eli
‘o cjeanplos tenemos el formato JPEG, que se utiliza para gu:

imigenes fijas, y el MPEG, con el que se almacena video digital en

DD, L técnica implica un compromiso eatre s calidad de imagen y el
wnaiio del archivo de modo que, cuanto ms pequeno es el tamaiio de
" s visibles resul fact »

ducen al liminar informacidn y que. en funcidn del nivel de
sidn, pucden oscilar entre lo apenas perceptible y lo bastante acusado,

ta de una siuci6

ompre.

cuanto un almacenamiento informtico mis barato y redes mis ripidas
se vuelvan de uso comdn, I compresidn con pérdidas desaparccerd.
Pt en fa sctualidad, I tendencia es justamente la contraria, y 1a com-
1 con pérdidas se esti volviendo cada vez mds 12 norma para a -
tacidn de imagen visual. Si una sola imagen digital ya cont

i datos, esta cantidad se incrementa de manera espectacular
do queremos realizar y disuibuir imdgenes en forma digital en movi-
micnto. (Un segundo e video, por ejemplo, consta de trointa imdgenes
fjas).* La 3

video bajo demanda, la istribucidn de largometrajes en DVD o por In-

é i

temet, la
estos avances los ha hecho posible la compresidn con pérdidas. Pasarin

banda de
datos audiovisuales. Ast que, més que una aberracion, un fallo en el, por
o demis, puro y perfecto mundo de lo digital, donde ni un bit de infor-
macion se pierde jamds, la compresin con pérdidas es Ia auténtica base.

EL MITO DE LA INTERACTIVIDAD.
$6l0 nos queda un principio de la fista original: la interactividad,

6. Los tuevos medios son interactivos. A diferencia de los viejos

de intractear con un bjeto mediico. En cse proceso de interace
puede clsi qué elementos se muestean 0 qué rutas seguis,
una obea nica. En este sentido, el usuaio se vuelv

bro evito wsar ol mino interactiva sin

Tgual que
aificarlo, y por el mismo motivo: me parcce que el concepto es dema.

siado amplio como para resultar
En lo que toca a los medios que se basan en el ordenador, el con.
epto de interactividad es una tautologfa. La modera interfaz de usua-
o ¢s interactiva por definicidn pues, a diferencia de las primeras nter-
omo el procesa por lotes, nos permite conteolar el ordenador ¢
tiempo el munipulando Iy informacién que se mucstra en fa puntalla.
denominar interactivos a los formi
sentido; no hace sino afirmar el hecho mis bisico de los ordenadores,
e aludir
conceptos, como la interactividad por menis, la escalabilidad, fa simu-
lacion, a interfaz de imagen y la imagen instrumento, para deseribir di-
ferentes clases de estructura y de operaciones interactivas. La distincid
eatee interactvidad «abierta» y «cerrada es solamente un cjemplo de
este enfoque,

faces,

relativamente ficil especificar las distintas estructuras
interactivas que se utilizan en los objetos de los nuevos medios, resulta
mucho mis dificl abordar desde Ia teoria las experiencias que tiene de.
ellas el usuario. Este aspecto de la ineractividad sigue siendo una de fas

a cultura del ordenador, al ahora. Por tanto, mieny

o023 imigenesporsegundo, (V. del )

as mis dificiles suscitadas por los nuevos medios, Si
pretender tener una respuesta complets, me gustara tratar aquf algunos
aspectos de la cuesiion.

Todo el are clisico. y mis incluso el moderno, es «interactivon de




yarias manerus 1. elipses en I narracidn teraria, los detalles ausentes
en los objetos de arte visua, y otros «atajos» de la represcatacion re-
quicren del usuario que complete Ia nformacion que fala.” El eatroy
Yo pintura se basan también en téenicas de puesta en escena yducampe,
Sicidn para organizar la atencion del espectador en l trnscurso del
tiempo, reqirendo de €l que se centee en diferentes partes de lo que se
e mueata, En ol caso de la escultura y la arquitectura, el espectador ha
e mover todo su cuerpo para experimentar 1 estructura espacial.
Los medios y ¢l arte modemos han hecho avanzar cada una de estas
emplazando l cspectador s demandas s o
veinte, nuevas 1
s cinematogrfico, forzaron al piblico a llenar con apidez os vactos

U SO 108 NUENOS MERIOS? 105

Cuando empleamos ef concepto de «medios inte

: s
Jameate en lo tocanie a los medios que se basan en of odenador, corre
nos el pligro de interpretar I cinteraci6n de maneca iteral, hacién-
dola equivaler a Ia ineraccion fisica que se da entre un usuario y un
b i

el cuerpo). a expensas de la interacci6n psicoldgica. Pero los procesos
psicoldgicos de completar lo que fala, de formacicn de hipdtesis, de
tecverdo y de identificacidn, que necesiamos para poder comprender
cualquier imagen,

e

ctural de dios modemos. La int ion lteral

o el oo oo qunpln o I b ki
[

mentales ente imdgencs inconexas. L olograf del ine guiaba al e
dre. Bl

Tuevo e, junto con la fotograf
s comini n el el inermacional de f modera cltra visual, 1

e o bisico: un contomo, unas poeas manchas de color y SOMbras pro-
yectadas por objetos que o se epreseniaban directamente. Por o,
i i -

vas  happening g olai
virtieron en un arte cxpucmnum participativo; una mml’mmzcmn
s segin lgunos ercss de los nuevos medios, prepard ¢l terreno

logias medidticas —la (umgnl'm. cl um P i prling

emperiado un papel determinante.’ A parti el siglo 1. asistimos 1

‘nalogias medifticas, desde Francis Galton (el inventor del fotomontaje

1870)a. nstein y,recien-

temente, Jaron Lanier, en el sentido de que dichas tecnologias exteriori-

zany objetivan la mente. Galton 10 S6lo afirmaba que «los idea-

Jes obtenidos con el método de ret:atos por fotomontaje parecen tener
e hecho

proponia pasar a llamar a las ideas abstractas «ideas act *Se-
gm. Miunsterberg, que fue profesor de Psicologia en la Univentisd

itz
Harvard, y autor de una de las primeras interpretaciones tedricas del
cine, italada The Photoplay: A Psychological Study (1916),la seacia
» dad para reproducic u «objetivars en la pai-
% pa
Py
princton (ew Jerey), Prineeon ”
o acions, Debate, 195,
P Parcplosde un o copit de s o inesogrfices, e Bl
g Thommp, £ e i [
dve Ao, ISE 1996 Pocee- Masson, L 1959 (1t
dings (i aiah mmu o gl Fiom elom Brcieiona, Paldc, 1996).
o ltraction: Toward he O Lesson, Lyon Heshoan 3
e i il Calr S, Dy s, 996,15 Technol A
= i

e, o Py Sinen ) el s n Ecroc Medi,
Ny St Unveri o e Ytk P, 199, pis.

s, 1995, pige 90-100.
36, Citado n Sckul, Al «The Body and e Avchivr, October 3,198, 51
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I diversas funciones mentales: <L phoroplay obedce
T mente, y noa s del mando exteriors. En [os

RS cucsc pocia s o cine para ctiortzar —y contolara
mente. Como un experimento en esta direccion, wvo Ia audacia de cog.
cebi una adaptacicn a a pantalla de El capital, de Mars. «

de E Capital (su objetivo) ests ahora formulado: es ensefiar al obrero g
peansar dialécticamentes, escribe Eisenstein con entusiasmo en abil de
1928 De acuerdo con los principios del emarxismo dialécticon tal
como cstaba canonizado porfa filosofia soviética oficil, Eiscastein pro
yectsdar al espectador los equivalentes visuales de fa tesis y antitesis,

para que pudiera acabar luego llegando a la sintesis; es decir, a la con-
la habi

vl 3

En los afos ochents, el pionero de la realidad virtual Jason Lenier

logia Ia capacidad de objetivar por completo —mejor

de fundicse de manera tansparente con— los procesos mentals,

i  doseripeidn de dichas capacidades, Laier no distingise eotre

funciones mentales, acontecimientos y procesos intemos y las imgenes

presentadas de manera extema. ASf es como, Segdn Lanier, la realidad

virtual puede hacerse cargo de la memoria humana: «Puedes reproducir
o memoria en el tiempo y clasificar s recuerdos de varias maner

les en los que has

fas capaz. e rebobinar a los lugares experim
4o para poder encontrar personis y herramientass. Lanizr también

i ot
sl s o s o o
o habia una a7, i ener que mplear una imagen de lupd
. Aqui,igual que en I tecnologia anterior el cine, I fantasfa
deobiivar y aument Iaconciedin, 4 sl 108 podoes de
260, va e la mano con el desco de ver en a

primitiva edad felz, prey

dos en cavernas de realidad irtual,lbees dl lenguaie, nos comnic

mos por gestos, movimientos corporales y muecas, como nuestros pri-
miivos ancestros.

Las afirmaciones recurrentes de que las tecnologfas de los nucvos
exteriorizan y objetivan el razonamicnto, y de que pueden usar-

de las representaciones y operaciones mentales con los efectos visuales
externos, como los encadenados, fas imdsenes compuestas v |

cias montadas. Esta promisa 10 56lo I comparten los inventores,

 efico de los medios modernas, s también 1 pscologhs medermn.

Las modemas teorias psicoldgicas de la mente, desde Freud 4 Ia psico-

logia ognit,cuipran unay o vez s procesos mentles nemos
e

afirma que fa realidad virtual conducird a la e de la

g De
flta los simbolos fingiisi-

lhecho, ;por qué tendrfan que hacer nirius
cos cundo todo el mundo, en vez de estar encerrado en s acirel del
). vivii feliz en

lengusjes (Fredri
democracia, el dnico espacio mental que todo el mundo comparte, y
donde todo acto comunicativo es siempre ideal (Jirgen Habermas).

2 Mt o o Pl A Pt S o Yok D
e Campny 1916 i
e S o or s i Copls, Ocoer 2 197610,
3, Do T, Roving o Moo o i vk o e,
Aherimage, mayo de 1991, pig. 9

con
que s hizo especialmente famosos: Los retratos por medlio de superponer
una diferente imagen en negativo de cada mmnlbmlk
o una sola copia.® En esa icads, el picélogo nortearmer
vand Tichene afs f debae sabr 1 e de o s
abstcactas en su manual de picologia, donde observab que «se s
erido que
mental que es resultado de la sobrei muchas

munes y de manera borrosa los individuales».* Pasa entonces 4 consi-

40.Jmeson,Fedi,

b, e T Ty Conmnicate o gl
Teoria de

iy ol s e, T 1987

43 P, St Sendard o of i Complete Pcholgiea orks, Lo

6, Hogarth Press, 195, 3, pd. 293 (s, cast. Obras Complesa, Madid, Bibliecn
. 1973,

e Tichener, Edward Bradfond,  Beginner'sPaychologs, Neeva York, M,

195, i, 114,




d 1

ol de probles, recucdo y asocicidn son exeiorzdos y

w |

e ; a de pigina y escoger uia muc-
delos d ae famos mirar una imagen y se-

T mente se parecen (anto a de ¥ e

los construyen. El linglista George Lakof asevera que «el razonaries genes. Al bi i

10 natural hace uso de al men0s algunos procesos fconscientes y auto- “ 3 or frase. E

milicos  base de imdgencs, como I sobreimpresion de mugcm, - 3l o

exploracidn y el enfoque en una part de ellsn,* micntras que el pic e existencia objetiva. Dicho con otras palibras: en [0 que puede inter-

Philip Johnson-Laird propone que el razonamiento 16gico es uny
cuestidn de modelos visuales de exploracién ® Tales nociones habrian
ibles i e el 3

ordenador, tecnologias visuales que hacen que operagiones como la ex-
Joraciéa, el enfoque y I
y

Qué pensar de este deseo moderno por exteriorzar ls mente? Se

pretarse como una version actualizada el concepto del ildsofo francés
Louis Althusser de cinterpelacidns, se nos pide que confundamos I es-
ructura de Ia mente de ofra persona con a nuestra.

Se trata de un nuevo tipo de identificacion, que resulta adecuado
para a era de I informacidn, con su trabajo cognitivo. Las tecnologias
culturales de una sociedad industrial -l cine y Ia moda— nos pedian

puede relacionar con la demanda de estandarizacién de la moderna so- i me-
i de s, Lo st i e stadtizdos,y oS medis o dis mracivgs s pidn e 00> sl con o stnsios
s o e Ve Deahi |

i y privados, y al usua-

mas visuales extemas que se pueden manipular ficilmente, producir en
masay estandarizar por s mismas. Lo privado y o individusl se rasla-
dan alo piblico y quedan regulados.
Lo que antes habfa sido un proceso meatal, un estado exclusiv
Los

cesos y inobservables

f visuales. i ellos
npiblic, mplealoscn o cdcaciny I propagd, candarizales
i it

te individual se volvi6 algo compartido.

