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INTRODUCCION

Hablar de una camara digital, de imprimir copias via Internet, de un
efecto especial generado para un film o de la resolucion de la tltima tarje-
ta de gréaficos 3D siempre lleva aparejado una pequeia coletilla, una frase
que le recuerda a esta tecnologia un pecado o mancha original de naci-
miento y a la vez traza el horizonte de un nivel superior como objetivo
final del desarrollo tecnoldgico y estético: la calidad fotografica.

El referente de la imagen fotografica se ha constituido como el hori-
zonte que deberian alcanzar las tecnologias digitales de la imagen para
ser aprobadas en la alta sociedad técnica y artistica. La hegemonia de
los procesos 6pticos de captacion y del soporte quimico fotosensible
marcan el baremo por el que se debe de medir las nuevas imédgenes. La
denostada frialdad del pixel oculta y nos hace olvidar la extraiieza que
también supuso en su momento el grano fotografico y el proceso de
evolucion que tuvieron que sufrir las emulsiones en definicion y rapi-
dez para que fuera consoliddndose un tipo de textura visual como el refe-
rente ideal de representacion que gracias a la fotografia y el cine han
dominado el siglo xx. Asi la consabida aspiracion de la calidad fotogra-
fica infravalora como una minusvalia a la estética digital y reaviva una
vieja utopia que ha atravesado la pintura y la fotografia desde siglos: «la
idea del progreso técnico como avance para conseguir la copia esencial
de la realidad» (Bryson, 1991).

El ansiado aumento de megapixels y puntos por pulgada no es sino
una carrera tecnoldgica impulsada por esta vieja utopia. La sustitucion
de los soportes fotoquimicos en la fotografia tradicional es ya un hecho
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cotidiano y un nuevo triunfo de un suefio occidental antiguo. Se diria
que lo digital repite el proceso que realiz6 la fotografia ante su autori-
dad visual del momento: la pintura. La fotografia quiso parecerse a la
pintura para conseguir el estatus de artisticidad que su naturaleza tecnolo-
gica parecia negar. Pero la tecnologia digital de la imagen no se limita
al proceso Optico y mecénico tradicional. La imagen de sintesis (aqué-
lla que no necesita un referente real para ser producida) en un principio
al no estar condicionada por la necesidad de una cdmara oscura y de una
lente y por ello pretender usurpar el lugar que hasta ahora habia ocupa-
do el film fotografico, podria marcar un territorio nuevo donde todos
estos condicionantes estuvieran abolidos. Sin embargo, no sucede asi.
La utopia hiperrealista ha contaminado también a la imagen de sinte-
sis uniendo la meta de la copia esencial con otra tecnofantasia:2341a crea-
cién de un mundo virtual indistinguible de la realidad cotidiana, de suer-
te que la aspiracion final de la imagen sintética, de la utopias de la realidad
virtual, no sea otro que poder entrar en el trampantojo que antes sélo
podiamos contemplar ilusionados hasta que al acercarnos nos topéaba-
mos contra el muro bidimensional.

Aunque permaneci en el ciberespacio s6lo por pocos minutos, ese primer
vuelo a través del universo creado por computadora me lanzé en mi propia
odisea a los puestos de avanzada de una nueva frontera cientifica.

Asfi relataba el visionario de la realidad virtual Rheingold (1994: 219)
una de sus primeras experiencias con cascos virtuales en las instala-
ciones de la NASA en los afios ochenta. Todos los géneros de la imagen
sintética se han presentado hasta el momento como imperfectos, en un
estadio primitivo donde esa frontera futurible y sofiada que menciona-
ba Rheingold pesaba mds que lo que podiamos encontrar directamente
en el mercado.

