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“El psicoanalisis se ha extendido acerca de la
pulsién escopica, acerca de ese irresistible apetito de
ver que es tan caracteristico de la inteligencia humana
y que, como toda fuerza bioldgica, seria contemplado
con sospecha por todos los rigorismos religiosos,
como ejemplariza el castigo biblico inflingido a la
mujer de Lot ...

La pulsion icénica surge de la necesidad de
otorgar sentido a lo informe, de dotar de orden al des-
orden y semantizar los campos perceptivos aleatorios,
imponiéndoles un sentido figurativo.”

(Gubern, 1996)



Nota Preliminar

¢, Tesis o Memoria?

Cuando comencé a juntar material para escribir lo que sigue, sucedié que lo pri-

mero que consulté fueron las tesis de anos anteriores, para hacerme una idea de lo que
debia hacer. Pas6 entonces, que lo que encontré se alejaba mucho de un estandar que
me pudiera dar una pauta a seguir, buena parte de los escritos distaban mucho de seguir
el clasico método cientifico que debe aplicarse a una tesis.
Entonces comencé a preguntarme, por qué los alumnos tesistas no hacen especifica-
mente una tesis, sino que llegan incluso a hacer poemas. Comencé a pensar el porqué
de este fendmeno, en donde se supone que deberia haber una tesis, acorde con las
pautas que dicta el método cientifico: método cientifico, marco tedrico, indice, hipdtesis
... ¢hipotesis?, ahi detecté el problema, y justamente ahi comenzé el problema cuando
me tocé comenzar a escribir mi propio trabajo. Encontré entonces el motivo por el cual
casi nadie hacia ni hace tesis con respecto a su trabajo plastico o visual, y era la misma
razén por la cual yo no aplicaré, en lo que sigue, este método cientifico a mi trabajo. La
razén se refiere a que no pretendo conseguir datos determinantes con mi trabajo visual,
por lo menos no con el desarrollo que hasta ahora llevo. Dificilmente podria considerar
esto como el tajante final de una etapa, que ciértamente aun no quiero terminar. Me
parece que el arte no esta aqui para responder hipétesis, sino para plantear inquietudes,
cuyas respuestas son muy personales y que su funcionalidad comunmente no es la de
levantar un estudio metodoldgico, sino el de hacer propuestas, por lo demas muy per-
sonalistas, ya sea en el ambito conceptual o en el estético. Estas tal vez logren calmar
ciertas inquietudes, pero es muy poco probable que se conviertan en las respuestas a
una hipdtesis cientifica.

En mi caso opté por redactar una memoria (que segun me informé, era de uso
exclusivamente chileno), que si bien tiene una estructura para organizar la lectura, se
acerca mas bien al ensayo, lo que definitivamente, me parece mas adecuado al momento

de referirme al desarrollo de mi trabajo.



Introduccion

El documento que a continuacién presento, tiene como objetivo descri-
bir y explicar el trabajo visual final y su proceso de creacion, asi como los refer-
entes en los que me basé para concebir los elementos usados instalativamente.
Coémo ya expliqué en la nota preliminar, las lineas que siguen, no presentan en
ningun caso, ni pretenden serlo un resultado acabado producto de una interrogante.
Es asi como trato autorreferencialmente, de acuerdo con material consultado y por
sobre todo con mis propias apreciaciones acerca de la relacion que existe entre la
imagen fotografica y la imagen digital. El tema sera tratado tanto desde el punto de
vista semiolégico como del punto de vista mediatico, es decir trataré de hacer visibles
los conceptos que quise tratar en el trabajo plastico, en donde pongo en compara-
cion y relacidon dos imagenes que vienen de distintas madres, de distintas fuentes.

La inquietud por este tema, el tema de hablar puramente de los medios a través
de si mismos (en el caso de la presentacion visual), nace tal vez, por mi descono-
cimiento cabal de los mismos, intento con esto tener una vision, de lo que conlleva
tratar con un medio en particular. En este caso lo que me lleva a trabajar con esta
tecnologia, desemboca diréctamente por un aspecto autobiografico, aunque suene un
poco vago. Los medios incluidos, como ya lo dije, son el fotografico y el digital, y me
refiero a ellos como autobiograficos, simplemente porque elegi seguir con la mencion
de fotografia una vez terminado el primer afio de Arte debido a mi interés por su tec-
nologia, y fue por este interés en las maquinas, por su buena conexion con el mundo
de las imagenes y la ciencia, que luego de algunos afios canalicé esto y comenceé a
hacer mis propios trabajos en los medios digitales, que por lo demas pueden asociarse

y funcionar muy bien con respecto a los medios fotograficos analdgicos. Luego de un

tiempo el interés se desvio a las imagenes generadas integramente por computador.
Asimismo explicaré porqué en mi trabajo plastico, no hice uso explicito de una fotografia

de haluros de plata, sino que elaboré un objeto a partir de un vaciado de yeso que nos



refiriera a la fotografia y a sus caracteristicas como medio.

Sin embargo, aun cuando en el trabajo plastico, los dos medios son tratados lo
mas equilibradamente posible, y que ninguno de los dos sobrepase al otro visualmente;
en lo que sigue, he escrito mas apreciaciones acerca del medio digital que del fotografico,
ya que en este momento estoy en un proceso de conocimiento de ese medio en particu-
lar, la fotografia esta, primeramente, dada con una utilidad de parangoén,o parametro.

A lo largo de este ensayo buscaré responder o reflexionar acerca de una serie de
temas que aclaran el desarrollo de mi trabajo personal. A modo de marco tedrico, pro-
pongo las siguientes interrogantes, que no seran contestados puntualmente, sino que

sus respuestas podran ser sacadas del contexto general de la memoria.

¢, Como se relaciona el medio fotografico con los medios digitales y hasta qué punto

influye la fotografia al medio digital?

¢, Se podria definir la imagen digital como una imagen postfotografica o se aparta comple-

tamente del camino de la fotografia?

¢, Se acerca la factura de una imagen digital mas a la pintura o a la de la escultura, que a

la de la imagen fotografica?

¢ Podria el uso de estas tecnologias en el arte, llevarnos a un vacio / redundancia de la

tematica (concepto) implicita en las obras?



Capitulo |

Definiciones



Aclararé aqui en qué territorio me muevo al usar determinadas palabras que

podrian provocar malos entendidos o falsas lecturas.
Primero que nada y al igual que en las definiciones que siguen, citaré en un comienzo
definiciones sacadas de diversas fuentes. Las palabras a ser definidas las presento en
pares de acuerdo a relaciones que he hecho en base a su significado, ya sea porque
conllevan ideas opuestas o porque tienen alguna proximidad semantica. Podrian, sin
embargo, ir todas estas palabras en un solo ensayo, ya que por su similitud tematica,
unas se explican con otras y viceversa. Pero preferi presentarlo de forma mas esquema-
tizada, para tener mas claridad en la lectura.

Cabe mencionar, que las citas aqui escritas no se ajustan necesariamente a la
vision y a la utilizacién que yo haré de ellas en las lineas que siguen, sino que estan
citadas para dar una vision general de su utilizacion y definicion en los textos consulta-
dos. Debido a esto ultimo, al final de cada par de palabras aclaro a modo de resumen mi

postura frente a ellas.



1. Realidad - Ficcion

“(b. lat. Realitate)
f. Existencia real de una cosa.
2 \erdad, sinceridad, ingenuidad.

3 loc. Adv. En ~, efectivamente, sin duda alguna”. (Enciclopedia Microsoft Encarta, 2000)

“(lat. Ficticio)

Accion y efecto de fingir.