Los medios informilicos interactivos encajan  la perfeccion con
esta tendencia a exteriorizar y objetivar las operaciones de fa mente. EL
propio principio de hipervinculo, que es el punto de partida de los me-

central en el pensamiento humano. Los procesos mentales de reflexidn,

45 Lukoft,Geore, <Cogaiv Linguisisn, Vers 445, 1986 pi 190

dor

jen
Tiode ordenader e e pide ue siga I rayectora mental dl ieda
delos nuevos medios.

b ik Pl el el
1953

Yok,
ol et ety o i i e 200




L interiaz

En 1984 el director de Blade Rumner, Ridley Scot, fue contratado
uncio que preseatara el nuevo Macintosh de Apple. Se
spectiva, de s scotecimiento cargado e i
histirica. Como ha sefialado Peter Lunenfeld, Blade Runner (19
ordenador ‘\(mxylosh“"‘idl e sl con dos s e dilrnci—
eron . veinte alos mds tarde
s que 6l llama un <pre-
pelicula era una distopia que combinaba el futu-
s y la decadencia, la tecnologia informitica y ol fetichismo, el estilo
retroy el urbanismo, Los Angeles y Tokio. Desde el esieno de Blade
Runver, su tecno negro ha sido repetido en innumerables peliculas, vi-
deojeegos, novelas y otros objetos culturales. Y aunque se han articula-
do varios sistemas estéticos fuertes en las décadas siguientes, tanto por
partede artistas individuales (Matthew Barney, Mariko Mori) como en

para crear u

»
ocliesta, el minimalismo tecno de los noventa), ninguno de ellos puede
compet con fa influencia ue eferce Blade Runner sobre nuestra visién
del uturo,

ncia de Ia vision sombria, decadente y «posmoderna» de
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LA INTERFAZ. n

Tl Hiunr [ e g4 5 Vi PR M puntala del nay de Intermet sustituia Jas del cine y el eleviso, fa
dofelalos propios pared de I galeria de art, s libros v las bibliotecas, todos a a vez, se
P ieva situacion: o caltus, pasaday presenie

cl oderadr, y por
con'la que se comunica con f hombre

Elor.

denador 1
i Las si-
guientes versiones le afadieron el color ¢ e que los

usuarios a su medida la apariencia de muchos de los elemen-
tos de ez, con o que se dilua en pare I sequedd y a potencia
1984,

digo que transporta mensajes culturales en una diversidad de soportes.
Cuando usamos Intemet, todo a 10 que accedemos —texto, misica, vi-
deo, espacios navegables— pasa  través de l interfuz del navegador y
uego, a su vez, porla del sistema operativo, En I comunicacién cultu-
fl, pocas

grificade
ginal pervive en los monitores de comunicadores. porttiles como cl
Palm Pilr, los moviles, los sistemas de copilotae del coche y otros pro-
ductos electronicos de consumo que emplean pequefios monitores d
LLCD compasables n calidad con I panall def Macinosh de 1984

i prifica de wsuario.
inque muy diferente. S

Aliguat que Blade Rumer,
tosh expresaba una visidn del futuro,

I
da. Por ejemplo, puede hacer que algunos mensajes sean ficiles de
concebir y otros, impensables. Un codigo puede tambin su
propio modelo del mundo, su istema Idgico ¢ ideologia, y los mensajes

‘05 verd limitados por ese modelo, sistema o ideologia que o acom-
i v 5

ynose
folea el deterioro. En un ordenador, cuando se rea un archivo -

ciones, & las que me referiné de manera conjunta como a l idea de ano.
iaspaenca el cigon. Por cjmpl, s hidtess de Whor y
sde. el

exceptosi el
 sun s, nomalmene s pde recupear osclmentoselininados,
Por tanto, i en el <espacio de la carmes tenemos que esforzamos en rc-
cordar, e ciberespacio tenemos que esforzamos en olvidar. (Por su-
Dueso, mientras estin en funcionamiento, el sisiina operativo y las
i escriber d h
temporales, y también intercambian datos entre la RAM y los archi-
de memoria virtual el disco duro, pero la mayor parte de esa act-
“vidad qued invisible para el usuario.)
También al igual que Blade Runer, a vision de l inteefaz grdfica
deusaro b aabado nlenciando muchos oos s de cl-

& {sgoxs. o peasrieto
B 3 i o ot lenguse natural, de mod
que los hablantes de los distintos lenguaies aturales perciben y conci-
el mund e nanca it Labipss s Wity Sapires una

malmente se fommula de maneras 1o ml\mdas e cusndo penss:
bre y el i
do emplear una versién efuerien de esta idea. La mlm-faz moldea la

s del ondenador. AL dspoar osdifernis medios de su i
I dltimo, al

Est e
elementos de Ia interfaz grifica de suario por los d|s=ﬂadaru n pro-
oo mprsos levilvs) st s conceptual. En los fos no-

Internet, el ordena-

dord it
cllmhdum un Pmmaes:mwos un mmpululm de imdgenes,

et el ordenadr.

6l s s ot e o s e oo i, Yo Lok,

etc)
v todo I ipos de produccio aristica y cltual. A medida que a

Eoade o oo e Mol ek o
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aneras determinadas, a in

emplo. un

Ozt 04 datos del ordenador de unas
e adelos del mundo Por e

2 1108 proporcions unos claros
slstena jerérquico de archivos presupone que el mundo se puede
nizar con una jerarquia logica a maltples niveles. En cambio, ef modelo
de hipertexto de la World Wide Web organiza el mundo como un siste-

que estd gobernado por la metonimia. En resumen, la

it o d st ura v taspaer o o qe l
oniknaor s g o s rspos  potes mers

A oo d mpl d chmo I ez o o s o
e i, et s opersions de <cotar y e,

. cicéter. Y
aun eslizando 1das cstas difeentes actividdes, on osencs sipun
st usndo ol mismo purdo deherramicntas y comandos s pomes

fenadory unran, e Intrner, un buscador y s o
mandos de cortar, pey opiac, borrar y buscar. )

Silainterfaz de usuario s a convertido en un cdigo semic

cettido en un cidigo smicico
elave de la sociedad de la informaci H

laciones, busca en Internet,jue
ko, sscutly

i como en su metaherramicata,

e Como ya hemos apuntado, en

uales en t0do el software que funciona con 1a modema interfuz,
i que vuelve insignificante la distin-

de usuario. Se traa de una operas
icional entee medios espacia

cidn es y temporales, a partir del mo-

¥ 5

cultura del ordenador se vuelve habitual elaborar una serie de distntas

interfaces para el mismo «contenidos. Por ejemplo, los mismos datos so
10 una grifi i

ctamente de la

pega
0 troz0s de una composicion temporal e
st «ciegan 4 las tradicionales diferencias de

del espaci

ina opercion que vuel-

pelicula digital de ig
c significantes las diferencias tradicionales entee los medios:

ve tambicn

s e, s e o s e
i pocyrs dos i s o e TS omO1lg0

renla

e fic

jas y en movimiento, 0 a sonidos y objetos en tres dimensiones.
Pero atn hay otra manera en que la interfuz desempeia un papel
erucial en Ja sociedad de la informacidn. Estamos en una sociedad en
que las actividades de trabajo y de ocio 1o s6lo conllevan un uso cada
c énenl ,

do y de medio y contenido, como interfuz y contenido, Pero postular un

dependiente de su medio (en un sentido histérico del arte) o de s cf.
digo (en un sentido semidtico). Se supone que el contenido,
g cxitt arica i

wado en

ciones alaborales» (1os procesadores de lexto y

terfuc

Tanto Ias apli

g

s n mate-
dal. La premisa es corecta en el caso de Ia visulizacion de los datos
cuanificados, y wmbién es vélida para ef arte cldsico, con sus bien deff

(los videojuegos y el DVD informativo) utlizan |
tas y metiforas de la interfaz gedfica de usuario. EI mejor ejemplo de
esta convergencia s el navegador de Infemnet, que usamos anto en la
oficina como en casa; para trabajar y para jugar. A este fespecto, la o-
ciedad de . i istinta de la industrial, que separa-
ba claramente ¢l campo del trabajo del del ocio. En el
Marx imaginzba que un futuro Estado comunista superaria dicha divi-
o, asf como el cardcter altamente especializado y fragmentado del

i i i M ia lefia por

iglo xrx, Karl

‘mafiana, cuidaria el jardin por la tarde y compondria misica de noche.
Hoy en di f
tividades a 1o largo de un dfa tipicos entra y analiza datos, ejecuta simu-

nciones figurativas. Pero igual que

s pensadores madermos, de Whort a Derrida, insistian en laidea de mg

tansparencia del ¢édigo, los artistas modemos asimieron que 1o se

pueden separar forma.y contenido. De hecho, de la aabstraccidns de Joy

fos diez hasta el «proceson de los sesenta, los atistas siguieron inven

captos y i garantizaban

patar algin tipo de contenido preexistente.

o nos deja con una interesante paradoja. Muchas de las obras de
¢ ha llamado una edimensién

nlorrmativa, condicién que comparten con todos os objetos de fos e,

@ medios. L experiencia incluye recup

. miar y pensar cn datos
105 tales obras
faz. Al mis

are, st




mo tiempo, s obras de arte de los nuevos medios poseen otras dirnes-
- "
e E
i tiernps,
el espacio y I superficie que se expresa en Ia obra, una determinada st

cuencia de las actividades del usuario duranie el tempo de ntera
y una determinada experiencia formal, materialy fenome-

con la obr
interfaz de Ia obra a que crea su mate-

mitico, in que se pucdan predecir con antelacién. En cuanto ! paradie-
ma de la evolucién, aplica la metafora de I teorfa de Ia evolucidn a i
‘generacion de imégencs, formas, animaciones y otros datos medidticos,
Los datos iniciales suministrados por el programador actdan como un
genotipo que el ordenador expande hasta convertirlo en un fenoripo
completo. En ambos casos, ef contenido de l obra de arte s ef resulta

do de una col: ista-programador y el programa in-
ta, el programa infor-

noldgica del usuario. ¥ es fa i
% . e

de manera wm.mmt méodo dela vid il ol eipo

pectiva, pes Ensuinstala.

que se pucde ;\I\m: i AN o i 6 e ot S sparee orgsmos vt que vt o

obra de arte de s nuevos medios en cuanto are respuesta a la posicién, movimiento ¢ interacciones de los visitnies.

ey ot i s gt diferencia entre el diseioy o art:

dela evolu

delos nuevos n\cmm enrelacidn
la interfaz. a del disefio, en el arte la conexion ente forma y
contenido (o, en el caso de los nuevos media, entre Ia interfz y el con.
i) e motrada; o dei, b lecein de un nez dterinada

did-
tica. En su instalacion Galdpagos, los progas ot gersn
doce organismos virtuales diferen ada repeticidn; los visitantes
seleccionan el organismo que scguird viviendo, copulando, mutando y

? Hay prod: la vida artifcial

ido de la obra, hasta tal
puede pensar en ella como en un nivel npmlc i stumidy e
se funden en una sola entidad, y ya no pueden ser separa

Por ltimo, a dea de una interfaz preexistente al crmn,md
tionada en otro seatido por las obras de arte de los nuevos i que

¥ los métodos evolutivos, coma la serie Creatures, de Midscape Enter-
tainment, y emascotas virtuales» de juguete como el Tamagochi,
Al organizar este libro, quise resaltar I importancia de Ia categoria
deatraz,  por e a e ctadowada mis comensar, Las dos secio-
r ella,

peco de ningiin modo la agotan, En <l lenguaje de la ntrfy i

tico, tod

bre la marcha o, por uilizar el argot, en tiempo de ejecucion. Esto se
puede lograr de varias maneras: con grificos procedimentales por orde-
: 5 .

quese D

€0 DVD),los siios web Lo videcjuegos y oios objctos culurales dis-

iribuidos por medio de los ordedores Aralizo clmo s s formas
.l

nador,
cia artificial o de vida artificial...

Todos estos métodos comparten un

u cm\mbuyemn « moldet  spconcs y oottt do 1ty

nes, reglas o procedimientos niciales, que controlan el programa infor-
milico que genera los datos. Para nuesiros propdsitos, el pl "
i

il y el
ci6n. La idea de la vida arifcial es que a ineracci6n entre varios obje-
tos simples en tiempo de ejecucidn lleva al surgimiento de comporta-
mientos globales complejos. Se trata de comportamientos que s6lo s¢
pueden obtene en el transcurso de la ejecucido de un programa infor-

La segunda seccion, «L pantallt y el usuarios, aborda e lemento
clave de la interfuz modema, que es 12 pantala del ordenador. Al igusl
queent i
dan entre I interfoz def ordenador y los vicjos leng:

formas y con

3 <hiapdewwice o pipermanenindes i




6n enn mx\\vm!vHm\.ur(ﬁ'v\.ulr)vxv

del radar y la televisicn, y a imay

‘ondenador

ntcractiva de la pantalla de

Ellenguaje de las inte

LAS INTERFACES CULTURALES

El téemino interfoz entre el homire y el ondenador, o interfa de

usuario, describe las maneras en que.

prende los dispositivos de entrada y
at

nitor, el teclado y cf

ras que se usan
in de los datos informticos. Por ejem-
cintosh que Apple anzs en 1984 emple b .

¥ carpetas que sc disponen en un escritorio. Por .
nterfaz de usuario incluye también maneras de manipalar los

bre MU o ers )'cm sTohrgade os vt Aduyud.m e
rincipios de la elo

e e sran medids por una imulaci o s o
pincel o la regla de dibujo; en otras palabras, como un instrumento que
usiba para producir un contenido cultural que, una vez i
macenarfa y discibuiiaen los medios aproptados, P
imprsa,aplcl, opi i ola g sty o
nalesde la década, cuando el uso de Intemet se volvi6 habitual, 1a ima.
gen que el piblico tenfa del ordenador ya o era s6l0 Ia de un instru-




mento sino la de una miquina medidtica universal, que se podia usar no
almacenar, distiibuit y acceder a dos

sl para crear sino fambiéa
tos medios.

A medida que la distribucién de 1odas las formas culturals va pa-
sando por el ordenador, vamos entrando cada vez mds e interfsz» con
datos predorminantemente culluales:texto, fotografias, peliculas, mi
sica y entomos virtuales, En resumen, ya 10 108 CoMUIICamos con u
endenadorsino con b cultura codificada en forma digital. Empleo l tér-
mino iterfaz cultural para describic una intrtaz ente ol hombre, el or-
denador y Ia cultura: son las maneras en que los ordenadores presentan
1os datosculturales y nos permiten rlacionamos con ellos. Ente asin-
(erfaces calturals, e cuentan las que utlizan los disciadores d sitios
e, CDRON  dionsen VD, xilopsio e musos

alince, s videojucgos y
St

Si nos hace fulta acordamos del aspecto que fnia
cultural e ta segunda mitad de los novena, pongamos 1997, emonté-
monos en l tiempo y hagemos cic en un pigina web alazar. Es proba-
ble que veamos algo que, desde el punto de vista grifico, s parcce a la

. ooy :

tipica inter

daporel texto, conttu neulos dentro del
b s pot clementos medidticos: geificos, fotografia, quizd
en QuickTime y una escena cn VRML. La pigina cuenta
mmmnn con btoae do i y con un meni ‘m,m‘ ble que nos per-

s unapalbra  u e, e sl devcary ordenador

arse a nuestras instrucciones.
[

cada, podrfamos cargamos mpam«a que an funcionara en nuestro

1993). Su secuencia de lpcmm ecuerda claramente una pelcula los
créditos se desplazan lentamente por Ia pantall, acompaiados por una
i biente

LA INTERRA, i
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menti esténdar estilo Macintosh, en fa parte superior de la pantalla. Por
ltimo nos vemos introducidos en el juego, donde continga la inerac-
cidn entre Ia palabra impresa y el cine. Una cdmara virual encuadra imd-

Al

yrnosoffe-
cen pistas de cdmo avanzar en el jucgo.
Dado que un medio informilico no es mis que un conjunto de -
meros y caracteres guardados en un ordenador, son numerosas s ms
perasen quss podifan prescata al usaro, e como e l e de
todos los lengusjes culturales, apenas uns pocas de esas posibildades
parcen et vibls 1 un momento histico dado. gl que 8
s sl 3

apin-
muy distints, ponga ladel

pinores holandeses del xvi—, los disgfadores y artistas digitals de la
sctualidad uilzan s6lo un pequeio grupo de gramiticas de funciona-

Yor qué las interfaces culturales —las pagi
1os videojuegos-— tienen el aspecto " tienen'

o o s ot P
A mi modo de ver, el lenguaje de las interfaces culturales se com-

» -
tan familiares A continuacidn analizaremos las aportaciones de tes de
as forms a exte lenguse durante u primera décad: los afos noven-
12, Las tes formas cn las que me voy a centar hacen su aparicién n la
secuencia inifal del 0bjeto de los nuevos medios que es prototpico de
o ovents, y e s 3 ns blado anes: . s comieneo s