234. Entendemos el término tecnofantasia segin lo concibe Thde: «fantasear sobre
distintas maneras de sobreponemos a nuestras limitaciones fisicas o a nuestros proble-
mas sociales a través de las tecnologias creadas por imaginarios utépicos, y asi entro-
nizariamos la tecnologia como un idolo que nos llevara a superar nuestra finitud».
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La imagen de sintesis destinada a su exhibicion como fotografia fija
o su hibridacién con otras técnicas tradicionales (mezcla con image-
nes cinematograficas reales) camina docilmente bajo estas directrices.
Pero el foco de tensi6on mds interesante que pretendemos rastrear a lo
largo de este trabajo es el que se produce entre esta utopia hiperrealis-
ta y la imagen sintética interactiva, aquélla que encontramos en progra-
mas de RV y por excelencia en los videojuegos. El conflicto nace de
querer imponer un sistema de representacion basado en una percepcion,
al fin y al cabo una experiencia vicaria, y su choque con otro sistema
distinto donde el espectador es libre para organizar su percepcion desde
cualquier punto de vista y por tanto ya no esté sujeto a una experiencia
dada sino a una personal, directa e intransferible. Ante ella la imagen
ocupa un nuevo lugar en este sistema: alli donde las imégenes ofrecian
el instante de la percepcion de un espacio que dejaba fuera al especta-
dor, la imagen sintética interactiva hace que éste penetre en su interior
y acceda al conocimiento mediante imdgenes que construyen un espa-
cio y un tiempo directamente experimentable. En definitiva se trata de
verificar si el paradigma de la cdmara oscura y todas las técnicas asocia-
das a ella, como maquina epistemoldgica es vigente y trasladable a la
tecnologia de la imagen sintética interactiva.

EL DESARROLLO DE LA IMAGEN SINTETICA
Un lienzo electrénico

Los comienzos de la imagen sintética se remontan a las experiencias
de Ivan Sutherland en el mMiT en 1963. Sutherland desarroll6 el Sketchpad,
un dispositivo que estd considerado como el primer sistema de graficos
interactivos. En aquel momento las imagenes conseguidas se limita-
ban a lo que en el argot técnico se conoce como wireframe, 0 imagen en
alambre, unas lineas generalmente en blanco sobre fondo negro que deli-
mitaban los contornos geométricos de las formas, obviamente también
muy simples. El proceso para crear la imagen era una translacion direc-
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ta del sistema mas clasico por excelencia: un 1apiz y un lienzo o una hoja.
En este caso el lienzo es directamente la pantalla, el 1apiz era un disposi-
tivo que mediante un cable permitia definir puntos en la pantalla que se
unian mediante lineas, como ocurre en los dibujos infantiles de formas
ocultas generadas por una sucesion de puntos. Este procedimiento se podia
simultanear con la definicién numérica de los puntos mediante valores
numéricos en ejes de coordenadas espaciales. El desarrollo tecnolégico a
partir de los afios setenta y ochenta se materializa en ordenadores mds
potentes que permiten conseguir imigenes mas complejas que necesitan
un tiempo de render o célculo mayor. Paralelamente los investigadores en
imagen sintética desarrollan diversas herramientas que superan poco a
poco el primitivismo de la las primeras imédgenes de alambre. As{ surgen
procedimientos para colorear las caras de esas formas y més tarde poder
aplicar texturas bidimensionales.

Los altos costes de entonces para generar imagenes sintéticas reducian
al campo de operacion de estas experiencias a un reservado nimero de
universidades norteamericanas y en menor medida britdnicas. S6lo
matematicos, ingenieros, cientificos y expertos en informatica tenian
acceso a estas nuevas tecnologias. Sus trabajos estaban sufragados por
grandes empresas como General Motors, Boeing o Lockheed que veian
en las nuevas tecnologias una poderosa ayuda para el disefio de automo-
viles o aviones, nacia asi el CAD (disefio asistido por ordenador). Este
impulso industrial condicionara en gran medida el desarrollo de la tecno-
logia de la imagen digital ya que la necesidad de buscar una represen-
tacion o simulacion lo més cercana a la realidad, obligatoria para la indus-
tria, es el horizonte que impregnara el trabajo de informaticos e ingenieros.
S6lo cuando la industrializacion masiva de la informatica y la imagen
digital ponga al alcance de otros sectores estas tecnologias se podran
plantear uso alternativos con otros fines, como el artistico o su intro-
duccidn en el mercado del disefio grafico televisivo. La busqueda del
realismo que desde los ochenta viene planeando en cualquier avance de
la imagen digital se debe en gran medida al pragmatismo de sus orige-
nes.
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Las metéforas del estudio pictérico y el set virtual
en el disefio del software de imagen sintética

A primeros de los ochenta el terreno estaba abonado para la conso-
lidacion de dos paradigmas de trabajo en los programas de creacion y
manipulacion de la imagen sintética: el estudio pictérico, que serd la
base de los programas de disefio y retoque fotografico y el set virtual
que conforma los programas de disefio en 3D bien sea para obtener
imégenes fijas o en movimiento.