Creaciéon de la imaginacion: dejarse engafiar por una ficcion fabulosa”. (Enciclopedia
Microsoft Encarta, 2000)

“La realidad se diferencia de la verdad en que por realidad se entiende todo lo que existe
por relacion a nosotros; se limita unicamente al mundo, a las cosas mundanas; pero la
verdad pertenece a las ideas reales y a las ideas facticias; tiene por objeto no solamente
el mundo que existe, sino también todos los que pueden existir; combina las abstraccio-

nes, las posibilidades, los infinitos”. (Levis, 2001)

“Los Conceptos de re-presentacion, simulacro, ficcidn y presencia virtual estan detras
de todas las disciplinas estéticas, bioldgicas, linguisticas, filoséficas o tecnolégicas. Para
ubicar el alcance que tiene para el hombre acceder a una realidad-ficcion se debe partir

del lenguaje, clave de la comunicacion. Los seres humanos se interrelacionan reproduci-
endo ficticiamente el mundo. Desde el abecedario a los mas avanzados procesos llama-

dos digitales, esta es la constante”. (Levis, 2001)

“‘Realidad” es una de las palabras que mas confusién provoca y que en general evito usar
incluso en conversaciones cotidianas debido a su complicada semantica. Esta a la par

de la palabra “verdad”, “bien” o “mal”, sin embargo - y no sé por qué-, me es mas facil



referirme a lo ficticio. No siento ninguna confusion cuando afirmo que algo es ficcion, que
algo “no es”, no asi cuando quiero decir “es”.
Me refiero entonces con respecto a mi trabajo a aquella realidad que nos define lo

mundano, mas especificamente al referente y si me refiero a la imagen digital sera a lo
ficcional. No quiero decir con esto que una imagen digital sea menos o mas real que la
fotografica o que otro objeto, simplemente utilizo estas palabras con tal liviandad sélo
con el animo de situar el aqui y el alla, mas como una situacién geografica que como una
situacion metafisica. Bien dicho esta que la realidad esta definida por la situacion que la
enmarca, y es por eso que en este caso el territorio en donde es mencionada la palabra

“realidad” es mas bien pequeno y autorreferente con respecto a mi trabajo plastico.



2. Representacion — Simulacion

“‘Representacion (filosofia), en teoria del conocimiento, imagen, idea, nocion o pensam-
iento que se forma en el psiquismo y esta presente, de un modo consciente, al espiritu.
Puede ser de tipos muy diferentes: captacion intelectual de un objeto presente, reproduc-
cion intelectual de situaciones pasadas, anticipacion de acontecimientos futuros, union
de diferentes contenidos (como ocurre en la fantasia o en la imaginacién). La filosofia
escolastica distinguio tipos y relaciones de representaciones, elaborando prolijas clasifi-
caciones de las mismas. Immanuel Kant empled el término ‘representacion’ para refe-
rirse a un acto de experiencia mental, que posee un caracter epistemoldgico y puede ser

analizado en cuanto tal”. (Microsoft Encarta, 2000)

“Figura, imagen, cosa que expresa otra: La representacion de una batalla”. (Larousse
llustrado 1988)

“Toda reflexion sobre un medio cualquiera de expresion debe plantearse la cuestion
fundamental de la relacion especifica que existe entre el referente externo y el mensaje
producido por ese medio. Se trata de la cuestion de los modos de representacion de lo

real o, si se quiere, la cuestiéon del realismo”. (Dubois, 1994)

“La representacion no es una copia simple y pura de la realidad, es una sintesis que
supone siempre una deconstruccion y una reconstruccion a través de la cual nos acer-
camos al conocimiento. Es una abstraccidén capaz de captar las propiedades fundamen-
tales del objeto representado. Una copia perfecta, que posea todas las propiedades y
cualidades del original es una parodia inutil que elimina aquello que hace a toda repre-
sentacion, en la que se produce simultaneamente una ocultacion de parte de lo visible

y una revelacion de algo oculto. El mapa no es el territorio, intentar que lo sea es un

sinsentido que niega la misma naturaleza de la representacién”. (Levis, 2001)



“‘Representacion. 1.Procedimiento artistico que esta en la base de todas las poéticas
realistas, desde los conceptos antiguos de mimesis o de la “ut pictura poesis” (el arte que
imita a la pintura) hasta el naturalismo ochocentista o el realismo socialista. Por medio
de la representacion ( por ejemplo, la descripcidn) el artista quiere lograr un efecto de
realidad que cause la participacion del lector, que

ha de creer, por consiguiente, en la “verdad” del mensaje como copia de lo real por medio

de la escritura”. (Diccionario de Retérica Marchese, 1989)

“Con frecuencia se suele olvidar que la simulacion forma parte de toda produccién iconica.
Cualquiera sea la eleccion estilistica o de género, simula el pintor, simula el fotégrafo,
simulan los operadores del cine y de la television, simula el grafista en el ordenador” (Bet-
tetini, 1990:68). Simular es imitar, representar algo que esta ausente. Ausencia presente
que cuestiona, como sugiere Baudrillard, “la diferencia de lo verdadero y de lo falso, de lo
real y de lo imaginario (1993:12)” (Levis,2001)

“Ala luz de esta evolucién, se detecta sin mucho esfuerzo que la produccion de imagenes
en Occidente ha estado dominada por una doble y divergente preocupacion intelectual.
Por una parte, por la voluntad de perfeccionamiento cada vez mayor de su funcién mimé-
tica, por la exaltacion de la capacidad ostensiva de la imagen como copia fidelisima de
las apariencias 6pticas del mundo visible, en una ambicion que culmina en el hiperreal-
ismo de la realidad virtual. Esta ambicion ha sido la del engaiio a los sentidos y a la inteli-
gencia, como ya avanzé Platon, pues quiere hacer creer al observador colocado ante la

imagen que esta en realidad ante su referente y no ante su copia” (Gubern, 1996)
“‘Representacion: Plasmacion de una idea en forma sensible, mediante la construccion o

escenificacion de una imagen”. (Gubern, Barcelona 1996)

Aunque segun algunas definiciones, simulacro y representacién vendrian siendo casi lo

mismo, o bien, una define a la otra, separo segun mi parecer la definicion de unoy



de otro. Principalmente y segun lo leido, defino un simulacro como la copia que trata (en
parte) de engafiar al ojo, pero ademas el simulacro puede estar relacionado a la mimesis,
con la imitacion. El simulacro no solo lo relaciono con las imagenes, sino que también con
las acciones, por ejemplo, un simulacro de incendio. En los programas para computado-
ras se producen infinidades de simulacros: Photoshop simula un laboratorio fotografico y
el estudio de un pintor, por medio de nhominaciones como “herramientas”, “filtros”, etc., y
asignandole botones y funciones que simulan a las que normalmente se mencionan en
la realidad. El simulacro siempre es mejor cuando logra un mayor parecido con su refer-
ente, no asi en la representacion, en donde esto ultimo no es un requisito indispensable
para tratarse de un buen logro. Esta, en cambio, apunta a una concretizacién de algo
ideoldgico, que en un comienzo pudo ser producto de la contemplacion de algo real. En el
caso de la representacidon entonces, existe un paso mas que en el simulacro: el de la idea
y su concretizacion. A nivel del espectador/usuario, en la representacion se da por hecho
que estamos ante ella, en cambio, en el simulacro se tiende a pensar que estamos ante
lo real si se trata de un buen simulacro. ;Se podria entonces pensar , desde este ultimo
punto de vista, que una representacion es un mal simulacro? Me parece que no, debido a
que la representacion y el simulacro divergen en su forma de relacionarse con la realidad.
La representacion apunta a un repensar, a un recodificar; en cambio la simulacion nos

presenta la creacidon de una ilusion.



3. Medio — Lenguaje

“Medio: Recursos, elementos; medios de produccion, de transporte.
El empleo de “medio ambiente”, en el sentido de entorno, sitio donde vive una persona,
es muy frecuente, aunque constituye un pleonasmo, puesto que los términos medio y

ambiente son sindnimos”. (Larousse llustrado, 1988)

“‘Lenguaje: Empleo de la palabra para expresar ideas: el lenguaje articulado pertenece
s6lo al hombre. //Cualquier medio que se emplea para expresar las ideas (Hay tres clases
de lenguaje: el lenguaje hablado, el escrito y el lenguaje mimético)// Fig. Conjunto de
senales que dan a entender una cosa: el lenguaje de los ojos, las flores etc. Modo de
hablar, idioma: un lenguaje incomprensible. Lenguaje cifrado, convenido, modo de expre-
sion por medio de palabras convencionales o de numeros que asegura el secreto entre

los que se relacionan”. (Larousse llustrado, 1988)

Lenguaje: Idioma, habla, lengua: Lenguaje es un conjunto de signos de nuestras ideas;
idioma es un sistema de estos mismos signos, de modo que una parte del idioma o un
cierto numero de signos bastan para formar el lenguaje; pero para ser idioma se necesita,
no sélo que estén todos los signos, sino que por su analogia formen un cuerpo o un
sistema mas o menos regular. El lenguaje parece que tiene mas relacion con el caracter
del que habla, con sus intenciones, con sus intereses. El objeto de un discurso determina
el lenguaje del que lo pronuncia; cada uno tiene el suyo particular, segun sus pasiones;
por esta razdn una misa nocion, una misma lengua puede en épocas diferentes, tener
lenguajes diferentes. Dos naciones, al contrario, con diferentes lenguas pueden tener el
mismo lenguaje. (Gran Diccionario de Siénimos Castellanos Barcia, 1958)