L sepdac a palbr e Y b e I e d usiio
generalista.
Como deberfa hacerse patente, uilizo el «cines y Ia «palabra im-

. que
ser una pel uhnlllu novela determinadas, sino. s g
s

1 pantalla del ordenador muestra un libro abiero, que espera el clic de
un . Acto seguido, hace s aparicin unelemento familiar dc [a in-

cula y libro, Myst también es una aplicacion informitica: podemos
ajustar el volumen sonoro y Ia calidad de imagen seleccionando en un

aformas cultu-
e ity oogediee i) o s s
cluye la cimara movil,las representaciones del espacio, s técnicas de
montje, las convenciones narraivas y Ia actividad del espectador; en
definitiva, los diferentes elementos de la percepcion, lengusje y recep-




0 xx que-son las peliculas de ficcidn; también podemos encontrarlos
yaen los panoramas, la linterma migica, e teatro y otrs formas cultura-

les decimonsnicas. Igualmente, desde mediados del siglo xx han estado
" o i rionl

visi6n y de video. En el caso de la «palabra impresas, me refiero mbién
‘aun conjunto de convenciones que se han desarrollado a o largo de mu
chos sglos (algunas,antes ncluso de I nvercidn de a imprenta) y e
comparen hoy sumetoss (omasde matera mprso, desde 2 v

10 miés columnas de texto, lustraciones v otros gréficos enmarcados
péginas que van una dets de otra en sccuencia, con ui su-

por el texto,

mario y un fndice.
La moderna interfaz entre el hombre

toria mucho més corta que la de la palabra impresa o el cine; pero no

deja de tenerla, Los principios como la manipulacion directa de los ob-

Jetos cn la pantalta, s ventanas que se:

nica y los mends dindmicos se fueron desarrollando poco a poco en

e comienzos de los cincuenta a principios de los

Star

His

e y el ordenador tiene un

okspan, L representacion ico

escasas décads,
|

de Xerox (1981), Iy Lis de Apple (1952)y. lo més importat: en 1

Maciatosh de Apple (1984)." Desde eatonces, se han convertido en las

wral por derecho propi.

o, plalraimpresa.y s nefa e o bombrs s

dor: cad:
lar de organzar la informacion, presentara a usaro, lacionar o

¥ estructurar
de accedera lainf L

Tos espacios tridimensionales de encuadre rectangular por Ios que nave:
amos gracias . un puno de visia vl os ments eirguicos, s va-
siables, 1os parémetros y s operac pegar, de buscar y
reemplazar: esos y otros elementos de las tres tradiciones estin dando
forma hoy a as interfaces culturales. El cine, bra impresa y la in-
terfz de usuario son los principales depositarios de las metdforas y es-

4. Mysrs Brad A, <A Brif Historyof Human Compute Ineraction Technslogys,

LA INTERRAZ I

utte las interfaces cul

g de ongaiacit de I nformacio

il
lmmm» como i ocuparan el mio plano concepua e una

veataja, i

necicran 2 dos tipos diferentes de especies culturales, por asi decir. Si s

se para ma mlpular mdn 1ipo de datos, tnto el cine como la palabra im.
105 generales y pres

um-w.nhmn”«’m npmh datos:texto en l ¢

lugar

caso de c. La interfaz de usuaro consisi en un sistema de controles
para utilizar un aparato, mientas que la palabra impresa y el cine son
wadiciones culurales, formas diferenciadas de registrar fa memoria y la
experiencia humanas, mecanismos pra el intercambio cultural y socis!
de informacicn. Reunir interfaz de usoario, cine y palabra impresa tos
permite ver que os tes tienen

previsto. Por un lado, al formar pare de nuestea cultura durante medio
810 ya, b interfaz de usuario reprsent una poderosa radicion cult.

1

wemora y a cxpuicntv: humanas. Este lenguaje habla en Ia forma de
abjeto (o5 organizados en jerarquias (l sistema de archivos),
comes atlogos (s de i 5 s Gbjetos vinculados unos con
otros por hipervinculos (el hipermedia). Por otro lado, comenzamos 1
vequbtupaiahay impresay el cine también pueden ser considerados in-
terfuces, aun cuando histéricamente hayan estado vinculados a unos ti-
pos determinados de datos. Cada uno posee su propia gramitica de fun-
clonamiento y sus propias metdforas, y presenta una interfaz fisica
peticula. Un litro o una evista s un objto s6lido que consta de pii-
‘omo i de una

alineal, marc ificas y hacer Enel
del cine, su interfuz fisica es | 6n arquitecténi
saia de cine, y su metdfora, una ventana abierta a un espacio virtual en
twes dimensiones.
Hoy en dia, a med o «lib

1a pelicu-
IaJa pieds . tamb Tos
I s ydel ci

{eccron s, 1996,

tatan £ . alp ibremen-
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tos de vist. S trata de ctratgiasorganizativas que ya o vinen inclu-
das en peliculas o textos deteminado
e naesrsculturs,disponbles pars sa S0 € uevos contextos, En ete.

o, la palabra impresa y el cine se han convertido de hecho en inter-

sentido

ién y guardarla. Para

face:
por el contenido, asf como de acceder a la informa

el
I

ntertaz

s desplegables, los comandos y otros elementos de  tipica

asemos ahora a :bordny alguno de los elementos de estas tres ra-
diciones culturales:cine, palabra impresa ¢ interfaz de usuario, para ver
c6mo han modelado el Icnguap:dc las interfaces culturales.

LA PALABRA DNPRESA

sonales y el

los afios ochent, a medida que los ordenadores pes
programa procesador se volvicron habituales, el lexto se convirtis e
el primer medio en verse sometido a a digitalizacion de manera mas
va. Yo los sesent, dos décadas y media ants de que nacicr c con-

que la suma total de Ia producci6n escrita humana —libros, enciclope-
fuer ble en

1A INTERFAZ 125

i los ordenadores wilizan el texio como metalenguaje, las interfa
ces culturales,  su vez, heredan los principios de  organizacién textual
e ha desarollado la civilizacién humana a 10 largo de su existrcia

la s ooy
e urncanin it e o, disefiada para e aclla
¥ que tene una

. Ein u forma modena, I pigina nacio en los primeros siglos de la

e crisiana, cuando la tabill de arcila y el rolo de papir fueron sus-

tiidos por el codice, una compilacion de péginas escritas cosidas jun

tas por uno de los lados,

Las itefacesculurles s basanen nuesieafamilaidad on I i

. d a piginan, al tiompo que iean también ampla s defn-

paa que incluya los nuevos conceptos que ha hecho posible ¢l

ordenador. En 1984, Apple lanz0 una interfaz gréfica de wsuario a0
et I infomacin n venanas qe s slpaban,apildas s

lla delor-
denador. En 1987, Apple lanzo | pnpulﬂr programa Hypercard, que
ampliaba el concepto de pigina en nuevos sentidos. Los usuarios eran

dias, articulos técnicos, obras de fiecidn, cvcﬂ:r
como el proyecto Xanad, de Ted Nel

El texto es algo dnico eatre los i |\pos de soporte y desen-
pefsun papldepriviego en I culur del ordensdor. Por un ado, €5

ine:

pi

comades
HTML ampliaron
mue[ umcnpm de pigina sl et cracin de documenos it

seen-

ado,

Tos medios informticos, un c&igo ca A s o e todos Lo

st pixel de lus imdgenes digitles o el formatco de una pigina en
L. Tambiénes e medioprimondial de comuniacicn entre l orde.

lor y ¢l
‘gramas informiticos escritos en un subconjunto def mm ¥ aquél res-

‘ponde visualizando codigos de ertor o mensajes de 13

T T——
6 EXML

al ver el

- que
prmessidacipintiopin Lovieds mmmnumm delared. Coneste
avance, el largo proceso de la gradual «virtualizacion» de la pégina al-
canzaba un nuevo estadio. Los mensajes escritos en tablillas de arcilla,
que eran casi indestructibles, fueron reemplazados por tinta sobre papel.
Esta, a5u vez, fue sustiwida por bits de remori o qus con-
b

permite que partes de una dnica pigina estén situadas en a.sxmm; orde-
sadores, Ia pégina se volvia adn ms fluida ¢ inestable.
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de la pigina en los medios lonmicos

£l desarrollo conc
a distinta: 10 como un des)

tanbién se puede interpretar e una maner
erollo més de fa forma codice, sino como un retorno a formas previas,
como el rollo de papiro de los antiguos Egipto, Grecia y Roma, Despla-
sarse o el cotenido de una vntana déordenador o de la World Wide

libro modeeno. En el caso de la web de los noventa, el parecido con un
‘atin mis fuerte, porque no se puede en absoluto acceder ala vez

folloes.
Jmeate, de arriba abajo.

1 la informaciGn,

1 cual llega se

piigina, mezclando entre f sus diferentes formas histiricas,es la
1a Galeria RGB de HotWired. Sus dise-
ontenia blogues rectangulares

. Se

pigina web creada c 1997 por
fiadores crearon una gran superficie q
s de letra, dispuestos sin orden apar

de texto en diferentes tam:
invitaal usuario a salar de un blogue a otro moviéndose en cualqu
. Fn este caso, las diferr cciones de lectura que emple
s distntas culturas se combinan a la vez cn una sola pigina.

A mediados de los novena, nas web inclufan toda una va.
tiedad de tipos de sopories; bisicamente (odas eran adn piginas (radi
ales. Los distintos elementos medidticos —grdficos. fotografias,
teo digital, sonido y mundos tridimensionales— iban insertados den.
e supofices recangulaes gue conenan o, En st snid,

por artistas: el Web Stalker (1997), del colectivo VD, y ¢ Netomat,
de Maciej Wisniewski. EI Web Stalker hace hincapié en Ia naturaleza
hipertextual de la web, En vez de pres

tar las paginas web estindar, lo

Cuando un ususrio introduce ¢l URL* de wna pd
Web Stalker m

gina

n concreto, ol
estin ealazadas a il
chaza las convenci

s de la
os una palabia 0 una frase, pasa 4 unos
buscadores, y entonces el Netomat extrae titulos de pdginas, imiigenes,
auio 0 en cualquicr otro tipo de soporte, segiia hayamos especificado,
de las piginas encontradas, y los hace flotar por Ia pantalla del orden
dor. Como se puede ver,los dos navey

pigina web. Cuando introducin

dors echazan b metor d

porsus s: una grifica
que exhibe la estructura de los enlaces, “u..w.m Web Stalker, y un
Ao de elementos medidticos, en el ¢ mat

Aunque los navegadores de [mum s noventa y ogas interfa-

dey

o, e an caads basindoce e e modo de orga-
nizar y acceder a os textos, que tiene pocos precedentes en la tradicidn
libro, como es ol hipervinculo, Podemos vemos tentados de rast
su origen en formas y prcticas antiguas de organizacidn textual 1o se-
ciencind 3

ina web se parecia, desde ¢l punto de
ambin estd dominada por el exto, con sus hmvgm
gréficas insertadas en medio, junto con enlaces con

VRML quertan abolic
e Web

e pi
un periédico, que
fias, dibujos, ablas
ctras piginas del periodico. Los evangelistas del
esta jerarquia y se imaginaban un futuro en el que la World Wid
como un gigantesco espacio en tses dimensiones, en cuyo

o s

apare
tior coexisten todos los ofros ipos de soporte, (exto inc]
que I historia de 1a pdgina se remonta a miles de aios, me parece im-
mexo que vaya a desaparecer tan ipido.

rata de

@ Las ¥ notas
dela Tord implican una refacién de maestro y siervo entre un texto y ol
otro. Pero en el caso del hipervinculo, al como es aplicado en el HTML
3 ain dntes n el Hyperear, 10 e asme i tal relacindejeagi,
igual
a aceptacion del
hipervinculo en los ochenta pueda relacionarse con el recelo de a cultu-
racontempordnea hciatodas as erarquia.y I preerenci pornese-

PO, sin qué ninguna domine 4 Ia otra. De ahi que

L i S tu-

e un

7. it con oo it
3. Véase, por cjemplo, Pesce, Ma, ~Onio, Fros, Noos, Logose,discuo de aper
win del Simposio._ Inermcional sobxe
i s allal-pescefsesbey bl

s Bcteicns (SER), B 195,

Tradicionalmente, los textos codificaban el conocimiento y fa me-

e oo
[ p——

*EIURL o locaiz
scribie I dieccidn de
mandil (V. del 1)

e s e e
i

3 o i o
ve podarnos accedee a través de




ban, seducian y convencian s lec.
de interpretar e
estaba lig

moria humanos, instruian, insp
toes de que adoptaran nuevas dea, nuevas miserss
mundo, la palabra

=9

LA INTEREAZ or

mentos, ritmos cambiantes de presentacion (es decir, Ia velocidad def

figo continuo de d
direcciones simuladas ¢ innovaciones conceptul
as

lenguaje conternpordnco),

ntadas de ma-
propia RAM, bom-

va retérica del hipermedia, que utilice el hipervinculo no para distraer al
Jector de Ia argumentaciGn (como s koy, cor I'u s, ol ) o
fuerza de la validez. g

existencia y popularidad del hipervineulo vhmr.m continuo s del
fmbio dea elrca e a e modema. Los eruditos medievles y de la
A media-

ori sxg!o xx, el linglista Roman Jakobson, bajo la influencia de a

I{)gicu binaria del ordenador,la teorfa de a informacidn y 1a cibernéiica,
as que se vio expuesto en el MIT, donde d: m clases, redujo radical

Tente 1 retics a 1o dos figuras: metdforay metonimia.* Finalme

e en los noventa, el hipervinculo de Ia World i Web s piviegido

Ja figura dnica de a metonimia a expensas de todas lus demnds.” i

berdean al usuario con todos los datos a la vez."
s afic och t

efectos principales de la «posmodernidads el de Ia espacializacicn: un

privilegiar el espacio por encima del tiempo, la nivelacion del tiempo

itico  echazo de s grandesramaconss. Los melos informi-
décad

pacilizacion de una maners bastant la, Recmplazaron el almace:

namiento secuencial por el acceso aleatorio; la organizacion jerdrquica

de la informaci6n por un hipertexio /uwhdu ¥ el movimiento picold-
las novelas y er porel

. como puede verse en mnumcnbh& represenscones en

modo de vuelo o videojuegos como Myt Doom y ant

pertexto de Ia World Wide Web lleva l lector de un
itum, Contrariamente 4 1a imagen popular de 1o
toda

dios informéticos
a tinica biblior

siguntesca (1o cosl implica la existencia de algtn sistema de ondena-
como un inice libro gigantesco (1o cual implica una progrsicn

el vt ol exacto pensar n l cultura e s uevos -
ados

teatos individuales, sin ningdn orden en particular, como la pagina web

disefiada por antirom para HotWired. Lievando mis lejos la compars-

cién, podemos observar que la memoria de acceso aleatorio (RAM), el
bre del

wna fal-
Podemos acceder a cualquier ubicaci6n de la RAM con
Ja misma rapider que a cuslquier otra. A diferencia de [0s viejos sof

tes de almacenamiento, como el libro, la pelicula y la cinta magnétics,
donde los datos estin organizados de manera secuencial y fincal, cosa

ta de jerarqui

el t I
alo que mirar o por o e navegar i bay una nocva ot o sics
posibles aqui, puede que tenga menos que ver con la ordenacién del
tiempa por parte dc un escritor o de un orador, como con el deambular
porel espacio. Ellector de hipertexto s como Robinson Crusoe, que ca-
mina por laarena, rcLugL\(n diario de navegacicn, una fru podrida y un
instrumento que no sabe para qué sirve, y deja huelas que, coma fos hi-
pervincalos informiticos, llevan de un objeto encontrado 4 otro,

ELane

La tradicién de 1 palabra impresa que domind en un principio el
lenguaje de las interfaces culturales estd dejando de ser importante,

sociedades Py

RAM enivelas los datos. En vez de seducir al
cuidadosa disposicion de ideas y ejemplos, Aipamentis § contrmrg

1. Jkobson, Roman, <Deux spects i angage e e ypes d phasic, e Fenps
Modernes, o 188, enerode 1962

s,

cada vez mis

envez
de en forma de texto. Las nuevas generaciones de usuarios y disefiadores.