El primero remeda el trabajo de un artista grafico. Los interfaces de
estos programas tienen como elemento central el lienzo digital y estan
rodeados como ocurre en la realidad de cualquier estudio de diversos
menus que nos ofrecen paletas, tipos de brochas, etc. A partir de esta
metédfora se desarrollan los programas de retoque y disefio fotografico,
asi como los de dibujo vectorial.

El set virtual es un hibrido del tradicional estudio de escultura y la
vision de un arquitecto que simultdnea las tradicionales perspectivas a la
hora de disefiar los espacios: planta, alzado, perspectiva, etc.

Las herramientas del programa en 3D permiten emular en cierta medi-
da el trabajo de un escultor creando formas tridimensionales de mayor
o menor complejidad en el espacio. Pero el tercer referente que se incor-
pora a este paradigma es el que da paso a esa influencia del dominante
fotografico en la imagen. Si la escena estd compuesta con todos los
elementos tridimensionales, no s6lo podemos tener en una visioén en
varias perspectivas o contentarnos con un aspecto abstracto, de colores
planos, sino que también podemos convertir el espacio virtual en un estu-
dio foto-cinematografico. Para ello basta incorporar los dos elementos
que transforman el estudio de un escultor en el set por excelencia del
arte del siglo xx: la luz y la cdmara. Las herramientas que permiten ilumi-
nar las formas imitan los tipos de luz estdndar de la fotografia: luz diri-
gida, luz difusa, etc. La cdmara virtual no sélo se podra desplazar en el
espacio como una cinematogréfica real en un travelling o en una gria
sino que podremos también emular las diversas focales de una cdmara
de 35 mm. El resultado bien sea una imagen fija o una secuencia anima-
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da abre ya definitivamente las puertas para que la obtencidén de imagenes
sintéticas, sin necesitar de los procedimientos habituales de la fotocine-
matografia para su obtencion se construya con el tnico fin de imitar en
todo tipo de caracteristicas, el proceso de representacion fotografico.

Los paquetes de software 3D van incorporando avances que emulan
cada vez mads las propiedades de la imagen candnica. Los controles virtua-
les de la cdmara no s6lo nos presentan las caracteristicas Opticas de cada
focal sino que permiten controlar la profundidad de campo como si dispu-
siéramos de un diafragma. También se incorporan filtros que permitan
afadir las habituales aberraciones 6pticas de las lentes que el especta-
dor se ha acostumbrado a identificar con la imagen fotogréfica.

Pero la imitacién también se produce en el terreno de la textura visual
y su referente privilegiado que es el grano de la emulsion fotografica.
La limpieza y regularidad de la unidad minima de la imagen digital, que
es el pixel se evita y oculta mediante filtros que afiaden ruido lo que
recuerda la propiedad del grano fotografico contraria al pixel: la alea-
toriedad.

Los logros técnicos de estas herramientas han permitido que tanto en
la imagen fija como dindmica podamos ya en estos ultimos afios llegar
a esa sofiada calidad fotografica. Los articulos técnicos de 3D hablan
con toda propiedad de texturas y atmosferas realistas, calidades de piel
sintética con varios niveles de transparencia que imitan la piel real,
etc. Y asi se originan no s6lo simulaciones perfectas de la realidad
que recrean seres nunca vistos como los dinosaurios sino también se
alumbran nuevas profesiones como la de los vactors (actores virtuales)
que doblan a actores en escenas arriesgadas y son indistinguibles de sus
imitados. Y como en toda profesion se establecen categorias: los vactors
como dobles de estrellas y los stunbots (contraccién de la palabra stun,
especialista y robot) especialistas virtuales que aparecen en escenas de
masa realizando acciones arriesgadas. El término naci6 a raiz del filme
El retorno del Rey (Peter Jackson, 2003) donde personajes virtuales
luchaban en las escenas de batalla realizaban saltos imposibles a caba-
llo. Como vemos el paradigma fotogréfico se ali6 como ideal tecno-
estético con una industria que necesitaba desarrollar una tecnologia que,