“El lenguaje crea una realidad ficcional, una “realidad otra” sobre la “realidad — realidad”
que en si carece de nombres. Los nombres de las cosas constituyen cédigos linguisticos

pero, ante todo, son ficciones ... En esta “realidad-ficcion” residen tanto la mentira como



las grandes concepciones filosoficas y las creaciones artisticas, sean literarias o ajenas
al dominio de la palabra (es decir sonidos e imagenes). La imagen de una “cosa” equivale

a nombrarla”. (Levis, 2001)

“La famosa sentencia de Mc Luhan, segun la cual “el medio es el mensaje” (eco del
concepto de “cosidad” que marca un limite fuerte con el de referencia a algo) se cumple
cuando se tiene conciencia del medio. De lo contrario el medio transcribe un mensaje pre-
viamente concebido por otro medio. O sea lo traduce, lo adapta, lo interpreta, lo modifica

y de alguna manera lo traiciona y lo deforma.” (Levis, 2001)

“Cada medio utilizado en el campo artistico conforma un lenguaje artistico propio.
Cuando Aldo Pellegrini sostenia que “la poesia trata de decir con palabras lo que las
palabras no pueden decir’ definié la esencia del arte. La definiciéon no alude a la comu-
nicacién banal, sino al aspecto esencial del lenguaje que Hegel definia como “el estar
alli de espiritu”. Y ademas hace hincapié en el medio. La afirmacion de Pellegrini alude a
la materia poética: las palabras. A lo que dicen mas alla de lo que enuncian. Este es el

secreto de la metafora.” (Levis, 2001)

“Cabe siempre la posibilidad de negarle a las obras digitales la condicion de arte. Pero el
calificativo es en este caso lo de menos, pues las técnicas de simulacién digital, de todas
maneras, continuaran siendo utilizadas como herramienta para la “creacién de ilusiones”,
como un medio para expresar miradas particulares sobre lo real y lo imaginario, sobre lo

material y lo sensorial.” (Levis, 2001)

“La participacion de diversos organismos e instituciones publicas y privadas en la finan-
ciacion de programas de ayuda a la realizacién y difusion de obras de artistas que utilizan
tecnologias digitales, combinada con el creciente interés que despiertan las posibilidades
expresivas de la computadora entre creadores provenientes de distintas disciplinas
— desde el video arte y la fotografia hasta el dibujo, el grabado y la pintura - que han

empezado a trabajar con estas técnicas, permite pensar en un progresivo incremento en



la calidad del arte digital y en la aparicidon y consolidacion de un lenguaje propio.” (Levis,
2001)

En cuanto al duo medio y lenguaje, nombro el primero cuando quiero referirme a algo
mas técnico, a algo mas terrenal y menos conceptual, a la maquina en si. A modo de
ejemplo, puedo nombrar el cine. Puedo estar filmando una escena que me parezca atrac-
tiva, pero ese acto no implica que yo esté ocupando el lenguaje propio del cine, nociones
de temporalidad en el cine y de su efectiva utilizacién, nociones de encuadre y formas
narrativas, son propias del lenguaje del cine, no asi del medio, qué sélo se reduce a la
maquina filmadora y a la capacidad de esta para captar imagenes en movimiento a 24

cuadros por segundo.



Capitulo Il :

Referentes



1. De la imagen y el mensaje maquinal

La maquina es sin duda un aliado de la imagen desde tiempos inmemoriales.
Tomemos, por ejemplo, el estampado de partes del cuerpo del hombre de las caver-
nas sobre las piedras, hace ya millones de afos. Segun cierto punto de vista, esto ya
constituia una forma de maquinizar la realizacion de imagenes. Esta era producida sin
directamente estar haciendo la imagen, sino que por un proceso conciente e indirecto
ésta quedaba plasmada en la piedra. Segun los estudios, este procedimiento consistiria
en soplar el pigmento disuelto en agua sobre la mano puesta en la roca. ¢ No constituye
esto una suerte de mecanicidad en la factura, que daba la posibilidad de hacer copias
similares de la imagen (quizas no con la meticulosidad de medios mas actuales) por
medio de la misma técnica?

Si llevamos el nombre maquinal a otros términos, la confeccién de imagenes técni-
cas o dibujo técnico, tenemos que la primera representacién descubierta de un dibujo de
este caracter se refiere a uno descubierto por Julius Lips en Dordofa, Francia, llamada
‘la primera maquina”. En ésta estaba representada una trampa para los animales que
eran cazados.

También hace ya miles de afos, en Mesopotamia, existen vestigios de dibujos
claramente detallados y a escala, en los que se puede ver la planta de una casa. Sin
duda que este dibujo ya significa un salto en la actividad representativa. Aunque los
griegos y romanos ya tenian algunas nociones de la deformacién que sufrian las cosas
al ser miradas desde cierto punto de vista, no fue hasta el Renacimiento y gracias a
Filippo Brunelleschi y sus estudios acerca de este fendmeno; a Leon Battista Alberti, con
su “Della Pittura”; y a Leonardo Da Vinci con su “Trattato dela Pittura” , que no se habia
difundido la idea de hacer representaciones de la realidad en dos dimensiones, pero
que dieran la sensacion de profundidad a quienes lo observaran. Este engafio al ojo, la
perspectiva de proyeccion central o lineal, es la que rige a todos los dispositivos creados
para la observacion y proyeccion, en donde todas las lineas -y en el caso de estos dis-

positivos, todos los



rayos de luz- convergen en un solo punto, orificio u objetivo. En la pintura, como lo men-
ciona Gubern, fue la labor precursora de Giotto, quien reemplazé los fondos dorados
planos por paisajes o arquitecturas situados tras los personajes, sugiriendo la profundi-
dad de sus representaciones. Se produjo entonces una amalgama de disciplinas para
llegar a un resultado conjunto: la aplicacion de las matematicas en conjunto con la manu-
alidad de la pintura y el dibujo.

En relacién a esta integracion de disciplinas existe un sinnumero de grabados que
grafican el uso de maquinas de observacién para lograr esa ilusién de profundidad en el
plano, tan buscada por los renacentistas y artistas posteriores.

En el aho 1827, afio al que se le atribuye a Niepce el descubrimiento de la foto-
grafia, se forma esta mezcla entre 6ptica, quimica y matematicas, dando lugar a una
imagen, la mas fiel representacién de la realidad jamas conseguida hasta entonces.
Aquella imagen es para mi, sin duda, el simbolo de la unificacién entre la ciencia y las
artes representativas. Por un lado estan las leyes de la perspectiva, dentro de la fisica-
optica y por otro la quimica.

Es curioso ver cdmo las maquinas han nacido no con un fin artistico ni de repre-
sentacion estética, sino para fines practicos. El arte siempre ha estado avistando todo lo
que pasa a su alrededor, para apoderarse de lo que en un comienzo no le es familiar; se
encarga entonces de adoptarlo y conocerlo, para finalmente hacerlo suyo. Es asi como
sucede que en el caso de la fotografia, ya nos hemos olvidado de este peculiar fenémeno
con el cual los haluros de plata con ayuda de algun quimico catalizador logran ennegrec-
erse ante la presencia de la luz. Al observar la fotografia, lo que se nos viene a la mente
es lo que esta representado en ella (sin entrar, por ahora, en el tema de si la fotografia es
o no documental o espejo de la realidad) y no cuales fueron los procesos fisicoquimicos
que dieron lugar a la imagen. Haciendo una suposicion y trasladandome en el tiempo,
debe haber sido otra la postura frente a una fotografia cuando el fendmeno habia sido
recién descubierto. Seguramente, las personas que se enfrentaban a un daguerrotipo u
otro tipo de escritura con la luz, se les venia a la cabeza un millén de dudas que segura-

mente al no poder contestar empiricamente,



lo llevaban hacia el medio mistico y daban explicaciones que se alejaban del pensa-
miento cientifico.

Podria decirse que con el computador la historia ha sido en cierto sentido igual.
El computador electrénico digital fue ideado durante la Il Guerra Mundial (aunque tiene
sus antepasados analdgicos) para decodificar mensajes enemigos; su nombre: Colossus.
Este prototipo luego fue desplazado por el ENIAC (Electronic Numerical Integrator and
Computer). El principio de esta maquina fue entonces un motivo muy distante del uso
que hoy un artista podria darle. El arte una vez mas se encargo de adoptar técnicas, en
un principio, foraneas.