1. s posbl que st implique que I mueva reica digial enga nenosque ver

luyey o que 0 e el corps ol e s presen




(¢ ordenador crecen en un entorno de opulencia medidtica, dominado
apresos, por lo Gue 1o e extrafio

o I televisidn y no por o texios innpreso :
e scepien mejor l lengune cinematogrfico que ef de [ mprent.

ficas de ver el mundo, e csiruewra l tempo, de armar una historia y

acceder
T o i i o et Savele wproaits

emtogrdficos de o aos veine, de Grifftha Vertov, De mlm hoy en
s del

¥ i e

| INTEREAZ [

te de I intluencia del cine sobre las interfaces cultucales: fa cdmara mo-
jen en un principio se desarrol
s
nn(m.ldm s wlxm.\uml

como parte de

tecnologia de

de vulo  a talzacicn d pliuls, e los

o' el i vl e s vrtanas de svarce y oo olss

laconamos condstos represctados n es diensiones cual,en u

i del odenadoe sigific, lealmente, conshsofutamete 0do: os
6n fisica, |

diseiio de
eteétera. A medida que la cultura del ordenador va espa-
cializando poco  poco todas I represatacionesy experiencis éoes

de cntender el lenguaje cinematogrific

(e de los wusuarios» son caps

inteaz, y Ia emplean para realzar muchas
o+ .,,,,‘,m“m.w ot aplicones vras, s,
esperanto original nunca se volvi6 realmentc popala

T erees s s e vy aprndids con

facilidad. Es dtuye una sitsacion s precedentes

en l hisoria de Tos leng diseiado por un

grupo bastante pequciio de personas es adoptado de inmediato por -

ones de usuarios de ordenador. ;Como es posible qo

mundo adope hoy alzo que un programador veinteaicro de

bio, las i

gente de todocl
liforia.

quedan sujetas a la pacticular gramitica gue tiene la cimara de acceder 1
200m, el basculamicnto, I panordrmica y el travelling: ésas
son las operaciones que wsamos dhora 5 e

clacionarmos con

cios. modelos, objetos y cuerpos que encaman los datos.

.3 cimara virtual queda abstraida de su temporal «aprisionamicn-
to» histdrico en el cuerpo fisico de una cimara de cine dirigida hacia la
realidad fisica y se convierte también en una interfaz para todo tipo de
medios y de informaci6n, junto con el espacio en tres dimensiones. A
modo de ejemplo, pensemas en I interfaz. gréfica de usuario de un des-
tacado programa de animacion por ordenador: ol PowerAnimator de
Alias/Wavefront. " En esta interfaz, cada ventana, independientemente

. 6 oot

del que deal-
in modo tenemos un «cordén» bioldgico con l enguaje de a nterfaz,
el mismo modo en que o tenemos con Ios diferentes lenguajes natura-
les, segin Ia hipdtesis original de Noam Chomsky?
Por supuesto que I tespuesta es que no. Los us
de asimilar nuevos lenguajes culturales, ya sca ¢
las interfaces culturales hoy, porque estdn basados en formas culturzles
ias que lesresultan filiares. En el caso delcine, s formas cult-
tales que participaron en su gestacion incluyen el teato, los espectic-
los de interna migicayotas forms decimondricas deenrteiiento
L parten asu vez de I
Jabra impresa. Hemos tratado
i6n de Ia palabra escrita estructura ¢l len-

arios son capaces.
cien 105 0

maneras por las que Iy tradici
‘guaje de la interfaz; llega ahora cf tumo del cine
2 bl

to simple, contiene botones de zoom, travelling y gria. Fs esp

selling sobre el texto, como si de una escena 3D s tratara. En e

interfz, a vision cinematogrdfia rinfa sobre  rdicion impress, o 1
ciimara subsume a la pigina, La gl Gutenberg sl s o n
s de universode os L

las interfaces culturales es el encuadee rectangular de 1 realidad repre-
sentada.” El propio cine hereda de la pintura occidental ese marco, que

H. Vesse <A syicomipagesprodoctipagesponernimsor i s
P s miie ricey s s o d s,




o, como una vt it cp

a sctuado, desde ¢l Renacimi
cio mis grande que se supone se extien
tingulo corta cn dos: Fel campon, I pic
3l qu quedafoera. B e formulacid de Leon Batista Al
i, ef cuadro actda como una ventana abiert 0. 0 en la mis re-
én del teGrico francés Jacaues r\um(m\vﬂc sus coauto

1 que su e

« queda dentro del cuadro

ciente form
s,
un espacio escen
parte visible, no porello de
esa parte mayor del escenario».
De la misma manera que el encuadre rectangular de 1a pintura y de
1a fotograffa nos presenta ur espacio mayor que exist fue
a de fa inerfaz brinda una vista parcial de
arande. Pero i en lapintra (y més tarde, en la foto-
deiiivo, I et del or-

fico mis vasto. Aun cuando el campo es I inica

nos de considerar que existe a su lrededo

parte de un

fopinicio
araff) el marco que escoge cf artsta es
ual que cl cit ojo puede MOverse por un cs-

denador se beneficia de u
movilidad del encuadre. g
sacio revelando sus distintas zonas, el usuario de ordenador pucde des-

plazarse por el contenido de una ventand.
emos ver c6mo los entormos interacivos en tres

No puede sorprende
omo los mundos de VRML, uilicen

dimensiones que utilizan pantall
Lambién ¢l encuadre rectangular del cine, puesto que

se valen de otros

Virtual, Pero sf puede resultar sorprendente darse cuenta de que a inter-
faz de I realidad virtual, que muchas veces s nos vende como Ia mis
castural de todas la interfaces, utliza también idéntico encuadre.” Al

ifcacién

» 0 depecepcit,ysigoe
mtpgricn oo o veian s o ando. Por i, metdfos el

LA INTEREAZ
&

gl e el cine e mundo cata a un usuario de realidsd

enelcine
nplio."* ¥ como en cf
para revelar diferentes partes

presenta una visidn parcial de un espacio md
cine, la cdmara virtual va do
de dicho espacio.

Por supu

shora fa cdmara la contr

o ola el usuario y, de hecho, se
identifica con I propia vision de éste. Pero es cru
virtual vemos el mundo a través de un

al que en la realidad
ncuadre rectangular, que siem

reando o
o lo una experiencia
‘marcadamente subjetiva que estd mucho ms cerca de la percepeicn ci-

matogrifica que de Ia visio

menudo que los mundos virtuales interactivos, ya se acce-
22 de pantalla o de realidad virtual,

Ggicn et cne potencialmente, la principal forma
qum-mmwlm\w gl que el cine o fuers e el anterio.Este o
macin; de i que Ia hipdiesis tipica para el cine el siglo X1 represen.

daacllosats

narativo, plasmado en imi

enes fotorrealistas por ordenador en tres di.
mensiones, que se relaciona con caracteres virtuales y tal vez con otros
usuarios, y que influye en el transcurso de los hechos de la narmacion.

Queda 6

en deberfamos considerar

selidad una ampliaciGn del cine, o i mis bi

de vanguardia. Pero lo que si s

e e puede observar sin lugar a dudas es
6mo la dependencia que tiene la tecnologfa virtual respeto al modo de
ver del cine se st volviendo cada vez mis acusada,
el paso de los caros sistemas

Esto coincide con
realidad virtal de propiedad exclusiva
2 tecnologias més asequibles y estandarizadas, como el VRML. (Los

Sincnbar

e,y Bltaer, Dovi

Virial Recly,

s

Pess, 1992 pigs. 8095, Purs un et
ése Kocan, e, Tk Les, Vil Copled Sy o

Vi e o e B 4 renomencioey of
1992

T del cedeaador, Vése Sobchack,
ceon Univesty Press

o Bl Wooden Fmess . Thomas. e Yotk O, Otord Usier

Film Esperience, Princeon |
16 Sacques Avmont 3 cos. Acste . Austin University of Texs Pess {17 orms, o i s
192t 13 o mmmy.w Bascelos, Paidds, 1996 e Ko ,N e —
o e oo g s i : e sistes
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(GUATE DF LOS KUEYOS MEDIOS DE COMUNICACION

e continuaci se refiecn a un detcrminado nave
stor 1.1, de SGL Oteos nave

dowes e VRMIL pn\uyunumm sticas familiares.)
4 rcador de un mundo en VRML puede definc una seic e

Il que en f cine, a ontologfa s une con fa q)mulmln
discriado para ser visto desde puntos de vista particulares. De ah

afia como

que l discrador de un mundo virtual s
srquitecto. Y el usuario puede dar ey w ese mundo o ahorrar tiem-
o adoptando la conocida postura de espectador de cine, al que el diree.
le ha escogido ya los mejores puntos de vista,

es la que controla el mo-

in director de fotog

tor de fotograf

Otra opeidn que presenta ig
vintiento del navegador de VRML de un punto de vista  otro. La cdim
I e desplaza por defecto con suavidad por el espacio como.
bre una dally, o plataforma rodante, con movimientos que el
seleccionamos I opein de

al de inte

sofivare caleula de manera automitica.
uts, 0 salios por corte, pasamos de un punto de vista al siguiente,
Los dos modos proceden evidentemente del cine, y resultan mis efica-
ces que tratar de explorar ef mundo por uno mismo.
Con una interfaz de VRML, I naturaleza queda emenns
mida bajo la cultura, B ojo queda subordinado al cine ojo, y el cucrpo,
‘Aunque ol usuario pueda invest

Ju

subsu-

mara virtual,
ta, seleccionando libremente tragectorias y

o virtual de |

mundo por su cuent v

puntos de vista, la interfaz privilegia la percepeion cinematogrifica: los

previamente in

y los puntos de vista seleccionados de antemaro,

El imbito de 1a cultura del ordenador en el que la inerfaz cinema-

ffica se ha transformado en una interfaz cultural de manera més

los videojuegos. En los aos noventa, los discfadores

tres dimensiones, y habian co-
ico de lurm,\ cada vez

ccuen-

tog

agresiva es el de
de jucgos habian pasado de las dos
menzado a incorporar ¢l lenguje cinematogifico
mis sistemitica. Los juegos empezaban a pesentar generos
i de sy i (lmadss cremaics on s s,
que establectan el tono y el decorado mientas prescataban la hisora.

15 tesicom S
e Hartan,Jon y Wesnecke,Josi, The VRSML 20 Handsool: B
1996, i

v Vo m e W, e Mt o ey

Con frecucncia, todo el juego estaba estructurado como una oscilacidn

¥ secuencias cinematogrificas no interactivas, es decir, las cinematics.
A medida que avanzaba la década, los discadores de jucgos fueron
ereando complejos —y cada vez mis cinematogréficos— mundos vir
wales interactivos. Independientemente de su género, el juego se valia
ke peesiain e
incluido el uso exprcsivo de las posi
dad de campo, mientras que la iluminacion dramitica de decorados 3D
iados por ordenador creaba el ambiente y la atmdsfera. A comien.
dela década, muchos jucgos, como The 7h Guest (Trilobyte 1993)
o Voyeur (Philips Interactive Media, 1994), utilizaban video d
aetore, que superponfan sobre fondos 200 3D: pero cuando fializ,
se habian pasado a ersomjs almente sitéicos e impo
Este cambio permiti a los discAadores ir ms alld de Ia estructura de
po bl de o prmcresfuegos on oo gt o tos que todas
antemano, Por coniea, los

s de cimara y

de la profundi-

las posibies escenas tenfan que grabarse d
personajes en tres dimensiones animados en tiempo real andan de
manera arbitraria por el espacio, el cual pucde cambiar durante el juc
g0-Por ejemplo, cuando un jugador vuelve a una z0na que ya ba visi
tado, encontrard los objetos que antes haya dejado. Con el cambio,
ademis, los mandos virtuales se volvian mis cinematogrificos, al po-
der quedar los personajes mejor integrados con su entomo desde cf
punto de vista visual.®
Un cjemplo especalmente importante de
tos videojucgos grifico es su aplicacion de
n punto de vistadindmico. En los simuladores de vuelo y de conduc.
<ién, y en los juegos de combate como Tekken 2 (Namco, 1994), ac.
ciones como los choques cntre coches o los derribos se repiten auto.
miticamente desde otro punto de vista difercne. Hay juegos, como la

c6mo uilizan —y am-

21 Como eemplos de I primera tendenc,

199y The o

Soutlade (Narco, 1997 Tor Rder
oy

remos Ketum 10 Zork (Acvsion,

idos, 1996)

o de

i y
oty MCullh i Everament e feva York, Random
Howe, 995 O fcre il o e, .. Jovich o | //Wv.,mm.x e Our
o Won Our oo Rt O s e 997




136 6 LRNGUAIE DE LOS NUEVOS M

sere Doom (1d Software, 1993) o Dungeon Keeper (bullrog Produc.
tions, 1997), que nos permiten altemar ¢l punto de vista del protagonis.
ta y Ia vista de péjaro. Los disefiadores de mundos virtuales en liney
como Active Worlds proporcionan a sus usuarios capacidades parccidas,
Nintendo va incluso mds sl al dedicar cuaro botones del teclado del
s d 564 3 ool st e i e e e o

constantemente la posicion de la cAmara. Algunos jucgos para
Station de Sony como Tomp Ratdor Eidon, 1996) san i s lm,
tones del mando para cambiar de punto de vista, Hay juegos, como
Myth: The Fallen Lords (Bungie, 1997), que usan un motor de inteli
ncia artificial (un L(\(ﬁgn informitico que controla la «vida» simala-
humanos con los que se encuentza

daen el juego, como los
el jugador) para conclar aomiicamente I cimar,
La incorporacidn de controles de cémara virtual en el propio hard-
ware de las videoconsolas es un auténtico acontecimicato histGrico. Di
rigir la cdmara virtual se vuelve tan importante como controlar las ac-
ciones del protagonista. Es un hecho que admite fa propia industria. Por
ejemplo, de las cuatro prestaciones principales de Dungeon Keeper que
1 ol embalaje, «cambia tu perspectivan, «rota el
ulioss,

rsonajes

vienen anunciadas
punto de vistas, «comipile con tu amigon y «descubre niveles oc
las dos primeras tienen que ver con el control de la cimara. En jucgos
como ést, la percepeion cinematogedfica finciona como un sujeto por
derecho propio, sugiricndo el retorno del movimiento de la «nueva vi-

cundario de esta automatizacion es que, en cuanto de.
p ofware y hard.
ware de bajo nivel, dejan de verse como opeiones para convertise en la
dnia allmativa. S tomamos como cjemplo a awomaizacion de las

de I i

web. Un efecto s
minidos codigos culturales s Hevan a I prictica

o i ke st v ot o software 3D, y
diecamenie el ardvare? Como conscueia s
o va de un s0lo punto se volvid el modo por definicidn de
Pl v ya hablemos de animacin, juegos, vi-
ién  mundosen VRML. Ahora sstamossisiendo I i
quees
gmﬁu e los puntos e visa al sftware y a )vmlnwc En tanto que la
e Hollywood se taduce en algoritmos y chips, sus con

xu:\

fotograffa

i dato sometido a la espacializacion. (En la Slugr\ph"ﬁ de Los
5 poneits proucsticd 1 incorporacic

siinie ly
Enuna aplicacion asf,l interaccidn del S

para ilmar fos didlogos.* Por emplear los términos de «The Victual Ci.
nematographer: A Paradigm for Automatic Real-Time Control
1d Directings, un articulo reds de Microsolft et
objetivo de I inv 6n es codificar «la experie
e, transfiriendo «la heuristica de Ia realizacion can ol
soffware y hardware del ordenador Elemento a lemento, ol cine et

sidme de los afos veinte (de Moholy-Nagy. Rodchenko, Vertov y tros),

q
fotos, y hacian de los puntos de vista poco convencionales un aspecto
clave de su podtca.