ALFONSO CUADRADO ALVARADO 797

sin cuestionar ese paradigma visual, bien ahorrara costes sustituyendo
los medios tradicionales por los digitales o permitiera crear imigenes
hasta ahora imposibles o muy caras de fabricar y se impuso sobre las
posibles alternativas estéticas que las nuevas tecnologias pudieran apor-
tar. En este caso las tecnologias digitales no hacen otra cosa que susti-
tuir procedimientos, soportes, etc., pero no se altera ni el canon estéti-
co ni las bases del sistema de representacion.

Reacciones al hiperrealismo: el pixel art, 1a estética digital

La actitud contraria e indudablemente con menor salida industrial
y comercial es la que se aparta de este paradigma y pretende fundar una
estética de la imagen sintética evitando la hegemonia del paradigma
fotografico, nos referimos al pixel art, que recoge el testigo de experi-
mentacion del videoarte. La palabra pixel es una pura invencion técni-
ca, no posee ninguna etimologia griega o latina, nace de la fusion de los
términos ingleses picture y element, unidos por el nexo de la x. El pixel
no posee entidad fisica, su naturaleza es 16gica, su mision es especificar
en bytes un color RGB, y su tamaifio cambia en funcién de la resolucién
a la que se esté trabajando. Esta célula basica, verdadera esencia de la
imagen digital ha fascinado a técnicos y artistas desde los comienzos de
la imagen sintética. Unos buscaban evitar su evidencia aumentado la
resolucion hasta que el ojo no advirtiera la matriz punteada caracteris-
tica de la imagen digital o creando técnicas para evitar los jaggies (bordes
en escalera) como el antialiasing,?35 y a los ultimos por la actividad lidi-
ca que supone mantener una propuesta estética a contracorriente cuan-
do la tecnologia puede ya ofrecer una imagen libre de la baja resolucién
propia del pixel art. Cuando los primeros sistemas de videojuegos ofrecian
resoluciones de pantalla de 320 por 200 pixels y no més de 16 colores,
el pixel art no se reconocia como tal, la imagen bidimensional de colo-

235. Técnica que consiste en suavizar los bodes oblicuos gracias a pixels con grada-
ciones intermedias.
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res planos y formas con bordes quebrados era la dominante por esa limi-
tacion técnica. Una vez ampliada la resolucion global de los sistemas lo
que era necesidad deviene en propuesta estética y se nombra como arte.
La imagenes del pixel juegan a las perspectivas isométricas y conci-
ben el pixel como un médulo de color con el que componer la imagen
CcOmo en un mosaico o en una pintura puntillista la trama visual.

Consolidados ya los dos grandes grupos de paradigmas a la hora de
crear imagen sintética el desarrollo técnico trabaja sin conflictos bajo
esas premisas: la hiperrealidad es el dogma. Sin embargo, la imagen
sintética interactiva por su propia naturaleza va a entrar en conflicto
con el sistema de representacion inherente al proceso fotografico.

LA IMAGEN SINTETICA INTERACTIVA

Por excelencia la imagen sintética interactiva es lo que conocemos
como realidad virtual. Técnicamente hablando la realidad virtual (RV)
es un medio compuesto de imdgenes de sintesis que responden a la posi-
cién y acciones del participante, dando la sensacion de inmersion fisi-
ca y mental. Estas propiedades implican la posibilidad de manipular el
tiempo y el espacio y de conducir el flujo de la narrativa inherente a estas
imégenes.

Como ya se ha mencionado, el mito de la copia esencial podria aliar-
se perfectamente con aquél, que como tecnofantasias de las rRv, busca el
suefio de vivir otra realidad, al traspasar el cristal, la ventana de la panta-
lla y penetrar en otra, en este caso corporea, realidad. La utopia bidi-
mensional se aplica a lo tridimensional.