Sucede entonces, asi como en los comienzos de la fotografia, que las imagenes
creadas digitalmente despiertan en quienes las miran y en quienes las hacen, una gran
curiosidad hacia su génesis: el como son creadas y desarrolladas. Muchos creen, cuando
se enfrentan a algo creado por computador, que quien cred la imagen sélo tuvo que
ingresar unos datos, luego apretar un boton vy, voila, la imagen aparece por si sola.

Pero refiriéndome al fendmeno de la curiosidad investigativa que despierta el uso
de las maquinas en el arte, me parece que esto es lo que produce que todo medio en un
comienzo sea motivo y concepto del trabajo producido a través de él. Debe pasar un buen
tiempo antes de que la persona que utiliza el medio como una herramienta de creacion
se desligue de ésta y deje que el medio se impregne por su lenguaje. Este fendmeno se
ve muy recurrentemente en el net.art (o también llamado web.art) en donde la mayoria
de los trabajos apuntan a la comunicacion, a la globalizacién o a la interactividad como
el concepto tratado.

Sin duda que no es facil, hace falta una familiarizacion cotidiana con el medio para
asi lograr conformar el lenguaje. Por ejemplo, en el caso de la fotografia, ya estamos en
una época en que toda o casi toda la informacién que ahora nos llega es en base a dis-
positivos que primariamente usan la tecnologia de la fotografia, llamese television, cine,
prensa, publicidad, etc.; entonces, al enfrentarnos a crear con imagenes fotograficas, no
utilizamos necesariamente el medio como tema. Hace falta tiempo e internalizacién para

que el medio deje de hablar de si mismo.



2. La Imagen en el Contexto Fotografico

2.1. De la huella, Index

La fotografia es en si una impresion por contacto del cuerpo del sujeto a través de
los rayos luminosos. Segun Dubois, existen tres estados epistemoldgicos en los cuales
podemos ubicar la fotografia: 1) La mimesis de lo real dandole un sentido icénico, 2) Un
ente perceptualmente codificado que interpreta la realidad y que no la capta empirica-
mente, lo que corresponderia a un simbolo y 3) Su caracter de indicialidad.

Es esta tercera posicion la que nos interesa en este estudio. Nos indica que la
fotografia no existe sin un referente, pero esta lejos del caracter de la ilusion de la copia.
Lo interesante en el index es que para convertirse en tal, debe haber una huella de su
referente. Tal vez el index no se parece en lo mas minimo a su referente, pero éste siem-
pre debe dar indicios de que estuvo alli y no puede prescindir de él. En la fotografia sélo
hace falta el material fotosensible para que ésta sea huella. La camara es un adminiculo
agregado que puede o no estar presente al momento de la captura y es ésta la que con-
funde el caracter mimético o indicial de la fotografia. Incluso si nos trasladamos al campo
pictdrico, hay claros ejemplos de indicialidad como mecanica de trabajo. Podria mencio-
nar a Yves Klein, quien con la premisa de suefios de ingravidez, puso en ejecucion la idea
de pintar con “pinceles vivientes”, dejando asi la huella de sus modelos sobre los lienzos
a modo de sudarios. (Ver pag. 44)

Visto desde un punto de vista geoldgico, hace referencia con la accién de fosilizar,
de hacer perdurar en el tiempo: la fotografia fosiliza lo que captura y asi mismo sucede
en el proceso geoldgico de la fosilizacion, en donde los vertebrados e invertebrados al
morir, y dadas ciertas caracteristicas especificas del terreno, el animal es cubierto por
barro y es protegido contra las bacterias que lo consumen a corto plazo. Seguido de esto,
el cuerpo se llena de sedimentos, los que con el tiempo van perdiendo la materia liquida
y el resultante es una presencia no presente, indicio de que el animal estuvo ahi. (ver
pag. 45)

Existié también en las costumbres humanas la practica de “fosilizar” a sus parien-



tes fallecidos y para esto ocupaban como agente fosilizador el vaciado en yeso, dando
asi lugar a las mascaras mortuorias.

En una exposicion en Paris realizada el afio 2002, existian registros de mascaras
mortuorias cuyas datas de factura estan calculadas entre el siglo XIIl hasta principios
del siglo XX, haciendo un estudio de una practica que ya casi no existe (por no atreverme
a decir que no existe). Los historiadores aducen el uso de la mascara post mortem a dos
fendmenos: por una parte, al acrecentamiento de la duracion de la exposicidon del cuerpo,
en donde esta se convertia en un sustituto del difunto, y por otra parte, a “la aparicién del
realismo macabro”. (Ver pag. 45). Con este procedimiento, el cadaver dejaba su huella en
las tiras embadurnadas de yeso prolongando asi un momento y un estado, lo que bien
podriamos relacionar con un dicho de Dubois en relacion al Index:

“signo determinado por su objeto dinamico en virtud de la relacion real que mantiene con
él”.(DUBOIS. 1983)

2.2. La lluminacion, La Luz

La luz, agente primario de la fotografia, sigue las conductas codificadas por las leyes
fisicas, que nos permiten manejarla y entenderla, para asi ocuparla en nuestro benefi-
cio. Es la luz una forma de energia que se traslada o transmite a través de ondas y en
cierta porcion del espectro las ondas se vuelven visibles a nuestros ojos. Pero lejos de la
explicacion fisica del comportamiento de los haces luminicos, interesa también la accion

que ésta tiene sobre los objetos, las superficies. La luz ha sido desde siempre objeto de
estudio y veneracion. Desde el hombre de las cavernas cuando la vio contenida en el

fuego hasta hoy en dia en nuestra era mediatica. A nivel de investigacion artistica, son
muchos los creadores que han experimentado con ella, tanto en su representacion y
manejo en posturas tan disimiles como Rembrandt o los pintores impresionistas, hasta
su uso directamente como herramienta instalativa en Dan Flavin. Este ultimo se batia
entre el minimalismo y la poesia, poesia hecha a partirde la luz. Laluz de sus tubos

fluorescentes enrarece todo lugar en donde



son montados, su ocupacidn del espacio es total, sin necesariamente recurrir a objetos
matéricos. La luz se vuelve materia al tocar los muros, al tocar los objetos. Y es esta
materialidad la que convierte a quien sea afectado por ella en otro. La luz saca a relucir
los detalles que no se ven, pero también puede esconder lo que se ve.

Sucede de este modo, cuando es utilizada en el teatro, en donde gracias a ella 'y
el disefio de espacios es posible representar el tiempo, cambios climaticos, locaciones
diferentes, todo en el mismo espacio del escenario. La luz entonces no esta presente
como herramienta solo en la fotografia, esta también en el arte, esta en la arquitectura,
en el teatro, asi como en el cine y en los medios digitales.

En la fotografia de retrato, la iluminacién del retratado provoca un cambio en su
materialidad corpdrea. No es lo mismo ver una fotografia de Yousuf Karsh que una de
Gottfriedd Helnwein. Los retratos de ambos, aun tratdndose en los dos casos de perso-
nas, nunca llegan a parecerse. La iluminacion de uno y de otro es tan diferente, que en
cada caso logra provocar caracterizaciones diferentes en las personas, pasando a con-
vertirse en personajes. Mientras Karsh utiliza la iluminacion que podriamos denominar
como clasica, en donde la luz de relleno hace que las pieles mas dificiles parezcan de
seda, como la fotografia Hollywoodense, Helnwein ilumina con una luz dura con la que
consigue imagenes hipercontrastadas, lo que hace que sus sujetos sean personificados,

exacerbando lo siniestro. (Ver pag. 46)



3. La Imagen en el Contexto Digital

Las imagenes digitales podrian ser separadas eventualmente en dos categorias
con respecto a su génesis: 1) Las que estan integramente creadas por medio de softwares
y 2) las que aun siendo digitales tienen calidad de indicial, ya que son obtenidas por
medios Opticos (scanner, camara fotografica, camara de video, etc.).

El medio digital, es un medio que se alimenta de muchos otros (llamese pintura,
escultura, fotografia, dibujo, en lo que al arte concierne) y crea en base a esto y a
aspectos propios de su “morfologia”, su propio codigo. Por ejemplo, para hacer mas
relaciones, tenemos el caso de los programas de procesamiento de imagenes, en donde
todo se vuelve una alusion a la fotografia analoga con algo del medio pictérico; en el
caso de las imagenes en movimiento, sucede que todos los conceptos se mudaron y
replicaron (aludiendo a la palabra replicante de la pelicula Blade Runner) del mundo
del cine, y es por ello que comunmente se habla de fotograma, de edicién, etc. Pero en
estos ambitos, el medio digital aun toma prestado de sus antecesores los métodos de
captura de imagenes. Es asi entonces, como el mundo digital se vuelve un heredero e
hijo (¢ perfeccionado?) de la fotografia, laboratorio, edicion, etc. analdgica.