El hecho de que Tos videajuegos y los mundos virtuales continien
codificando, paso a paso, Ia grami
re como en hardware, 10 s un ace
e con Ia trayectoria global de l informatizacion de la culura desde los
afios cuarent esto cs, con Ia automatizacion de todas las operaciones
culturales, que poco a poco est pasando de las operaciones bisicas &

tinuaciGn, la cdmara movil y Ia ventana rectangular; luego, las conven-
ciones de la fotografiay el moniajes y, por supuesto, los personajes dii
tales basados en convenciones nterprettivas que se toman prestadss del

24 Pa un s s declldo de 1 it e L imdgenespos rdenador en

ind Computer Graphicss,y «Automaion of Sight fom Phkography t Compater Vi

otrss P ¥
grifica a los personajes creados con soffware, los mundos 3Dy lossitios

25, Dungeon Keeper (Bl Productions, 1997

s Desigring Avatars ad the Vinual Worlds They Live o, Sggraph'97, 7 e agosto
o

Py

et Colen. e S, o, T Vit Cremacgper A
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e con el maguils e distio de decorados h«pl‘rnm
je cultural

s que ser simpl
entre otros, el cine se estd convirtiendo en f interfoz cultura, un il
o para toda comunicacin cultural, que e torm I deanirs  a pal

tructuras narsativas. M

o i s i s, onodo
s i il ] il . L o
matogr de pcx(n de conectar el tiempo con el cx;m io, de re-
Vo o e b e v s e s

bmcus del sofbware informiico. L

o ea los principios organizativos
abiert
convertido en una ventana abiera 3 un paisaje de datos. En pocas pala-

uiero conclui et seceionhablando de alguncs proseto s
Quiero concl , e

ez més, comporta la traduccidn gradual de o sty y
Wenicas e percepicn y o enguse cinematogrdfeos n n conjuto

entas, que puede m in-
texfaz para cualquier o B este proceso de raducei, 4 percepeién

L..;', ek fiors o 0 e e e
i el ot o
s s | s B Voo

o iver-
pate de L ontologia e un mundo viral Rechazan tmbicn .

denador, la cusl (como la cultura visual posmoderna en general) (nlu o
inecomo na il o confik d g gueposden ser i

"
dos 4 2 5

serbrink, del colectivo berlinés ART+CON
sl auténticamente moadon

Sreon un interfaz cul-
@ acceder 4 d.um msm.m sobre
wirtualiza ol cine, por decirlo
gitos de avisih cinematogedica s s contexto it ym

5 093 con ornas alrgadis o fden n,mnes de 1a ciud
s laman a estas formas objetos Mmicos, que corresponden
crial dmnmoul al 8r3bado en s lugares comespondienses a ciu-
dnd P cada una el formas, v digitaliza el metrje original y
Ios ftogmr a9l uno tras o9 a lo hondo, mientras los pardme.
iros de 1a cimara original determinan 1a forma exacta, 1y io puede
or el matcial filmado pulsando enef primer fotograma, Csng ¢
S€ MUCSIAI, uno (s oro, Ia forma va volviéndose mis
ma medida,

Siguiendo la tendencia general de 1 cultura

acializacion de toda experiencia cultual, esta mlm[nw!mml espa-
cializa el tiempo, represcatndolo como una forma en u
imensiones, U forma en 1 que poemos pensar como st fas I
bro, o sus otogramas individusles apilados uno tres oy  modo de
Pigins, Los egistros de fa vision de I cdmara e g, Objetos ma-
Leetes, compartiendo e spacio con I realidnd matrialque . origen
dicha visidn. l cine queda soldiicado. El proyecto, pos anty, pucde
entenderse como un monun

00 virtual al cine, Las formas (viruales)
s por I ciudad (viral) nos taen al recuerdo I época ey queet
i 2 1 orma defnitoria de I expresicn cultural, en g e -
lidad para la reeuperacion y o uso de datos,

Elatisia nacido en Hungria Tamds Waliczky rechaza abicrtamente
£se modo de vision por defecto que Foposedi wﬂwmv m!unmmn e
sl porspeciva ineg e g Solo pung i de sus pol
madas por ordenador, The Garden uwn, T /mmugvn ¥ Ihe Wy
(1994 utitizan un sistema de perspectiva paricutar fa perspectiva de
g Bta de agus en The Garden, una perspectiva cilindrica en T Py
o ima perspectiva inversa en The Way. El artista rabaja con pro-
gmnmm informticos paca crear sofware 3D 2 medids, con el que
levars |

tie-

2 conceto que
e tene wna 2 el cspectics.con el mind vl 104
Lus

in e it Shape of Things Past, Joachim Sauter y Dirk Lt

o ansl iy intfnseca con el tema de I ol

it encl que se usa,

27V b atcom dfojectinvisble, supeeeomecr,




The Garden, el tema és la percepeion de una nifa pequena, pars quicn el
fmundo no tiene atn una existencia objetiva. En The Forest, el tauma
‘mental de I emigraci6n e traslada al err incesante de una cémara por

rEReAz "

Jrurales,sus interfices ain se basan en 115 viejas metforas y gramiti

o, Como era de esperar, las inferfuces culurales

el bosque que en realidad no queunc

e e y retroceso que contienen (exto y otf0s tipos de datos,

parentes. Por ltimo, en The Way, n y el aislamiento d
un sujeto occidental s expresan por el uso de na perspectiva inversa

Enlas peliculas de Waliczky, la cdmara y el mundo formar una dai-
a globalidad, mientrss que en The il Shape of Tiings Pas, los
regisros de la cdmara son devueltos al mundo. En vez de limitarse aso-

comandos. Por cjemplo, el tipico CD-ROM de «colecci6n de arte» in-
entarecrear ala experiencia musefsticar, con una representacidn en res

del espacio de un museo por el que circular, mientrzs sigue

dimensiones

los mends jerdrquicos para poder desplazarse entre las dis-
del musco Incluso en el caso de The Invisible Shape

recurriendo:

meter sus e ¥
de los propi

EnTh
una nifia que jusga en un jardin se convierte en el centro del
ia real de todos los objetos a su

Gun[r

ndo echa a andar, la geos
i sy s omms se vuclven miés grandes a medida
The Forest, se colocaron varios cilin-
uito por a imagen de un i

que cllase les acerca.
syl
bol que se repite una seric de veces. En 1a plfcula, vemos una cimara
que se mueve por este bosque esttico e inteminabl, en una rayectoria
al complea... pero e una lusidn. En realidad, la cmara no se

esps
| mundo la que estd en movinien-

mueve sino que es la arquitectura del
to constante, pues cada cilindro estd girando  su propia velocidad,
Cormo consecuencia, se funden el mundo y nuestea percepeidi de ¢l

TACIGN FRENTE A CONTROL

LA INTERFAZ DE USUARIO: REPRES

Hasta hace poco, el desarrollo de l interfaz entee ! hombre ¢l or-
denadortenis poco e verconndsrbucién e bjtos culurles i
s fjamos en las principales aplicaciones desde los afos cusrenta a
principos de los ocherta, i el geoeracin ol itz s
fiea de usuario se desarrolld y nws al mercado de masas, coincidiend

personal delas

of Things Past, que emplea una solucidn de interfaz singular, a base de
«abjetos filmicos», que no es deudora ni de vicjas formas culturales i
de las interfaces de ordenador generalistas, sus disefiadores siguen va-
liéadose de las convenciones de la interfuz, cuando utlizan un mend
desplegable para desplazarse por entre los diferentes mapas de Berlin

studio sobre los nuevos medios

En su important e
Jay David Bolter y Richard Grusin definen ef medio como «aquello que

ca definir s propic Boltery
Grsi roonen e todosellsopezn medine b rmelaidn, s

do y dando una -
dios, anto en el plano e o en e o 1 o 5 pensa
mos e e et f Borrs o cndenaiar coma n o medio

Gt e, S ot e e préstamo y la reformulacion o, por em-
plear el argot de los nucvos medios, la del reformateo de otros medios,
tanto actuales como antiguos: I pégina impresa, el cine y la television.

mis medios y de combinarlas de manera ecléctica entre i, los disefiado-
fes de interfaces de usuario adoptaron también las «convenciones» del
entormo fisico construido por el hombre, empezando por el uso que hace
Macintosh de a metdfora de escritorio. Y. mds que ningt oo medio
antes que ¢l

fcativas: el
cos I simulacicn cenifica l diseo asistido por ordénador y, fnal-
usuario

i dor, para act
« la papelera, y erear y editar Socumentos (1 sprocesamienta e ex
(o). Hoy en dia, cuando el ordenador comienza a albergar aplicaciones
muy diferentes para cl eceso y la manipulacion de datos y experiencias

sl
e P A 30 A o ot o 5 el e

wing New Media

28 Bole, Jay David y Grsi, Rihird, Kemediaton: Unders
Camiridge (Massachuseus, MIT Pres, 1999, pé. 19

Tt



offcina, porque se imaginaban que el

Al s wsuario, el escritorio
dewdor que estaban disciiando se utilizaria cn el despacho. Pero en

bles: profundidad y superiie opacidad y ensparenc

Como insttumento para fa accign
ona tasbicn om0 vepan .

noveta, el uso principal de
8 1o medios Hleve a la apropiacion de fas inerfaces de ap
como los controles del video o del CD.
urales de los noventa intentan transitar

05 me-

diicos ya familiare

i gencral, s interfuces
ol dificultosa senda que hay entre Ia rigueza de control que propor-
jona | ta y I experiencia sinmersivas de
5 objetos calturals tadicionales, como los libros y las peliculss. Las

nesernas ntefaces de usuario generalist, ya sean ¢} MAC 05, ¢l Win.
dows ol UNIX,permiten lear  sbo aciones complejasy de detlle
denador, desde obtener informaci6in sobre un objeto
se mucstran los

erfaz de usuario general

del ord

o fos dtos

cambiarlo de sitio, cambiar fa manera en qu

teétera. En cambio, un libro o una pelicula convencionales nos
fjad.

datos, ¢

el autor, Las interfaces culurales intentan med

s0s dos
o Gltima instania, bl

nera que tienen las interfa-

A todo de cjemplo, pensemos en la m:
ces cultural T pantalia del ordenador. Si una inter-
sencralists e identifica claramente al usuario que determinados ob-
s, micntras que hay otros que no (57 1os icanos

3 las ntcefaces ol

e conceptualizar

jotos sipucden ser of
K

wormaling an los
Jozaba ya de una aceptacin tan g

S Jos disonadores e HTML proto se a dtacion €5
wsuarios, en la funci6n de «mapa de imag mpo puede ser un
collage bidimensional de distintas imige mezcl de clementos
figurativos.
una calle o un paisaje. Por el método de ensayo y error, a base de it i

L

ciet P el campo, |

a la

ventana abierta a un espacio

t6rico, donde I pantalla funciona como un
rual,

hombrey cl

denador, g dividn 4 panals e
¥ latratan por

un b
se vuelve un campo de batalla para u

serie de definiciones incompati-

manera similar de entender la superficic pictérica que t ity
Tandés del siglo xvit. En su estudio cldsico The Arr u]’/lm S
toriadora del arte Svetlana ’\V|x rs analiza cémo ”bm“ [d i

- fandesy de
o, ,»d it
clases de informacién y de conocimiento del mundo, N
Tencnos sl ot TP e cim 5 e gt .
de encontrar un pumo intermedio entre las interfaces de ari e

entes.

rlstas y Lo con s or .V.m..,dm.mm,l Un
Ve més enconirms ensiony lucht e et s, e \,T., o
axcién y noriginldad. Uno de 1o princigosbiiosds

usario s e cobierencia, Dt gu s i
s deselccidn y otos clementos de n interfas doben s

ea o distinas aplicaciones. Bl usuario sabe e cads gy
e e e i e, S5 cnctenrs o
parcce una lups, o pde il icono que

tos, En cambio, I culuramode o
 importnca s aiginaldad: s spons e exts o)
iferent dlreso,y e s e can 1os ot cstas e g

dar defnidas como e Las inerfacs cllales o g g
s dbledenadad coereni 3 de o 1 gy ‘d°

-

ferente de un producto al oteo. Por ejemplo, muchos jucgos, 5
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o elegante entre las convenciones d las formas

extraa y  monudo poco gt e 1 o1

calturales tradicionales y la e s s v on

wan de cquilibra ese concepto de

ing impresa como algo a

npre  distancia, sin inter-
faz informit

o; entre

inmersivo y un conjunto de control
nalidad. Las interfaces culturales tr
e de pintura, fotografia,ci
loque et nitar o leer, pero sie

una superfici
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ienes pues que aprenderte ofra interfaz cul