(Pero como opera la realidad virtual como medio de representacion?
(Es el hiperrealismo fotografico el horizonte de progreso técnico y esté-
tico de la imagen interactiva? ;Como dialoga un paradigma que se basa
en una imagen fija en un medio dindmico y de muiltiples puntos de vista?
Veamos como las caracteristicas de la RV alteran sustancialmente las
bases sobre las que nace el paradigma de la imagen fotogréfica y cudl
es su proceso de representacion.
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El punto de vista

La rv permite un flujo dindmico de imagenes sintéticas que desde
un punto de vista conceptual nos podria asemejar al cine. El cambio
de punto de vista inherente a este tltimo es similar a la percepcion que
tenemos cuando visionamos el panorama de un mundo en 3D interacti-
vo. Esta similitud ha hecho que en el caso del medio més popular de
imagen interactiva, los videojuegos, se tienda a trasladar la impresion
cinematogréfica realista tanto en las calidades de la imagen como en los
efectos sonoros pensando en otro imaginario utépico que sobrevuela en
la fusidn del cine y la Rv: la pelicula interaciva. Este maridaje tan dese-
ado y teorizado se torna como lo han demostrado muchos autores236
inviable, ya que al margen de las apariencias estéticas, sus diferencias
técnicas alteran las posiciones de los elementos estructurales de la repre-
sentacion. El primero de ellos el punto de vista. En el cine, la traslacién
del punto de vista bien sea por el movimiento de cdmara o por las posi-
ciones fijas responden a una cuidada légica narrativa ordenada por un
narrador més o menos evidente o apoyado en uno o varios personajes.
Y en este flujo espacio temporal el espectador no puede intervenir. La
interactividad va a ser la cualidad que colocard al espectador tradicio-
nal, que ahora debemos llamar interactor o usuario, fuera de esa pasivi-
dad. El usuario en cualquier entorno Rv, es duefio de decidir el punto de
vista, no sélo por colocacién espacial en el mundo 3D sino también porque
puede colocar la cdmara, por seguir con el simil cinematografico, en distin-
tas posiciones con respecto a ese otro guia esencial que navega por el discur-
so cinematografico, el personaje. Podemos adoptar su punto de vista real
y s6lo ver en pantalla sus manos como si fueran las nuestras, una vision
cenital, o una vision trasera en plano general corto, lo que en el mundo
de los videojuegos se llama en tercera persona.

236. Sobre la incompatibilidad entre narracion e interactividad véase Jesper (2001).
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La tercera dimensién como medio de conocimiento

El famoso filme Matrix (The Wachoswski brothers, 1999) nos recuer-
da la verdadera naturaleza de la imagen digital: una incesante cadena de
nimeros. Uno de los tripulantes de la nave es capaz, ante varios moni-
tores que no dejan de mostrar el flujo verde fosforescente de Matrix, de
interpretar bajo esa riada de bits lo que es una calle o una guapa mujer
virtual. Si tuviéramos esa capacidad no necesitariamos de imédgenes
sintéticas. Las imagenes sintéticas no son otra cosa que la visualizacion
de un cédigo que es parte de un modelo, la representacion reducida y
ejemplar de un aspecto de la realidad. Una pintura, una fotografia o un
filme también son modelos de representacion pero operan de distinta
forma que la rRv. En los primeros el perspectivismo renacentista eleva la
visién como punto privilegiado de los elementos que forman parte de la
representacion en dos ejes: condicionando la posicién del espectador
por un lado y ordenando los elementos de la representacion por otro. La
vision del autor se posiciona como principio de hegemonia en el siste-
ma de representacion.

Pero la interactividad altera esta triada: el autor aparentemente desa-
parece como demiurgo que ordena la representacion y el usuario se
mueve libre por el espacio tridimensional configurando a su gusto multi-
ples percepciones de los elementos del entorno virtual. Los paseos virtua-
les alrededor de objetos y figuras no se limitan a una fruicién puramente
sensitiva sino que su fin es convertir a la exploracidn, a la traslacién espa-
cio/temporal en el proceso de conocimiento propio de laRv. Y ese proce-
so de conocimiento no es otro que descubrir el modelo que aquellas
representan. La imagen interactiva no es tanto una ilusién perceptiva,
una promesa de aprender mediante lo visual un mundo experimenta-
ble sino la manifestacion envolvente de un modelo de mundo o espacio
invisible que se revela. La imagen interactiva no pone en primer plano
de su epistemologia lo visible (y por lo tanto la hegemonia de la cima-
ra oscura, sus leyes opticas y las calidades asociadas con el soporte foto-
quimico) sino la experiencia propia potencialmente distinta por cada
usuario que acceda al universo virtual, al contrario que el conocimien-
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to de las artes visuales que nos traen una experiencia vicaria, lo més
univoca y uniforme posible.