En el caso de las imagenes producidas integramente en el computador, ya sean
2D o 3D, se produce un acercamiento mas directo con la pintura y la escultura (en el caso
de la creacion de imagenes aparentemente volumétricas y al momento de animarlas,
sucede que también sus referentes los toma de la fotografia, de la dptica e iluminacion
fotograficas especificamente.

Apartandome del mundo de las artes visuales, suceden analogias del mismo tipo
en otras areas. Algo de la literatura se ve reflejada en el ya tan mentado hipertexto, base
sistematica para construir paginas web, en donde se habla de la arquitectura, refiriéndose
al orden que habra para ir de una pagina a otra, o de cd roms y en general todo lo que
tiene que ver con la accesibilidad aleatoria a la informacidn codificada digitalmente.

Se ha hecho entonces, de los cddigos digitales, de sus denominaciones,
homodgrafos de codigos que no le son intrinsecos. Podria entonces esto provocar un

facilismo en el uso, pero quizas esto nos lleve a una pobreza al momento de usar la



maquina en términos creativos, al momento de realmente ocupar el lenguaje digital,
porque el éste esta en cierta forma demasiado dependiente de sus lenguajes padres.

En cuanto a la presentacion de la imagen digital, existen posturas diversas,
muchas veces se han visto anunciados concursos de arte digital en donde lo presentado
se reduce a imagenes impresas (eso si: generadas en computador), muchos son de
la opinidon que esas imagenes se mueven en el campo de las artes graficas y no en el
campo de lo digital. Aquellas imagenes impresas no contienen en si nada del codigo
binario, simplemente son chorros de tinta que impregnan el papel. Lo que contienen
es, sin embargo, el modelo CMYK para la cuatricromia usado en revistas, prensa, etc.
La cuatricromia crea entonces una ilusion de color plano, algo parecido a los trabajo
puntillistas de Seurat, en donde parte del color se va armando en el lienzo y no en
la paleta de colores y el espectador sélo puede ver esta ilusidon si toma la distancia
necesaria para lograr engafar la retina.

Descartando entonces el CMYK como el candidato mas fidedigno para presentar
una imagen digital, se podrian mencionar entonces, aquellos reproductores luminicos
que traducen en base al modelo aditivo de color RGB el cédigo madre de la imagen.
El monitor, el proyector (Data Show), las gafas 3D, ayudan a esta tarea de presentar la
imagen de forma luminica, en un medio que parece estar mas cercano a lo digital que
su homologo impreso. Cada uno de estos aparatos, ademas de lograr reproducir la
imagen nos dan la posibilidad de manejarla, de cambiarla o de borrarla si es requerido,
su conexion con la matriz digital es sin duda mas estrecha que una impresora. Por medio
de estos periféricos luminicos la imagen se vuelve mas versatil y nos permite mostrar
una importante caracteristica de las posibilidades de la imagen digital, la movilidad o
animacion. Los medios luminicos nos presentan entonces una imagen mas ligada al
medio digital y por lo tanto mas asertiva.

Nunca antes existié un medio cuya capacidad de apropiarse de las tareas de otros
fuera tan grande. Quizas se debe a que su tecnologia, el codigo binario, que es tan versatil

como para poder emular lo que sea. Me parece entonces, segun este razonamiento, que



el verdadero sistema analogo es en realidad el digital, en el fondo es él el analogo (segun
la enciclopedia Encarta, analogo se refiere a algo semejante).Y es que el medio digital lo
que pretende desde sus comienzos es imitar (mimesis) al cerebro. En el procesamiento
de datos, todo se reduce a algoritmos que nos dan resultados y éstos se traducen en las
funciones que luego nombramos como saturar la imagen, iluminacion global, o convertir
a modo RGB, por nombrar algunos ejemplos. Entonces se podria decir que todo proceso
que pueda ser el resultado de un calculo, puede tener su analogo en lo digital.

La imagen digital es dependiente entonces de una traduccion, es dependiente del
interfaz grafico que hace entendible para nosotros los codigos propios de lo digital. (Ver
pag. 50) Esta traduccién es a veces llevada a extremos, en cuanto crean una solucion
inmersiva, desarrollando asi un trompe l'oeil digital, que ciertamente cumple la funcion

de sus antecesores, de engafiar al ojo y hacer creer que lo que esta ahi es real.



Capitulo Il :

Desarrollo y Analisis
del Trabajo Personal



1. Descripcion Formal del proceso de trabajo.

El trabajo visual que a continuacion describo y analizo en cuanto a su construccion,
es concretamente la (casi) culminacion de una seguidilla de ejercicios que se hicieron
durante el ano 2002.

Logicamente muchas de las inquietudes aqui planteadas vienen de periodos
anteriores a ese ano, pero la concretizacion de éstas se dio en el taller de V afo.

Llegar a la factura de este trabajo visual, por lo menos de lo que he conseguido
hasta ahora, me llevd hacer varias pruebas, ya sea en el montaje, en sus componentes, e
incluso causé mas de alguna confusion con respecto a los conceptos que éste envuelve.
Cada una de esas pruebas se convirtié sin embargo en una culminacion en si misma,
entonces, asi como se puede ver el conjunto de trabajos como un proceso completo,

éste también se puede concebir separado en tres partes:

1.1. EI Comienzo
La inquietud que me llevo a realizar este montaje, era el estudio de la luz natural
que entraba por las ventanas de un determinado espacio y en base a estas luces, crear
objetos 3D digitales que parecieran iluminados por la luz real.
Con este procedimiento queria acercarme a
la fotografia desde un soporte determinado, .
el digital. Se formaba entonces una mezcla
entre lo que esta aqui, nuestro entorno fisico
representado por la luz solar y su incidencia
sobre los objetos, y de la imagen ficcion de la .

realidad.

El ejercicio en si hacia referencia directa Ejemplo de objeto modelado e iluminado en base
a la luz solar. En este caso lo presento mostrando
a la VR (realidad virtual), alo inmersivo, mas 5 de sus lados, llevando el objeto que en el monitor

se ve voluminoso, al impreso de los planos que lo

que a la relacion o distancia que existe entre el componen.



lenguaje de la luz y las imagenes digitales.
En concreto, se hicieron pruebas de color a una hora determinada de dia, para percibir
la luminosidad del recinto. Se hicieron pruebas con imagenes impresas e imagenes
en, el monitor. Como muchos lo han dicho, cabe recalcar que este ultimo soporte es
el adecuado, si se esta hablando de imagenes digitales. En el caso de las imagenes
impresas, estas se saldrian del formato digital para pasar a los medios impresos, lo que
nos habla de un soporte totalmente distinto. Modelé entonces, por medio de un programa
para crear 3D diferentes objetos que parecian recibir la luz que entraba por la ventana.
El problema que encontré en este trabajo fue que las imagenes, hacian notar
demasiado su caracter digital lo que no dejaba ver mi reflexion acerca de la iluiminacién
y su incidencia sobre los objetos, por esto el trabajo parecia sélo hacer referencia al
desesperado intento que algunos tienen de que la “realidad virtual” se convierta en
realidad-realidad, o logre engafar nuestros sentidos completamente. Por otro lado,
se produjo el problema de que la luz natural tiene la
caracteristica de variar muy rapidamente, por lo que en
términos practicos, hizo en cierta forma, que la finalidad

visual buscada, fracasara.

1.2. Segunda Propuesta Visual

En la segunda etapa por lograr una relacion
equilibrada entre lo que podriamos denominar, los dos
universos del proyecto (el fotografico y el digital), dejé

de lado, para empezar, el uso de la incontrolable luz

natural que cambia su temperatura color e intensidad

segun la hora del dia y la época del afio. A cambio, usé Vista del montaje de la segunda propuesta.
i i Aqui se puede ver la comparacion entre lo

un foco halégeno con el que se crearia una escena de real y lo ficticio dentro del contexto de mi

. . ., B o trabajo.

iluminacion, el cual representaria el factor fotografico en

el trabajo. Finalmente decidi que el medio mas adecuado para representar lo binario

seria asimismo un medio netamente digital, en este caso, un monitor.
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Esta alusién al factor fotografico se convirti6 dadas sus caracteristicas, en una especie
de objeto, que eventualmente podria haber funcionado en si mismo, dandole mas
autonomia y, en buenas cuentas, una presencia de mayor peso al elemento fotografico
en el trabajo.