1. ni buscar hipervinculos

ecultos en las navegar po Leer esos archi
vo reqiere simplemente
darde
En vez de distraer al usuario de la experiencia de la obra, la interfaz del

ordenador se convierte en pu dells. Al i esos archivs,

sbrilos, uno a uno,cn un SimpleTextesin

- jirtual, similar al del coche, el avién o

yaen otro nivel, la tradi-
sl e Si. Mien-

e et
eiior o aprio oo™ Por e
bt e i i con

ire . paralla e odenadr
. suumhmmmu\ convertirla en

na super-

tras que la prin
ficie de informaci6n densa y plana, la
una ventana abierta a un espacio virtual.

noventa represt
potesis muy difecente. Las nterfa

o e o sctules metdfora y gramdiicas de funci

basarse por compl
namiento de la inerfaz
mucho mis de lo que lo hac
ta interfyz de usaario con ieonos y boto
1os enlaces dentro e las mdgencs, i organizar I nformacicn como

i wul.vcc—

ena prictica. No tienen por qué «atavians
izados, i esconder

torio, en vz e como un conjunto de piinas que m\.in conectadas por

s s o de ver. De hech,

o estindar n.\m presenas it culur

edio 1l vz e aénico medio de oenadorssu et
Tal como lust

crear su propio h:ugu.\

ejemplos, s interfaces culturales tratan de
. en vez de limitarse a emplear la interfaz do

Hadas en I interfaz de usuario, y las convenciones de las formas cult
s més tradicionales. De he:

ho, mingung de los dos extremos resulta
en dlima nstancia satisfctorio por i misimo. Una cosa s utizar

valores y
i ot s el v s Gt s 46 papel de
alculads

es mente adecusdas cuando éste desempena el papel de
una mdguina culiural. Y a [a inversa, si nos limitamos a copiar las con:
venciones que existen ¢ s formas culturales, como la palabea

impresa y l cine, no nos aprovecha

s capacidades que

ipula
datos, el conteol nteractivo por parte del usuario, I posibilidad de efec-
war simulacione

Hoy en dia e mmjc de las interfaces culturales se encuentra cn

arla
de Ge- su fase iniial, como lo etaba e enguaje del cne hace cien aos. No
b i o por et e o !
e s uiadoBndon 19 (etheras, 99 E1CD- fnor i il ol s e i o
ROM mnl\lyn.mucarpcladchlxuoL(mnd.lulummmud.;«mm die- e lograrona
gasn, deniro de Ia cual hay un buen nimero de archivos de texo. No o o
N periodos, en parte por las inversiones materiales en sus medios de
- i prnduccmn 7 i Dol mpfe .
'
el
i deci g o de ol it e lod
informics. | iasipeaise sisiendo al surgimiento de un nuevo metalengusje culural; de algo
e o o st e il v o que serd al menos tan importante comno la palabrs impresa y ¢l cine -
e de Rt de o sy pincipos de s el - e
ot
e 1965 .




FILENGUAJE DE LOS NUEVOS MEDIOS DE COMUNICACION

La pantalla y el usuario

Lasinterfs e el hombre y el ord
o poslitades dicamenic e a el arte y la comunica.
mite visjar por espacios tridimensions

slida
lesincxisente. Un monitorde ordenador con
all

do en red se convierte

cia. Por ltimo, con la ayuda de un mun,m una cdmara de v

de distan
enun ser inteligente capaz de en-

el ordenador's
tablar una conversacion con nosoLros.

puede transforma

iy I interactividad se han hecho
del ordenador digital, Pero tam-
bién se han vuelto reales gracias a una o mis antigua,
que es la pantalla. Mirando una pantalla —una superficie plana y rec-
tngular situada a cierta distancia de los ojos— e como el usuario ex-
perimenta la lusién de navegar por espacios vinuales, de estar
mente presente en otro lugar o de que el propio ordenador e phir
bien los ordenadores se han convertido en una presencia habitual en
uesia ulur sloen . ilima décad,panall I vnimosutlzn-
deh 5, desde |

La realidad virt

posibles gracias a a reciente tecnologs

do para visual d
del Renacimiento al cine del siglo xx.

loy en dfa la pantalla, junto con el ordenador, se estd convirtiendo
con rapidez en el principal medio de acceso a 10do tipo de informacicn,
va sea texto o imdgenes fijas o en movimiento. La utilizamos ya para
leer el peri6dico, para ver peliculas, para comunicarnos con los compa-
feros de trabajo, los familiares y amigos y, lo mds importane: para tr2-

santalla. ; Cudles son los diferentes periodos de Ia istoria talla?
Cuiles son las elaciones que hay entre e espacio fsico donde e 51
wado el espectado,su cuerpo, y o espacio de 1 pantalla? ;En qué sen-
tido el monitor del ordenador continta Ia tradicién de Ia pantalla al mis
mo tiempo que Ia cuestiona

UNA GENEALOGEA DE LA PANTALLA

viodo modem, de I pinturaal i, s carsceiza porun g fo.
e la existencia de orro espacio virtual, de otro mundo tdimen-
sional, que es

P vl s s o Sy st

mh en el sentido més. =l
s s ot gt s s s,

el g E s pr s e

S el o o

e cenainy

aums il it 1 b e o s

fn modo,

e define la pan:
neral o, como aqui I llamaremos, a «pantlla

e o s g e, o
i s s e T, i
s o o S

e pucdeconsguis e la Tae muc;_w
<. deNuca Yok By st <kt pant e

s, Norman, <Sumer 1999 st TATE
w124 acalle

tana e Albert 0 renacenis; su supetce jamis sc desvanece ane s profeidis
el verdada lapofunds

vack como Bryson resaltan Ia diferencia entr i
e Gt ot o i g o3

bajar. si
a simulaci6n pero no cabe duda de que s trata de una sociedad de la

ot enamicnton,



a renacentista (recordemos la

pantalla describe igual de bien una pinty
formulacién de Alberti antes mencionada) que ¢l moderno monitor del
ordenador. Incluso las proporciones han permanecido inalteradas cinco
Siglos: son parecidas en la tpica pintora el siglo X en una pantalla de
cine v en Ia del ordenador. A este respecto, no es casual que 1os propios
nombres de los dos principales formatos de monitor de ordenador apun-
ten a dos de los géneros de la pintura. Al formato horizontal se le cono-

o de Ia pantalla, micn

vision (tal como se ha

ol espa que ver el

) con las  una q
4y permiso de conversacidn entre los espectadores, 5 un acto que se
integra a menudo en otras actvidades diarias. Sea como sea, est régi.
men visual ha permanecido estable, en su conjunto, hasta hace poco,
Pero dicha estabilidad la ha puesto en entredicho a legada de 1
pantalla del ordenador. Por un lado, en vez de mostrar una sola imagen,

yal vertial comoel «

ce como el «modo de paisaje» .
Hace cien afos se volyid popular un nuevo tipo de pantalla, al que
lamaremos Ia «pantalla dindmica». La nueva modalidad conserva todas

s propiedades de I pantalla clésica, pero afiade algo nuevo:
ja en el tiempo. Es Ia pantalla delcine, el

mostrar una imagen que cambi
video ya televsion. La pantaladindinica e inbién consigo i de

S, por decirlo as. Estarlacion ya esaba implicita n 1a pntala ci-
sca i Laimagen de

o b1 leta y itud visual, i
1o posile porp  laplnit
5ol pide al espectador que ponga a incredulidad en susp
iique con la imagen. Aurque la panall s6o s cn realidad una venia-

n suspenso y se iden-

leto en lo que ve en

pectador, se espera que éste se concentre por compl z
ace caso omiso

ell, fijando la atencién en la representaci6n i
el espacio isico exterior Este égimen visuales posible por ¢l hecho de
que I imagen individual, ya seade a pintura, dl cine o e la elevisin,

plicgue varias ventanas en coexistencia. De hecho,
esa coexistencia de varias Ventanas que se superponen s un principio
fundamental de la moderna interfaz geéfica de usuario. No hay una sola
ventana que domine por completo la atencion del espectador, En este
sentido, Ia posibilidad de observar de manera simultines unas cuantas
imégenes que coexisten en pantalla puede compararse con el fendmeno
del zapeo, ese cambio ripido de canal de television que nos permite ver
mis de un programa.” En ambos casos, el espectador ya no se concentra

de la pantalla

principal. Tal vez los tlevisores del futuro adoptardn dl ordenador la

metéfora de a ventana,) La interfaz de a ventana tiene que ver, més que

on Ia pantalla inematogrdfica, con el modemo disefio grifico, que tr:
6n de bl

imigenes y elementos grificos— pero de igual importancis.
Por o lado, con larealidad vitual I pantalla desaparece por com-

pleto. La reali ar un monitor

cuyas imdgenes ocupan por completo el campo visual del espectador.

enelciney mocsiied
de o que existe n el exteior de la epresentacin.

En vez de ser un medio neutral de presentar 1 informa
Lol es agresiva. Su funcién es filtar, cibar, dominr, reduc a a ine-
istencia o que queda fuera de cuadro. Por supuesto, ¢l grado de dicho
Hitrado no s el mismo cusado vemos cine que cuando vemos la cie
Si6n, Enel cine, s I pideal espectador que se sumerja por compleoen

ion, 1a pan-

»

ootado:Poe e n o in, donde 4 eiicacit s més nens, e marco como s

i
{

¥ rectang,
una ventana abierta a otro espacio, sino que ahora se ve completamente
situado dentro de €1. O, para decirlo de manera mds preciss, los dos es-
el fisico y real, y el virtual y simulado, coinciden. El espacio vir-

daba o una pantalla de cine o 2 un cuadro,
ahora abarea por completo el espacio real. La frontalidad, Ia superficie
rectangular y ladiferencia de escala han desaparecido. La pantalla se ha
esfumado.

Ambas situaciones, la interfaz de Ia ventana y la realidad virtual,

némica. Un régimen basado en la identificacidn del espectador con la




1126 su culminacion en el cine que, con

mnasen de fa pantalla, y que al ‘ .

{al de hacerla posible, lega al extremo de la enormidad de la pantalla y
I oscuridad del espacio que la eavuclve, i

era de la pantalla dindmica que comenz6 con el cine

s s, yc‘l(lap tal et
in. Y es p l

iltiples ventanas de la interfaz y cl total apodera

e :

s division en las e

o com an categort el y comenvar it
o an i conocidos. Podemos locali-
Vosrenes e el ine s conoidos. Podems s

. las fantasma-

o vy o s peeenaionsde e g, s
S oton ot o, o o cpstios oo
s . El pi reparado para el cine que,
oo, s, l pibica s 3 prpiado :
i it apset, o u sconteshents piblicode cnomme
et Noes tasnl que I einvencidnn del cine fuera reclamada por

" ‘menos una docena de individuos de media docena de paises.™

e | origen t}: la pantalla del ordenador ya es otro cantar. ‘Amrf;c:c:
S .t o o s s it
Vs i s e, 0 it 5 ot b, o i
o i el con o st n g - il e s
s emento d 1 modr et e xdenador, s pala

jéreito.

e depilic i con 1 vighaca dlEcio-

B

I ot oo aiverimento Sk in s por o il

aérea. En 1858, Felix Tournachon Nadar, uno de los fn\o‘gm mh“?:m =i

s . s g e g e e
mcdgeys

e iva de reconocimiento fotogréfico,
. vrzchazvb Ia oferta. En 1882, los globos de fotografia aérea no tripu-

: poco

lante superior: el avion*
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16 en la siguiente tecnologia de vigilancia impor
Se empled de manera masiva en la Segunda Guerra Mundial, don-
de offecia considerables ventajas sobre a fotografia. Con anterioridad,

iento y les entregaran | final. cuya
wilidad era limitada porque, cuando se obienia Ia foograf, s posicio-
nes encrmigas podian haber cambiado. Pero con el radar Ia imagen se
volvi6 instantinea y dicho retardo qued eliminado. L efectividad del
radar tenia que ver con un nuevo medio de mostar I imagen, con un
ey tipo de pantll,

Consideremos lastecnologias de la imagen del cine y de I fotogra-
fia. La imagen fotogrifica es una impresién permanente que se corres.
ponde con un ¢
fomada. Se comesponde también con un tiempo limitado de obscrva-
cién: l tiempo de exposicidn. B cine se basa en los mismos principios

inematogrdfica, compuesta por un ndmero de imgencs
fijas, representa la suma de referentes y 1a suma de tiempos de exposi

jada de una vez por todas. De ahf que Ia pantala 56lo pueda mosiar
acontecimientos pasados.

Conel radar,vemos por primera vez el empleo masivo (1 elevisign
e basa cn el mismo principio, pero su empleo masivo llegard s tarde)
de un nuevo tipo de pantall, que poco a poco va:aacabar dominando la
moderna cultura visual: el monitor de video, Ia pantala del ordenador y
el visualizador de mandos. Lo que resulta nuevo en est tipo de pantalla
s que L imagen pucde cambiar en tiempo real,relejando las maifica-
ciones en el referente, ya sean Ia posicion e un obieto en el espacio (¢l
radar), una alteracién cualquiera de Ia realidad visible (el video) o los

el informit

La ie Heaquiel
tercer tipo de pantala, tras a cldsica y la dingmica: Ia pantalla cn tiem-
poreal

La pantalla del radar cambia, en su rastreo del referente, Pero, aun-

as tecnolo-
gias de vigilancia militar, queda eliminado, de hecho el tiempo enira cn
1a pantalla en tiempo real de una nueva manera. En las vicjas tecnolo-
8fas fotogrficas, todas las partes de la imagen son expuestas a la vez,
mientras que ahora la imagen Ia produce una exploracion secucncial.

ular en el caso del radar, horizontal en el de I television, Por tnto,




as difesentes partes de la imagen corresponden a diferentes momentos
el E I raday

bacién de audi icid 1 tiem-
o se convierten en pistas circulares en una superficie*

{Lo que esto significa es que la imagen, en un sentido tradicional,
deja de existir! Y es s6lo por costumbre que seguimos llamando «im.

ploracién es lo bastante répida y porque, & veces, el referente permancce
esen,podemos e loge s i imagen i Pero tal imagen
n e un
de ..mmr mis gmm para el que ain no tenemos un término.

Los principios y tecrologfa del radar fueron desarrollados de ma-
sl v cienifosd Etados Urido, gl
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T osos de caruing on uns g s o, il s s o
cidnes nes de

26ln . ol s e e rkesE I s
ci6n reunida por el radar? La pantalla del ordenador, asf como la mayo-
a del resto de principios y tecnologias clave de la modema interfaz cn.
tre el hombre y el ordenador —el controlinteractivo, los algoritmos para
los grdficos 3D de hilo de alambre y las imdgenes en mapa de bits—
desarrollaron para resolver este problema.