Probablemente todos habremos jugado con algtin videojuego donde
un personaje aventurero debe explorar un mundo fantéstico para reali-
zar una mision, encontrar determinados objetos, pelear con enemigos,
alcanzar una salida. O bien hemos accionado los controles de un avién
virtual con el fin de realizar un vuelo lo mas largo posible sin resulta-
dos catastroficos. Es seguro que en ambos casos muestra pantalla mostra-
ba una variedad iconografica que se alejaba del imperio de la vision clési-
ca de la fotografia. Ademds de la imagen mas o menos hiperrealista que
porcentualmente ocupa la mayor parte del espacio de la pantalla encon-
tramos otro tipo de imédgenes, de origen muy distinto, aquellas que se
engloban dentro de lo que en los mundos virtuales se denominan como
interface, el territorio de conexion entre usuario y mundo virtual. En ese
interface aparecen datos, barras de estado cualquier otro signo que nos
informa de los elementos del mundo virtual y es frecuente que conten-
ga imégenes esquematicas con tras perspectivas simultdneas del espa-
cio tridimensional. Esta combinacién de diversos codigos visuales es
otra evidencia de los diferentes medios de conocimiento que represen-
ta la Rv. Los datos y visiones que aporta el interface pretenden plante-
ar una vision no Optica del mundo virtual, pretenden superar la aparien-
cia, que la representacion propia de la cAmara obscura nos ofrece y
mostrarnos el funcionamiento que existe mds alld de esa imagenes, el
mundo en 3D es una maquinaria de la que necesitamos sus planos y sus
datos. Una estética del nuevo medio interactivo debe de contar con estos
elementos para fundarse. Si muchos autores han pretendido hablar de la
hibridacién como definitorio de la nueva estética digital, es porque
circunscriben el campo a aquella imagen digital propia del paradigma
fotogréfico. El fotomontaje sin costuras (gracias al alto grado de mani-
pulacién que ofrecen los programas de retoque fotogréfico) del que tanto
se ha hablado y que es capaz de construir imdgenes «realistas imposi-
bles» sigue escondiendo la utopia tantas veces repetida de conseguir esa
realidad de apariencia verosimil pero inexistente, que no es otra cosa
que volver al trampantojo digital. Pero creemos que una estética de la



802 LA DOBLE DIRECCION DE LA ESTETICA DIGITAL

imagen interactiva también es hibrida pero de otro caricter: el que supo-
ne esa posibilidad de simultanear diversos paradigmas de representa-
cion de la imagen.

CONCLUSION

Si la imagen sintética interactiva es el resultado de un sistema de
representacion que debido a la interactividad altera la posicién de usua-
rio, autor y percepcion que habia sido hegemonica desde el renacimiento
hasta finales del siglo XX, el sistema del paradigma fotografico resulta
inoperativo, su papel es meramente secundario. Que videojuegos o progra-
mas de simulacion se esfuercen por afiadir texturas y animaciones realis-
tas que visualmente les acerquen al cine no deja de ser un esfuerzo late-
ral que lucha por imponer un estatus hegemoénico que pretende
implantarse sin comprender el verdadero alcance de lo que suponen las
nuevas imdgenes. Esta tendencia lucha contra una estética que ha acos-
tumbrado al ojo del observador de este naciente siglo a una imagen hibri-
da, que representa una realidad sin las leyes Opticas y en la que el cruce
entre el grafismo y el efecto tridimensional marca un tipo de imagen que
domina en las nuevas plataformas multimedia (videojuegos, moviles,
Internet) y que compite por primera vez con el paradigma de la cima-
ra obscura que ha imperado en Occidente durante siglos.
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