Para elaborar esta escena de iluminacion se escogi un sector de la sala, un vértice
para ser mas precisa. Uno de los lados de este vértice fue pintado de color rojo vy el
otro fue dejado con el blanco base del lugar. Un foco halégeno estaba enfrentando esta
esquina y proyectaba un circulo de luz justo en el vértice, esta luz hacia que el rojo y el
blanco de la muralla cambiaran su tonalidad, caractericé asi la capacidad de la luz, de
hacer que las materias cambien su apariencia ante la mirada del espectador. Por otra
parte, el componente digital fue creado utilizando la interfaz de un monitor, en donde
imité la situacion del vértice iluminado. Para lograrlo, construi la imagen digital in situ, es
decir, teniendo el modelo real de iluminacién, y creé a partir de éste un simil digital.Este
fue hecho por un programa, que por medio de algoritmos, logra emular intensidades
luminicas, puntos de iluminacién, temperatura color y en general todas las caracteristicas

imaginables y controlables de una luz del mundo fisico.

En esta imagen podemos ver la apariencia del programa con el
que reconstrui la escena de iluminacion del lugar de montaje. e
El programa cuenta con cuatro ventanas simultaneas, en donde — — =1
se puede ver a un mismo tiempo cuatro vistas diferentes de lo
que se esta modelando, animando o iluminando. P e ——

Al igual que toda interfaz grafica, este programa toma los nombres de la realidad
para comprenderlo con mayor facilidad, es asi como nos podemos encontrar con
denominaciones como spotlight, luz de relleno, luz direccional, etc., lo que provoca una
mayor comprension entre el computador y el usuario.

Aun habiendo copiado un referente, lo que mostraba el monitor lograba en cierta



medida ser un ente independiente, mas no tanto como lo fui requiriendo.

Si bien estos objetos se percibian bien separadamente, en su conjunto como instalacion,
no estaban funcionando, en cuanto a su disposicion espacial y en cuanto al uso de
materiales. El espacio ocupado por la instalacion se reducia a 60cms de ancho, 200cms
de alto y a 250cms de largo (tomando como largo el espacio que dividia el plinto que
sostenia al monitor y el vértice de la sala. El espacio usado se reducia a un minimo en
el sentido horizontal y una distancia vertical demasiado prominente, lo que ocasionaba
una desconexion visual de la relacion entre el monitor (escena digital) y el vértice (escena
luminosa).

En cuanto al uso de los materiales, sucedia que el monitor provocaba un desorden
que se salia de la pulcritud y rectitud de los otros objetos, debido a que estaba sin
carcasa, estado que dejaba ver todo su interior, pero dentro del contexto del trabajo, esto
se convertia en una anécdota. Por otra parte, aun cuando este modelo luminoso, hacia
mas evidente el lado fotografico del trabajo, carecia de algo tan simple como la belleza
o dicho de otro modo, no interesaba si estaba ahi o no, porque carecia de una intencion

mas marcada y parecia, paraddjicamente, una solucion facilista para el montaje.

1.3. Tercera y ultima presentacion
La tercera fase y final del trabajo consistié en buscar un

modelo mas interesante en el que se hicieran mas evidentes e ~
algunos de los aspectos que se querian resaltar en cuanto a las
caracteristicas de la fotografia. Continuando siempre de la base
de que lo que representaria a la fotografia seria aquello que
nos recordara a la iluminacién, y también especificamente, la
luz: agente genérico de la fotografia. A esto quise agregarle un ' e
segundo dato descriptor, apuntar hacia el caracter indicial de la

, . ., Imagen del papel arrugado
fotografia, en donde el objeto a ser representado por ella,debid  ¢scancado, imagen base que

dio paso a la ultima de las tres

haber estado presente en el momento de su “captura”. fases de mi trabajo.

La escena en este caso se volvido hacia el objeto, el



cual nos remitiria hacia un papel arrugado. Este papel, tiene la caracteristica de lograr
una gran gama de grises al ser iluminado, sobre todo si esta iluminacion se trata de una
luz rasante con respecto a su superficie. Para
corroborar esto, escaneé un papel arrugado.
El fin era entonces combinar esta escena/
objeto iluminado con algo que nos recordara

la presencia de la huella en la fotografia. Al

combinar ambos parametros obtuve un objeto
hecho a partir de la técnica de vaciado, técnica
ancestral, que es usada para conseguir moldes
en negativo de tal objeto, con los cuales se

puede obtener una reproduccion en positivo.

“Papel de Yeso”

Creé con esto lo que podriamos nombrar como
“‘papel de yeso”, el cual al ser iluminado, tornaba su materialidad en otra, convirtiéndose
en un objeto por si mismo, pero que sin embargo, nos remitia al proceso de reduplicacion,
al ser montado con otros de su misma clase. En total, los objetos montados fueron seis,
cada uno tenia una dimension de 16cms. x 18cms., y la superficie de todos fue mantenida
tal como habian salido de su molde.

En cuanto a la imagen digital, ésta una vez mas hacia referencia a su simil de la
realidad. El objeto fue hecho integramente en el computador, e iluminado de forma que
sus pliegues fueran resaltados. Para esto
utilicé tres focos digitales ("virtuales”) mas la
luz ambiental (global), dada por defecto en
todo programa para generar imagenes 3D. El
objeto fue animado, por lo que parecia rotar
sobre un fondo negro, y ademas se agregé al
fondo negro una franja vertical en su costado

izquierdo.

-
SOAR

El método para reproducw € Integrar al Segundo objeto modelado., y esta vez animado sobre un

montaje este objeto digital, fue la proyeccion fondonegro.
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mediante un data show. La proyeccion fue hecha sobre el vértice invertido de una muralla
y sobre los muros contiguos. Entonces lo que sucedia, era que por una parte, uno de los
muros contenian la proyeccion del objeto digital, el cual, por lo demas se encontraba en
constante rotacion en ralenti. Por otra parte, en el otro muro, que sobresalia en 1,5mts.
al otro, contenia los objetos de yeso, los cuales estaban dispuestos en forma vertical
siguiendo la linea del vértice.

Las formas de yeso quedaban entonces iluminadas por la misma luz que
proyectaba la imagen digital, utilizando para este efecto la seccion blanca del fondo del
objeto. Entonces, gracias a esta luz, y aunque venia de frente, los objetos resaltaban su
tridimensionalidad espacial, tal cual lo hacia el objeto digital con sus luces digitales.

Por medio del emplazamiento del montaje y aprovechando esa saliente en el muro,

se formaba asi un espacio tridimensional, que describia espacialmente lo mismo que
sucede en el espacio 3D digital, en donde hay un eje X, unejeY y un eje Z. Se lograba
entonces, en este ultimo paso, la conexidn entre las instancias a comparar, conexion
que en los pasos anteriores no habia logrado y que sin duda, era un aspecto de gran

relevancia para conseguir un montaje integrado y coherente.

Vista del montaje de la tercera propuesta
aca descrita.




2. Analisis Conceptual

Luego de aclarar en un comienzo los referentes de investigacion , tanto las
definiciones de los conceptos que mas se cifien a la idea a ser representada por el
montaje, como de los referentes de investigacion tematica, procedo a analizar de la forma
mas clara posible el contenido conceptual inserto en el trabajo visual.

Como ya aclaré, el movil que me llevé a realizar este ejercicio o investigacion
acerca de materiales, de medios y de lenguaje; comienza basicamente por una inquietud
de saber en qué terreno me estoy moviendo al utilizar ciertas herramientas para la
creacion; cuales son sus caracteristicas denotativas y cuales no lo son.

Por una parte, tenemos el mundo de las imagenes, la génesis de la informacién
mediatizada, tecnologizada, la que sin duda ya esta absolutamente impregnada en
nuestras vidas. Debido a esta cotidianizacion de la imagen inserta en el dia a dia, es
que ciertamente, no estamos habituados a hacer analisis acerca de la génesis de lo que
reconocemos como imagenes, ni hacemos una subdivisién conciente de lo que conlleva
semioldgica y comparativamente una imagen con otra.

Es por esto que durante un afio, me dediqué a buscar la forma mas asertiva posible, de
representar visualmente la division, y la conjuncion que existe en la generacion, génesis
de dos formas de imagen: la imagen hecha por medios digitales y la imagen hecha por

medios fotograficos.