La investigacién tuvo lugar, una vez mids, en el MIT. El Laboratorio
de Radiacion fue desmantelado con el fin de la guerra, pero poco des-
pués el Ejército del Aire creaba otro laboratorio seereto en su lugar: el

boratorio Lincoln. Si propdsito era trabajar en factores humanos y en
nuevas tecnologias de visualizacion para el SAGE («Entomo Terrestre

nglaterta, Fran-
‘reinta, Sin embargo, tras el estallido d { un centro de mando para el control de fas defensas

b g;nm 6l Etodos Unidos posfa 0 s ecesios i segui aéreas estadounidenses, creado a mediados de los cincuenta. El histo-
1o del radar. En 1940, un s riador de Ia tecnologia informitica Paul Edwards escribe que l area del

rouni para trabajar en el Laboratorio de Radiacién, o «Rad ey SAGE cera enlazar ente f s instalaciones de radar que recorranel pe-
i . analizar e interpr fales  dirigir os

Hegbaserlamado El popdstode i laboratorio era a investigacidn
y produccion del radar. En 1043, el «Rad Laby ocupaba 465 kildmetros
cundrados de superficie G b sl s s g
Cambridge y empleaba a mis de cuatrocientas personas.”

Junto  Ia fotografia, el radar poporcionab una manera superior de
oplar informacidn sobre la ocalizacidn del enemigo. De hecho, su-
itaba demasiada informacia; s de I que podia i s
persona. Las filmaciones histricas de los primeros dias de I
muestran una sala central de mando, con un gran mape de Gran oy
el tamafio de una mesa.* en ¢l que unos rocitos de cartlina en forma
de avion muestran las posiciones de los bombarderos alemanes. Un pu-
fiado de oficiales de Ia Marina cxaminan detenidamente el mapa. Mien-

s e a
te. Se trataba de un sistema total, en el que los “componentes humanos”
estaban completamente integrados en el circuito mecanizado de
cidin, decisi6n y respuesta.

Lacreacion del SAGE

detec-

o e
tre el hombre y el ordenador fueron en gran medida el resuliado de una
i

‘mericanos pensaban que un ataque soviético a Estados Unidos implica-
ia el envio simultineo de un gran ndmero de bombarderos. Por tanto,

das las estaciones de radar estadounidenses, seguir la pista de la gran

.0d
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IS8 EL LENGUAIE DI 168 NIEVOS MEDIOS DF CONUNICACTN
cantidsd de bombarderos enemigos y coordinar un contraataque. La
pantalla de ordenador y otros componentes de fa modema interfaz de
usuario deben su existencia a esta idea militar en conereto, (Como al.
Soviética y que ahora trabaja en Ia historia

guien que nacid en la U
del

fori realmente fascinane.)

Una primera version del centro recibi6 el nombre de «la red de
Cape Codn,puesto que recibfa informacion de radares sitados a o lar
0 de la costa de Nueva Inglaterra. EI centro operaba justo a la salida
del edificio Barta,en el campus del MIT. Cada uno de los ochenta y dos
oficiales e las Fierzas Acreas supervisaba su propio monitor de orde.

ador, que mostraba el perfil de la costa de Nueva Inghterra y la loca-

Hizcidn de los prnciales radres. Cuando un ofcal obscrvaba un
movimiento,

To siguies o dnico que e que hace e foar e puntocon un 1§

piz Gpticon especial.’

Portanto,clsistema del SAGE contenia todos los elementos princi-
pales de la modema intecfaz entre el hombre y l erdenador. E1 lpiz 6p-
tico, disefiado en 1949, puede considerarse un precursor del ratén con-
tempordneo. Mis importante es que, en el SAGE, la pantalla acabé

@ 2 enel

nadary enl @ i
vez de acar solamente como un medio de presentar una imagen de la
realidad, Ia pantalla se convertia en un vehiculo para influir en ella de
manera diecta

Por medio de 1 tecnologia desarrollada para el SAGE, los invest-
gadores del Lincoln crearon una serie de programas de imdgenes por o-
denador que se valian de Ia pantalla como un medio de cnirada y salida
de informacién. Eran programas para visualizar las ondas cerebrales
(1957). simular actividad planctaria y gravitacional (1960) o para crear
dibujos 2D (1958)." El més conocido de ellos era el «Sketchpad. Dise-
ado en 1962 por Ivan Sutherland, un estudiante de licenciatura al que
supervisaba Claude Shannon, dio a conocer de una mancra amplia la

a2 e Ear
o Wvand, n SIGGRAPH'S) l'mrd s o Yo T Ascinion
mqw, Machinery, 1950, s

i, pigs. 254

idea de tas imidgenes imeractivas por ordenador, Con el Sketchpad, un
operador buimaao podia creat imdgenes dircctamente sobre na pantalla
de ordenador, tocindola con un lipiz 6pico. E Sketchpad era el jem-
vl de n nvo pudigma de I inrcidncon o ordenadors o
urkmdnr L pantala n tempo real se volvia interaciva
men, I historia delnacimiento de a pantalla def or-

antes de que fuera ampliamente usada, surgid un nue-
o g a Gt e et i o o
nesy sin pantalla. En 1966, Ivan Sutherland y sus colegas comenzaron a
investigar n el prototipo de realidad virtual El trabajo fue copatrocina-
do por la Agencia de Proyectos de Invesigacion Avanzada (ARPA) y
pora Oficina de Investigacidn Naval, )

«La idea fundamental que hay tras l representacion tridimensional
s darle al usuario una imagen en perspectiva que cambic cuando ¢l se
vas, cscribid Sutherland en 1968, El ordenador seguia Ia trayecto
1 de la cabeza del spectadory en fncidn de éstasjustaba I erspec-
dvade - Elvisuaizador
dos monitores de scis pulgadas montados junto a s siencs. Proyectaban
una imagen que aparecis superpuesta e el campo de vision del espec-
e I < e o 1 cainpo de visidn del espes

La pantalla habia desaparecido. Se

sbia apoderado por completo

LAPANTALLA ¥ EL CUERRO

denador. En mi genealogia, Ia pantalla del ordenador representa un tipo
iteatvo, e s unsubipo del ipo e empo el que s unsuipo
del
tipo clisico,

s panmlh clisica muestra una imagen e(lﬁhcz e i

. Bnsimente a pantalla o tiempo redl muesc f 1 prtsum:: Yense-

4. Rhcingold, Virual Realy pi, 105
45.Ciado e iid. pig. 104




|A1E DF 105 NUEVOS MEDIOS DE COMUNICACIGN
sundo lugar, I relacion ente e espacio del espectador y ¢ de a repre
sentacién mcnmmmmpamaumuwun..mum.nm a8 un espacio
o representacitn que exste, &l mismo, en nuesto espacio norma).
iremos ahora la Hisoriade la pantall desde otro ngulo, como s
relacién entre cllay ¢l cuerpo del espectador, De esta manera descri-
be Roland Harthes la pantalla en «Diderot, Brechi, Eisenstein, escrito

en 1973
o imitacion:

L representacicn no,queda defnida direcamentc por ;

i ende de las nociones de o areal», de lo everost-

incluso si uno se desprer
il de I copian,seguid babiendo represcnaidn mierrss que un
Jectr,

ingulo, con s 0o (0 5u mente)

e ol e et e d
5 sentacion» (del que hoy s¢

Tormando el vérice, El «brganon de a reprs

i el ¢coupage y 1a nidac

o de 12 accin [ L esena, I imagen, ] plano. f reckingul recor

Yo, e aquf I propia condicion que nos permite concebi l e, 3

LA INTERFAZ 5

(Cudl es el precio que paga el sujeto por el dominio del mundo, en-
focado y unificado por a pantalla?

1982 de Peter Greena
trata de un dibujante técnico al que contratan para que realice una serie
de dibujos de una casa de campo. £ emplea un utensilio simple de di-
bujo que consta de una cuadricula. A lo largo de la pelicula, vemos una
yoira rda

el mun-

s
El

s..w g o isionado.

esta imagen como una metdfora para lo que parece ser una
m.m ncia general del aparato figurativo occidental, basado en la pa
lla. En esta tradicion, el cuerpo debe quedar fjado en el espacio si el s+
pectador quiere ver algin tipo de imagei. Dc>d 1a perspectiva monocu-
lar renacentista al cine moderno, de I
cimary liida dlsigo x1x. cuepo e qe quedare qmuu

pintora, el cine, I ltcrara,
v Jas que podriamos lamar artes didpiricas*

Para Barthes, Ia pantalla s¢ vuelve un concepto omnicomprensivo,

6 visual e
teratura).
queesel dela yv:lspccu\.\]mcal De todos modos, su c(xnccvm o cogioba
todos los tipos d representacicn de los que hemos hablad:

la pintura, el cine, la m)e»man el radary f motitr e ordenador En

versile & normle oo e e rodes I e desapareces en la

i, 4 a luz,  la visions * Este acto de dividir la ea-

Tanadnaa vez desdobal suetodea Vi, e
yeles-

promovido alaesenci
lidad enunsignoy en

 famil
e panals.

-
wal como en el lteral; los dos tipos de m[mmn sparscas'va o0 6l
meraparato e pantala, a ventana de perspectiva de Albert que, segin
‘muchos intérpretes de la perspectiva lineal, presenta el mundo como
visto por un ojo tnico: estélico, impasible y con una fjacién. Tal como lo
describe Norman Bryson, la perspectiva «obedeca a a 1dgica de la
Mirada fija mds que a la de la Ojeada, produciendo de este modo una
toma visual que quedaba ctemizada, reducida a un “punto de vista” y
desmaterializadas.* Bryson argumenta que «la mirada del pintor detic

e el fuir de los fendmenos, contempla el campo visual desde una po-

sicion ventajosa fuera de Ia movilidad de Ia duracin, en un momeato

45, Aungque 3 contnaacion snaizaré I inmoviidad del sujto ea 1 paalla e el
s ambién podemos
con a bisoia de I comunicaci, En I Grcia sigus, I comunicacidn e enendia

P
I realidad virtual, pero existe ya en la pintura

. -Did, B, Bt
S\nu\zndcuw( 1977, phgs 6970

en ImageMusicTex, Noeva York. Farst

foomacin.
et eecursosde pntall e «fjan .50 sujto enc espaco.

39, Reumido por Jay, Mari, <Scopic Regimes of Moderity, e Vison and Vi
sl comp. Foster,Hal, Seatle, Bay pres, 1988, i, 7.




EVOS MEDIOS DE COMUNICACION

W EL LENGUATE DE LOS N

termo de presencia revelada, ” De la misma manera, ¢f mund, visto
que es mis propi

marméreo se le seca en su capacidad de excitar el deseor.! De la mis-

fuerte empotrada en la pared, en la cual se ha depositado lo visible»
Y en El contrato del dibujante, el dibujante wata una y otra vez de eli-
i d

ninar cualquier 2 ignode

estd representando,
5

e un sentidoliteral. Desde ol comienzo de la adopei6 e Ia perspectiva,

tistasy dibujantes trataron de ayudarse €n el laborioso proceso ma
nual de crear imigenes en perspectiva,  ente el Siglo XV1 y el xix se
consiuyeron varios caparatosde perspectiva Ya en 1asprimeras dé.

ventaron muchas variedades pero, fuera cual fuera el tipo, e artista debfa

permanecer inmovil durante el proceso de dibujo.
Junto con los aparatos de perspectiva, se hacia uso de una completa
Jmen ylle-

Ars magna lucis et unbrae, de Kircher (Roma, 1649), vemos al suje
disfrutando de [a imagen dentro de una dimminuta habitacién, sin tener en
cuenta el hecho d

cura para ver la imagen de la panlla,

Mis tarde, se volvi6 popular una cémara oscura mis pequesia, al cs-
1o de una tienda de campaia; una cdrcel movil, por asf decir, Consistis
7 ipode, con un re-
flector g 0 su vértice. Bl dibujante, una vez ubi
1o de a tienda, que proporcionaba 1a oscuridad necesaria, pasaba horas
trazando meticulosamente Ia imagen proyectada por Ias lents.
L I

atorio y fen o den-

miento del sujeto y def objeto de Ia representacicn. Durante la primeras
décadas de la Fotografia, los tiempos de exposicidn eran bastante largos.
El proceso del dag . por cjemplo, requeri -
roa siete minutos a I luz.del sol, y de doce a sesenta minutos con . .
fusa. Asi que, de manera similar a os dibujos realizados con ayuda de la
cdmara oscura, y que representaban una realidad estitica ¢ inmovil, las
primeras fotografias represcntaban el mundo como algo estable, etermo e
inamovible. Y cuando I fotograffa se aventurd a representar sercs vivos,
éstos tenfan que ser inmovilizados. De modo que los estudios de retrato
empleaban, de manera universal, diversas pinzas para asegurar fa estabi-
lidsd de la da alo largo del

Las pinzas dab

v i ico mi ci
mara cscura,® Fue creada a partir de 2 pemmis de que 1 los rayos de ke
e un objeto o de una escena pasan  través de una pequenia sbertur, fa
cruzarény volverin a salr al otro lado para formar una imagen en una
pantall. S embargo, para que  imagen se vuelva visible, s necesa-

Asf pues, en una de las primeras descripeiones de la cdmara oscura, el

50, Ciado n bid. i 7.
©

.
55, Pura un st e fos instrumentos de perspciva, vésse Kenp, Macin, The
Science of A, New Haven, Yai Urivesity Press, 1990 pis 167-220,
72

. mantenian

lugar al sujeto, g
aparato a fin de ver su propia imagen.”
A i ¢l

ca fue hecho aficos por la pantalla dinfmica del cine. En «La obra de
arte en Ia época de su reproductibilidad técnicar, Walter B
pres6 su fascinacidn por I nueva movilidad de Io visible: «Nuestras -
bemas y calles metropolitanas, nuestras oficinas y habitaciones anmue-
blads 3

¥
encertado sin remision. Y eatonces lleg6 el cine ¢ hizo estallar en peda-
208 esa circel-mundo con la dinamita de una décima de segundo para
que ahors, en medio de sus remotas ruinas  escombros, prosigamos
uesteo visje con espiity aventurero  en calmas

7. La aesesologi surge spoximadarnene l miso o,
S8 Benjamia, Walir, <The Work o Art n the Age of Mechanicl Reprodiction,
en Mlamiaions,corp. de Hanna Avend, Nucva Yock,Schocken ook, 196, pig. 235



La pantalla del cine permitia a los espectadores
fos sin. mmnm sus asientos;
. cre6 «una mirada visual moviliza-
ona movilidad virual fuc una nueva ¢
ador. Por todo ¢l mundo se
ban a cientos de presos: las

por diferentes espaci
s del cine Anne Friedbers
ta».? Sin embarga, el coste de
iueionlizada inmovildad del espect
consiruyeron grandes prisiones que albe
e cine, Lo presos no podian hablarse enre ellos i moverse de un
asicnto  otro. Mieniras eran llevados a v
mneson fijos en Ia oscuridad de una ci
" formacicn de aquel régimen visual se dio en paralelo con el paso.
de \0 que los edricos el cine llaman lenguaje cinematogrifico «primi-
teon ol wclisicon. Una parie importante d este ambio, que tavo lugar
enlos aios dies, fue el nuevo funcionamiento delespacio virtual tepre
O o a I pantalla, Durante e periodo «primitivo», el espacio de a
2 delcine y el espacio de la panialla uedaban claramente separa-
{os: tanto como en el teatro 0 n el vodevil. Los &
de interactuar y de irse y venir, y mantenian una istancia pscolégica
o ol mundo vitual deIa namacion cinematogsifica. En cambio, e ine
Ctico e dirigfa s cada espectador como a unindividuo distintoy loco-

Jocaba denao de su narracién de un mundo virul, Cono observaba un

ctadores eran libres

sporéneo en 1913: <A
“agujero en la valla”  at
ot mirando por un vacio de un
al gw.um en el mejor punto de

siion de tener u
cine primitivo mantiene al espect
cio distintos, el cine clisico coloca
vista para cada plano, dentro del espacio Vit
Esta situacion suele conceptualizarse en N erminos de idenicacion

el espectador con l oo de la imara. El cuerpo del espectador sigue &1
S siento mieniras que el ojo s acopla a una cdmara mGvil. Pero €5 po-
nera. dehe-

ta p.nnnk a obra»

b 1 domara no sc mucve en absoluto, sino que permanece inml

o e g Waker, L b d e s époa e s eprodcbliad
o en Discursos inermumpidos . M, Taors, 1973
Wik Sors Cinema and the Postmider, Beckley,

eders, A,
Umvmvlvnr()hfmuhv 59

o i Bortu i, S, oty oo i, T
Clast Holyeood e, Nosva ek, Colunbia Univedy e 1o .1
e etdsco de Hollywood, Bseelona, Pids, 1997)

o Cunocn b 215

6. Iid. pig. 21

Az 16t

coincidiendo con los ¢

os del espectador. Y que

cio virtual en st e 200, Por

1o poco a poc,
. provocando, dando un

e s a hasta el plano siguiente... una danza se-
2 vuelve a comenzar en la secuencia e Lo tinico que

5 rmanecer inmvil.
T ion o e e et

encia i 1 insitcicn de cine. Anne Friedberg eserite: «Coma
i o o desie By e compas f ciloci

se basa en la inmovilidad del es g
rio».® El lcnncn del L B d e
o orLows By exfis, prbabemen
s cu ingn o, I movilod como o Wm.ﬁ Wl o

doaPlntn

estado desde nifos, encadenados de
s i ienados de ls pies y mbién del cucllo, por lo
g pﬂdu‘n mover s podian ver o que tenn delante, 3 que
s cadens 10 an gira la cabezay. Esta inmovildad y re
sibn, sepin Baudsy, permie a o presos/spectadores confndis s
presentaciones com percepeiones gt
sy g o o d e

ot dode s o g dlngins v e i v
accidente hisrico, Ia inmovildad del espectador

i s ok ) det espestador,sgtin la xplcacion
orfico.

pla

Lt A s o e e s D
ucure 1 ooty e ine e tdes s swalsbaaics
T pvale st . pesnees vl b s

Ededbary obsera o porspictt; I progrsi wovliacion dé

6 idry, Window Shgsin, g, 154 Ls s e i Sy e

Goen

s Narmaive, Apparats. ek

i ety comp. Rosen, Pl Noea Yok,

vy . 198y o o T g o G e o
Nueva York, Charles Scribner and Sons, 1990. e
6. Cado . <To Apacss, i, 0.




gresivo del cvpnc\'\dur A medida que I “movilidad de la mirada se

al desarollarse técnicas para pintar (y luego,
mmmﬁm imigenes .Y ‘movilidad mediante
cambios en la fluminacion (v luego en (it fulogran: cinematogrifi-
ca)—, e sbserador s volvia mis nmonlizado y pasivo, istopar e
cibir las construcciones de una realidad ot docads ek

cuerpo inmévils.

Qué sucede con estd tradicion cuando llega un aparato ds
sentacion sin pantalla, como es la realidad virtual? Por un lado, la rea-
Jidad virtual constituye una ruptura fundamental con esta tradicidn.
L\nmm un tipo radicalmente nuevo de relaci6n entre el cuerpo del
pectadory I magen, A diferenciadel cine,donde s cimar il s

I el

e repre-

dc&phm
4

experimentar l movimientoen l espacio virual. Es como s la céara
estuviera montada en la cabeza del usuario. De ahi que, para alzar 1a vs:
taen el espacio virtual, hay que levantarla en el espacio fisico; para ir
hacia adelante vdr manera virtual», hay que dar pasos reales hacia ade
El espectador ya no estd encadenado, inmovilizado,

lante, eteéter

P cambise 1a apariencia de las i
cuindo s mueve el usuario, s it

¢ e i o de i e e
suimicnto de la mirada. Y como la usuom‘wuyym'ns.v 4
medicn aquell época L direcicn de e s p

s creads por ordenador

aitores montados en la cabeza de Sutberdand se veian con Ia cabeza
certada en miquinas suspendidas deltecho. El usuario ponia s cabe
2. un anilugio metdlico que era conocido como «la espada de Damo-

cles,

Un par de tubos ensamblados conectaban el monitor con unos rieles.
enel lvchn 1o cual hacia del usuario un cautivo de [ mdquina en sen.

ic0 El usuario podia darse la vuclta y girar la cabeza en cual
e i, pero no podia alejarse de la miquina mds que unos po-
cos pasos. Como i fuera el actual ratén de ordenador, el cuerpo estaba
atado al ordenador. De hecho, el curpo quedaba reducido a nada menos
— nada mds— que un raton gigante o, para ser mds precisos, a un j
sick gigante. En vez de mover un raton, el usuario tenia que girar su pro-
pio cuerpo. Otra comparaci6n que viene  la mente es ef aparato cons.
nido a finales def siglo XX por Etienne-Jules Marcy para medir fa

e que trabajar, y que hablar, para poder ver.

Pero al mismo tiempo, la reaidad virt
‘grado sin precedentes, Se trata de algo que se pucde ver con claridad en
el primer sstema de realidad virtual, disefiado por Sutherland y sus co-
legas en los afos sesenta. Segin Ia historia de la realidad virtual de Ho-
ward Rheingold, «Sutherland fue el primero en proporer montar peque-
fias pantallas de ordenador en gafas binoculares —algo que distaba de
Ser una ficil tarea de hardware  principios de os sesenta— para u-
mergir de ese modo el punto de vista del espectador en el mundo grdfi-
o del ordenadors. " Mis adelante, Rheingold escribe:

aprisiona el cuerpo en

5. Fiedbecg, Window Shopping,pig. 3.
.

o

1 posicion de-
" Rocnand, el Resi . 106

nectado al equipo de medicion por medio de unos cables lo bastane lar-
205 como pera que pudiera bati s alas en el aire, pero no para volar 3
pinguna pare La paradoja de I ralidad virwal, ef hecho de que re-

oo e isicamente a una micquina, s dramtiad de ura s
imeresante e unasecucnc de «cberseson n apelicul 1 corador
e césped (BrettLeonard, 1992). E l scuencia, los proag

- i ecuencia, los protagonistas, un

s
s s diccions. Durte  wcibersexon, I cara vt sl por
i ir, 10 que los pr experi-

. En el mundo viny Siim

s pcodlices por ordenado,sus curpos S foden ¢ e o

o gt

S e g i e erkof B e
ork of Eienne.Jules Marey (1530-190¢)
[ ooty i 343 hhasia



yes de l fisica, mientras que

B e
Bt e o, ol o e
el o e i, o coens s
Froaininogiesty e leva un monitor montado en

o g de 1 cabi, L il e s
e 1ra los dos tipos de informacion de una manera
o dsrpeicn dl st .

1a cabeza que le mu s o
eficaz. Lo que viene a continuacidn ¢
cada de Ia revista Air & Space

al pedirle que se mueva. Podemos preguntamos s estas nuevas condi.

precedentes historicos, o s encajan con

lguna tradi
presentacion altemativa que favorezea el movimicnto del cs.

pectador.
c

que su marco separa dos espacios qu

fenen escalas diferentes: I fisica
¥ la virtual. Aungue esta condicidn no tiene por qué levar necesaria.
. la inmovilzacicn del espectador, f que le disuade de cualquier
movimiento por su parte. ;Para qué moverse cuando de todas maneras
tampoco podemos entrar en el espacio vitual que se representa? Esto
queda bien dramatizado en Alicia en el pais de las maravillas, coando
I fuerza por hacerse del tama

FI6C,
arel s i
Vitual que pudo ver era una copia cxac

i para ctiv

1998 se fimitd e

10 que necesita para entrar en el
otro mundo,

La tradici6n altemativa de la que forma parte la realidad virtual

tema Super Cockpit. El mundo.
L

s dos minisenlos tubos de 3

e noeado a0 disanta d i pesona. [ Laor
Yos estiico enfoc

énde bl :
s L infinito.”

conducia ha
sutopista que

B

o et somo o ¢ aplicacions e raidad
e  no tienen nada que ver el uno con
bt

pitur i
vl tigcas, s mundos isicoy virual no e v
s s s s s
S con e fisco. E piloto se coloca él mismo en el mundo vir Toa
s una velocidad supersénic, con su aparto de

4 maners Segara S cuctpo; de manera s seg-

i sitodr
e ancsanes o s d 1 panls

'REPRESENTACION FRENTE A SIMULACION

. Ia realidad virtual prosigue la tradicion de la pantala,

En resume Al
o cuando amarra su cuerp
al quedar el espectador inmoilizado cuan "

1 tiempo que s crean unas evas condiciones, sin preceden

quina,

71, Rhcingold, Virual Reaiy pis. 201-20.
72.Citdo e ibid. pée. 201

la siempre que la escala de la representacion sea la
misima que s de nuestro mundo humano, de manera que los dos espa-

ligada a una paniala, | 6
simulacion persigue mezclar los espacios fisico y virual, en vez de so.
pararlos. Por tant, los dos
impor

spacios preseatan la misma escala,se e es.
cia al limite entre ambos (en vez de marcarlo con un cuadro.
ungular, como presentacion) y el espectador s

libre de moverse por e espacio fisico.

Para seguir analizando las diferentes 6gicas de las dos tradiciones,
podemos comparar sus tipicas representantes: Ios frescos y los mosai.
o5, por un lado, y Ia pintura del Renacim
os crean un espacio ilusionista que comienza tras la superficie de fa
imagen. Lo importante es que los frescos y los mosaicos (asf como las
pinturas murales) son inseparables de la arquitectura. En otras palabras,
70 pueden trasladarse  ningin sito. En cambio, la pintura modemna, que

vil.Es independientc dela pared y se Ia puede transportara cualquier si-
o for conectar 6

Ja tendencia del capitalismo a hacer de todos los signos algo tan mévil
omo sea posible)

Pero, al mismo tiempo, tiene lugar una inversié interesante, La inte-
raceiGn con un fresco o un mosaico, que en f mismos no pucden traska-
darse, no implica la inmovilidad del espectador, mientras que la pintura
movil del i el

Ia presupone.




Esta
nes de repre-

las trad

{nversicn es coherente on la difeente 16
sentaciony simlaci6n, El hecho de que el fresco y el mosaieo estén ape-
it al arisa cear

gadoss asu
entre el espacio fisico y el virtual. En cambio, una pintura se puede porer
en un entomo arbitrario y, por tanio, esa continuidad ya no se puede g3

Como respuesta a esta nueva condicidn, un cuadro presenta un

rantizar. Ce
espacio vinual que estd claramente diferenciado del espacio fisico donde

estin éste el espectador. Al mismo tiempo, aprisiona al espectador por

ma con Ia pintura un tinico sistema. Por tanto, si en fa tradicidn de Ia s

s i e Sy it s e
visual central, a fin de ver las diferentes partes del panorama.” Pero  di.
ferencia de los murales i
s o s oo 1 3 oo

e e el espacio isico e a accidn,
i rtal. Dicho de

fisico qued:
ot modos e visua cental s conite com I continacio de
0 Spcio 10 1 s, como sceds e

Jacidn el -

o que suele estar vacio. Estd vacfo
Rl e e o sl ot dcr;:;.;:' para que podamos fingir que continga
et i : ks . 010 gue sea que represente e panorama,™

el de a representacién. La escisién del sujto es s las . i
Ia imagen, ai como & " Stia ook o s acciones areales» tenen Iugar en

! irtual. La pantala desaparecio por el me 4
s il desaprei por ol mero hecho s qe o

dad de representar cualquier espacio arbitrario, en vez de tener que simu-
ar el espacio fisico en ol que estd ubicada la imagen.

centist, Ia tradicién de la simulacion no desaparecio. De hecho, el si-
6 7

- ;1\1‘::; s N ainmovilizacién del cuerpo en la realidad virtual,
i amoviascon e Al o espocalar g e,
v nmoilzacion represent probablenente.of imo actode b

cuerpo. A nuestro alrededor, todo son

el naturalismo,
mo con los muscos de cera y los dioramas de los muscos de histoia
natural. Otro cemplo de a tadicion de la simulacidn s Ia esculura a
escala bumana; por ejemplo, Los burgueses de Calais, de Auguste Ro-
din. Pensamos en esas esculturas como algo que forma parte del huma-
nismo postenacentist, que sitda al hombre en ¢l centro del uriverso,
cuando en realidad se trata de extrateresies, de agujeros negros que
unifican nuestro mundo con otro universo, un universo perificado de
mirmol o piedra que existe en parslelo al nucstro.
La realidad virtual es continuadora de fa tradicion de I simulacion,
. e - tes lasic

mismo tiempo que lo ampliaba. Por cjemplo, un mural creaba un seu-

dopaisaje que parecia comenzar en la pared. Pero en la realidad virtal

0 hay conexi6n entre los dos espacios (por ejemplo, estoy en una sala

fisica mientras que el espacio virtual es un paisaje submarino) o, al fe-
" i H

s ::’:ru:l:::‘ci::‘w:jnuuhdud ¥ de la miniaturizacion de los apara-
o omnicaid; desde los movie 4 agendassecncs, -
ndo por s buscapersonssy los poriles, os teléfonos  los releen
e e et oela 40 s ooy s s
e . pde g lapara de eatidad vinul e e
docido 2 un cip :::‘x::e o einay coneciado por tarsision

, felices

et % i cm i et s
Pendion deunrlatvs inmoiland e ut s A2 4 ARl
- s :

0. Podemos decir que, en este caso, el .
. e ct e cpaci il e 1 i e pospor

per Cockpi). En cualquiera de ambos casos, la realidad fisica no se te-
e en cuenta; se Ja desecha y abandona.

an.



ar siempre «cn contacton, 3. Las operaciones
retina y la pantala se

ministrativos, las secretarias,
en los cajeros automiticos, Ia
deros de los coches y, por Supuesto, en

Tanto los monitores de televisién como los del ordenador se vuelven
el tempo llegarn a ser del tamafio de la.
Rem Koolhaas, que disefian cdificios al
fachadas que han sido transformadas en

s grandes y mis planos; con
pared. Hay arquitectos, como.
estilo de Blade Runne