2.1. La representacion de la imagen fotografica

Cuando tuve que hacer presente el elemento fotografico en la presentacion, primeramente
pensé en recurrir diréctamente a una imagen fotografica, a un papel impregnado con
haluros de plata que representaran este estado de imagen. Sin embargo, muy pronto me
di cuenta de que la imagen fotografica, no emanaba las caracteristicas que le son propias.
Su génesis se ve opacada por la cotidianidad, por su presencia excesiva y familiar en
nuestro paisaje cotidiano. Fue entonces que busqué otra forma de representacion del

medio fotografico, un modo mas encriptado, pero que mostraba las caracteristicas del



medio fotografico, un modo mas encriptado, pero que mostraba las caracteristicas madre
de la fotografia: en primer lugar el caracter indicial y en segundo lugar una de sus
materias primas: la luz.

La indicialidad, ya tan mencionada por muchos autores, sigue maravillando a todo aquel
que la descubre. La capacidad de captar todo lo que tiene en frente sin escaparsele ni el
mas minimo detalle es sin duda su broche personal. Propuse entonces a la fotografia en

forma de metafora.

“Metafora: La metafora ha sido considerada tradicionalmente como una compracién
abrevaida, similitud brevior.... La metafora designa un objeto mediante otro que tiene
con el primero una realcion de semejanza. Cuando decimos “cabellos de oro” queremos
expresar “cabellos rubios como el oro”. Los estudios modernos de retérica han
abandonado la definicién de metafora como compraracién abreviada y se han propuesto
incidir en la génesis linguistica de la traslacion. En cabellos de oro la metafora de oro,
no indica, como es obvio, un referente, sino un significado traslaticio, es decir, distinto
del literal. La metafora, como la metonimia y la sinécdoque, realiza un desplazamiento

de significado”. (Diccionario de Retdrica, 1989)

Ocupé para esto el recurso de la técnica de vaciado en yeso, técnica que propone
implicitamente que el objeto representado, o dicho mas asertivamente, que el objeto
replicado, contiene efectivamente la mayoria de las caracteristicas del objeto matricial o
a ser copiado. Tal como lo hace el mecanismo del medio fotografico, el objeto copiado en
yeso, en este caso un papel arrugado, mantiene todo el detalle y las caracteristicas de un
papel arrugado, sin embargo no es el papel arrugado, no es en realidad el papel, sino que
es una ficcidon de este. Implicitamente y por medio de una luz del proyector que reproduce
y traduce lo que esta programado en el computador, iluminé estos objetos/papeles de yeso
haciendo entonces presente el segundo elemento a tener en cuenta; la iluminacion y por
consiguiente, la luz. Pero ciertamente que el acto de iluminar el objeto de “papel de yeso”
con la misma luz que proyectaba la imagen digital, provocaba entonces una conjuncion
de ambos medios, que si bien estaban expresamente separados genéticamente, se

veian unidos por un hilo conductor que les era comun a ambos. La busqueda de una



iluminacion lo mas particular e intencional posible, me llevé entonces a ocupar la luz
proveniente del proyector, que azarosamente, en cuanto a que yo no lo habia notado,
tenia la trama propia de los monitores, ya sea de computador o de television.

Esta trama, hacia aun mas fuerte este lazo con el objeto indicial que hacia referencia a la

fotografia, ya que se veia proyectado en la superficie blanca del objeto.

2.2. La Presentacion de la Imagen Digital

Se da aqui el uso de la imagen binaria, en un principio a modo de parangén para
luego convertirse en un ente autonomo e independiente del objeto real representacion
fisica de la fotografia.

Me explico, en los primeros ejercicios para concretizar esta relacion entre lo uno
y lo otro , la imagen digital estaba supeditada a los acontecimientos externos. Intentaba
entonces de que la imagen que se veia dentro del monitor copiara o simulara a lo que
tenia frente a si en su referente real. A modo de modus operandi, al realizar el segundo
ejercicio, en el cual el modelo a seguir era el vértice rojo del lugar, preparé laimagen digital
en el mismo lugar en donde seria montada. Es decir, el lugar de montaje en ese segundo
ejercicio era de vital importancia, mas que para el tercero y final. En este ejercicio, modelé
la imagen digital, desde un punto de vista en donde esta lograba completar lo que el
cuerpo del monitor no dejaba ver del vértice. Aparecia asi una representacion de lo que
teniamos atras y no podiamos ver por la presencia de este cuerpo solido; esta imagen se
convertia entonces en una especie de ventana, pero ventana que se tapaba a si misma,
creada en base una interfaz grafica que sigue siempre el modelo de hacer referencias
a la realidad, iluminé entonces este modelo digital con luces; pero con luces asimismo,
digitales. El acto de iluminar con estas luces, frente a su homologo de la realidad implica
por una parte, la copia de un referente, la copia del estar ahi, pero ademas es el acto
de copiar el acto. La iluminacién digital, actua desencriptadamente, tal cual lo haria la
iluminacion en la realidad. Se crea asi el nexo aglutinante entre lo que esta aqui y lo que
esta alla. Al igual que la ondas luminicas, la luz digital crea un simulacro, que engafa
a la inteligencia, al hacer creer que ésta realmente cumple la misma funciéon que las

luces electromagnéticas. El objeto iluminado se mueve y ésta permanece estatica, crea



entonces formas y contraformas, asi como degradaciones de color y fuertes contrastes.
El engafio es casi perfecto si el espectador no reflexiona acerca de lo que esta viendo.

Sin embargo, al reflexionar acerca de qué era lo que realmente estaba moviendo
mi investigacion, me di cuenta de que esta capacidad de especie de camuflaje, no era lo
que estaba buscando. La premisa era simplemente la relacion entre ambos componentes,
y no una insercién de uno en el otro. El equilibrio visual entre ambos debia contrapesarse
perfectamente, para lograr la relacion ideal.

En cuanto a eso decidi crear este otro objeto no reconocible que se trataba de
una copia por contacto, aludiendo a la capacidad de ser index de la imagen fotografica.
El primer paso a seguir fue en forma casi automatica, recordé por un instante las
representaciones pictéricas de papeles arrugados, ningun otro material que yo haya
visto me recordaba tan bien la presencia y la accion de la luz, los pliegues se definen
perfectamente ante esta presencia luminica. Ante esta accién creé la primera imagen de
lo ideado, el scanner provocaba una imagen, limbo entre los dos polos a los cuales queria
poner en relacion o en comparacion. La maquina, el scanner, tiene la caracteristica de
ser por una parte un codificador: la imagen sobre su vidrio es fotografiado, captado por
una luz; es sin duda un mecanismo que sigue los parametros de lo indicial, sin embargo,
realiza también lo que rige a lo digital, la codificacién, lo que contiene la informacion
captada por mecanismos fisicos, es enseguida vuelta una malla de niumeros inentendible
para quienes no somos sabedores de tal cddigo algoritmico. Consegui por este mediador,
un objeto primario, una imagen primaria, la que seria el referente para concebir ambos
estados de imagen en la instalacion. Esto ayudaba al equilibrio que estaba buscando,
de que ningun sector tuviera mas peso, o dicho de otro modo, de que ningun elemento
del montaje fuera el modelo o referente del otro. Cada uno jugaba un rol con sus propias
caracteristicas, y estas mismas caracteristicas formulaban un todo, por medio del uso del
espacio tridimensional de la sala.

Este espacio volumétrico al que me refiero al describir el trabajo en su formalidad,
trataba por una parte, de armar por medio del espacio un agente aglutinante. La saliente
en el muro, provocaba un espacio explicitamente tridimensional, los ejes X, Y y Z estaban

ahi presentes para recordarnos una de las caracteristicas basicas del espacio en el



cual nos movemos y del cual la imagen generada tecnolégicamente saca sin duda sus
referentes.

Sin embargo, la imagen digital conserva aun algo que le es propio solo a ella, y
se encuentra ajena al campo de las imagenes fotograficas: el movimiento. Esta es una
de las caracteristicas que sin duda hace tan atractivo a estas imagenes. Existe esta
posibilidad irrestistible de darle movimiento, de alejarse de la estaticidad de la fotografia
para acercarse a los 29.97 cuadros por segundo del video o a los 24 por segundo del
cine. Por otra parte, esta rotacion en la imagen, sobre un fondo negro, proboca en cierto

sentido la ilusidon de estar ahi, de estar “dentro” del muro.

Secuencia de los estados de rotacién del objeto en la imagen digital proyectada.

La proyeccidon se convierte en parte del muro, en una suerte de trompe I'oeil no
tan efectivo como los originales murales en esta técnica, sino que mas bien con una
cuota de extrafeza, y sin dejar de olvidar que lo que esta siendo observado proviene
de un proyector, mas la proyeccion logra en cierta medida “introducirse en el muro”, y
moverse dentro de él, recordandonos que la imagen esta hecha con una técnica para
crear imagenes en 3D, aun cuando el fin no era recordar tan especificamente el tipo de

imagen digital que estaba ocupando.



2.3. La relacion entre ambas

La conexion entre ambas imagenes/objetos se daba entonces por cuestiones espaciales
en la instalacion, pero también por relacion genética, de lo que las unia en su concepcion.
Fue imprescindible para esta relacidn, la existencia de este referente mitad digital, mitad
fotografico, en su concepcion. Los objetos mostrados en la instalacion no eran, en ninguno
de los dos casos el origen y ni uno de los dos era la copia. Ambos eran representacion
y tenian un referente en comun, un referente que apelaba a la reproductibilidad, a
la referencialidad, a la capacidad de representacion y de codigo que envuelven las
imagenes. Entes que traen consigo una carga que va mas alla de la visualidad, mas
alla de la retina; en buenas cuentas, que traen consigo una infralectura, que con la
familiarizacion se va haciendo cada vez mas confusa y que con la novedad se exacerba,
haciéndose demasiado presente el medio del que proviene y no dejando descubrir las
sutilezas del lenguaje implicitas en su medio original.

No estoy segura si en este caso sea pertinente decir que “el medio es el lenguaje”, mas
bien, podria decir en este caso, que el medio hace al lenguaje, y que el lenguaje se basa
primeramente en el medio que le corresponde. Simplemente este analisis a dos puntas
de la creacion de imagenes parte de la inquietud de relacionar mi comienzo del manejo
de la imagen aprendida, con aquella que luego me interesd, pero que aun no logro ver
con ojos familiarizados. Es por esto que necesito hacer estas relaciones, que tal vez
sean de primeriza, pero que sin duda han ayudado a aclararme en cierta medida las
posibilidades y capacidades, ademas de lo que conlleva la utilizaciéon de una cosa u otra
al momento de querer presentar un mensaje visualmente.

Las formas de yeso quedaban entonces iluminadas por la misma luz que
proyectaba la imagen digital, utilizando para este efecto la seccion blanca del fondo del
objeto. Entonces, gracias a esta luz, y aunque venia de frente, los objetos resaltaban su
tridimensionalidad espacial, tal cual lo hacia el objeto digital con sus luces digitales.

Por medio del emplazamiento del montaje y aprovechando esa saliente en el

muro, se formaba asi un espacio tridimensional, que describia espacialmente lo mismo



que sucede en el espacio 3D digital, en donde hay un eje X, unejeY y un eje Z. Se
lograba entonces en este ultimo paso, la conexidon entre las instancias a comparar,
conexion que en los pasos anteriores no habia logrado y que sin duda, era un aspecto de

gran relevancia para conseguir un montaje integrado y coherente.



Palabras al Cierre

Cierro aqui una etapa de mi investigacién. Seguramente, muchas de las lineas aca
escritas son ya el comienzo para nuevas interrogantes, y muchas dudas también
quedaron sin ser contestadas. Pero guiandome por las preguntas orientadoras que
estipulé en un comienzo, he aclarado algunos puntos acerca de la relacion acerca
de ambos medios, como que ambos al venir de la tecnologia de las maquinas poseen
muchos puntos en comun, tanto la fotografia como la imagen digital han dado vida a
imagenes con un lenguaje caracteristico. En el caso de la fotografia, estos codigos estan
ya bien estipulados, en cambio en el caso de la imagen digital, no tiene tras de si estudios
tan abundantes, por lo que aun nos permite una holgura en su manejo, dejandonos
proponer con mayor soltura en relacion a la fotografia. Sin embargo es esta calidad de
“adolescente” de la imagen digital la que también nos confunde al momento de querer
usarla, de a veces no saber como abordarla.

Esbocé en un comienzo la existencia de una imagen postfotografica, me parece
que tratandose de la imagen digital podriamos tomar ante tal aseveracion dos posturas:
por una parte, en cuanto al sentido cronoldgico y tecnologico, creo que se puede hablar
de una imagen postfotografica, en cuanto a que utiliza tecnologias diferentes a las de
la fotografia y l6gicamente porque fue creada afios mas tarde; pero por otra parte, la
imagen digital, también se aleja de la imagen fotografica, abarcando asi otros campos de
la imagineria. Asimismo podria decirse entonces, que la imagen digital es también una
imagen postpictérica y postescultérica, ademas de postfotografica. Digo esto, debido
a que a medida que fui trabajando con este medio y al correr de esta investigacion, me
fui dando cuenta de las multiples conexiones que esta imagen tiene con la pintura y la
escultura, y esto se nota sobre todo por la capacidad del medio digital de apropiarse de
las denominaciones que otros medios ocupan.

Prefiero entonces, dejar algunas interrogantes abiertas que han ido apareciendo
con el tiempo, porque, como ya lo dije en la nota preliminar, no hago este estudio para
levantar una investigacion cientifica, sino que el fin es mi familiarizacion con el medio

digital.



Apéndice
Imagenes y Notas



Una modelo durante la performance de Antropometrias de la Epoca
Azul 1969.

ANT. 74, 1960

Junto con las improntas positivas positi-
vas, hay también improntas negativas, en
las que la pintura se pulvariz6 alrededor
de los modelos con una pistola, dejando
las formas de los cuerpos en blanco. En
algunas ocasiones también se combinan
ambas técnicas. Todas tienen en comun
un caracter de huellas, si bien se ha
eliminado la mano directa del artista y
las impresiones se llevan a cabo en un
ritual publico o privado segun instruccio-
nes precisas. (Weitemeier, 1995)
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Menciono a los fésiles por su conexién metaférica con la foto-
grafia, al igual que las mascaras mortuorias, los fosiles son
huellas de que hubo una conexién entre materiales, una ac-
cion directa de uno sobre el otro.

Mascara mortuoria de Gustav Mahler.

Mascara mortuoria de Marat asesinado.

Mascara mortuoria de Napoleon.
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Se puede apreciar por medio de estas imagenes la diferencia de autores tan
dispares como Gottfried Helnwein (1948 - )y Yousuf Karsh (1908 - ),
en cuanto a su uso de la imluminaciéon con sus modelos. Mientras Karsh
es un vivido exponente del retrato clasico, Helnwein experimenta con una
iluminacién mucho mas atrevida.
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Lugar escogido en la sala para realizar el
modelo de iluminacién, luego pintado de rojo y
finalmente representado digitalmente.

Representaciones digitales, desarrolladas con diferentes intencidades de luz.

11
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5 LightWave 3D 7.0 - esquina de exposicioneslws

En los programas de
modelacién y animacion
3D, todas las formas ad-
quiridas son hechas en
base a poligonos. En este
caso, podemos ver dos
paralelepipedos que se
intersectan, representando
el vértice pintado de rojo
de la sala de montaje.

Como se puede apreciar
en esta imagen, tenemos
vistas de diferentes angu-
los del mismo objeto.

Ademas se pueden ver los
iconos que representan
las luces digitales en color
verde y en color magenta,
la camara, que vendria
siendo el punto de vista
fijo desde donde se vera la
imagen una vez terminada.
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Vista 3/4 del monitor sin car-
caza.

Representaciones esquematicas del es-
pacio de montaje. Estas propuestas de
montaje sélo quedaron como magquetas,
ya que nunca fueron realizadas en la
practica.
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Pruebas de papel escaneado, imagen digito - indicial que luego seria el elemento inicial para
comenzar su representacion en yeso y digitalmente.

Mas abajo, el cddigo que estructura una imagen digital, especificamente del papel arrugado,
visto a modo de texto.
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Esquema del espacio elegido para montar el tercer trabajo.

Modelos de yeso, los que fueron dispuestos vertical-
mente en el montaje. La huella del papel esta presente
y plasmada en el material.

51



il

LA

i

i

= | o™ Dot ™, Lights™, Cammtn ™, S, LS, Diglne

Vistas del modelado y ani-
macioén del modelo digital.

Al igual que al hacer la es-
quina roja, aqui se pueden
ver diferentes vistas, ademas
de la cdmara y las luces.
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Montaje finalizado.
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