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Introduccion

En las ultimas décadas, la Estética y la Teoria del Arte han estado inmersas en una crisis
epistemoldgica que se ha ido acentuando con la incorporacion de las tecnologias digitales en
las practicas artisticas. De manera que se han modificado no solamente los discursos con
fundamento en la continua innovaciéon técnica y la insercion de estudios de la ciencia y la
tecnologia, sino también los procesos en que se manifiesta lo que entendemos por arte, digase
con esto; produccion, circulacion, acceso, etc.

El nuevo estatus (digital) de la imagen y su integracion en el mundo de la experiencia
virtualiza el cuerpo fisico y corporeiza la imagen. Esto como resultado de la proliferacion de
medios y entornos mediaticos que aprehenden y actualizan formas de la sensibilidad (valores
estéticos y capacidad de percepcion sensorial) historicamente determinadas. Producto de la
Revolucion Industrial del siglo XVIII y su impronta en el arte moderno; de la nueva
organizacion de la produccidn con base en la estandarizacion y la secuencialidad en el siglo
XIX; y de la evolucion de la fotografia, el cine, la TV,! el video y el incremento de las TIC?
en el siglo XX, se hace notoria la variabilidad de esas “formas”.

El entrelazamiento arte, ciencia y tecnologia deriva en una comprension mas amplia
del mundo, a razoén de que la realidad puede considerarse resultado de un acto creativo,
haciendo parte de un proceso estético. El simulacro, en consecuencia, es un modo de
realizacion de lo real (como productor de una realidad otra), un modo alternativo de
percepcion de los objetos que de la ilusion y de la realidad del mundo transito al “vértigo de
los modelos”. Entendiendo los modelos como estructuras que se auto perciben originales y
de las cuales derivan procesos de reproduccidén/ simulacion, en tanto son prototipos

maquinicos que sustituyen a lo real como sustancia referencial.

Simulacro, también es un concepto que designa un tipo particular de imagen que
responde a ciertos estadios de falsificacion, produccion y simulacion. No todas la imagenes
constituyen simulacros, pues estos no se consideran representaciones auténticas o auraticas

en el arte, en tanto falsas copias o desemejantes al original; incluso autodetermindndose como

! Television.
2 Tecnologias de la informacion y las comunicaciones.
3 Cfr. J. Baudrillard, La simulacién en el arte, pp. 19-20.



modelos de simulacidn, los simulacros estan sujetos a la reproduccion o a la productibilidad

ilimitada en funcion de elementos o datos modélicos ya informatizados.

De otra parte, el simulacro responde a condiciones espaciotemporales de
sincronizacion y coherencia con el espacio real. Puede referirse a la ilusion de espacialidad
creada en tiempo real. Como parte de un escenario en linea o virtual-artificial se distingue
como espacio de accidén y desmaterializacion de lo real. Y a su vez se manifiesta como un
entorno que expresa diversos niveles de experiencia de acuerdo con los medios de los que se
sirve y con el grado de estimulacion del sensorio humano.

La presente investigacion es una tentativa por ahondar en como se expresa la categoria
estética del simulacro en el arte de los nuevos medios. En este sentido, es necesario
considerar, desde una perspectiva critica, las dindmicas culturales a las que responde la
evolucion histdrica de dicha categoria tomando como guia los érdenes establecidos por Jean
Baudrillard. Por su parte, “nuevos medios” no solo es una categoria tecnologica, es el recurso
para un lenguaje y estructura metamorfica que han devenido postmediales debido a los
procesos de mediatizacion e informatizacion de la sociedad.

El estado postmedial y el arte de los nuevos medios no se excluyen entre si o son
nociones opuestas, sino que indagan en la relacion que los “nuevos medios” tienen respecto
a los medios en un estatus precedente (medial que remite a formas de la comunicacion no tan
nuevas) y respecto a formas tradicionales del arte (pintura, escultura, arquitectura). La
condicion postmedial no pretende ejecutar una teoria de medios, mas bien se concentra en el
analisis acerca del uso artistico que a estos se les da, en la equivalencia de ellos por sus
valores estético-artisticos, y en la combinatoria epistemologica y artistica de las
singularidades que cada medio posee. El arte de los nuevos medios denota y hace parte de la
situacion presente de la praxis artistica, y esta es, una situacion postmedial. Entonces sera
inevitable la pregunta acerca de la condicion “post” del simulacro. La aproximacion a la
practica artistica novomediatica plantea asi una extension del concepto, y establece los

margenes de la investigacion.

Los objetivos fijados para abordar nuestro objeto de estudio responden a una

estructura que busca indagar en el contexto de produccion de los simulacros para determinar



sus rasgos esenciales y cambiantes, y su expresién como categoria estética. Luego, se
profundizard en las nociones de ‘“nuevos medios” y “arte de los nuevos medios”
estrechamente vinculadas, estableciendo las premisas de la simulacién informética y su
sentido estético-artificador. Pese a que esta tesis no trabaja directamente con obras de arte y
artistas neomediales, si tiene la finalidad de estimar la dimension estética del simulacro en la
préctica artistica neomedial tomando como referencia la teoria elaborada por fildsofos,
curadores, estetas, disefiadores, artistas, historiadores del arte, etc. Y para concluir, aunque
sera notable durante toda la investigacion se profundizara en el sentido cultural y social que
tiene el simulacro, exacerbado en el marco de la llamada era postmoderna. Con estas pautas
me propongo:

-Definir los presupuestos teoricos de la categoria estética “simulacro”.

-Fundamentar tedricamente el devenir de los ‘“nuevos medios” a medios artisticos,
especialmente bajo la condicionante postmedial.

-Analizar las expresiones del simulacro como categoria estética en el arte de los nuevos
medios.

-Analizar el estado de cultura postmoderno como antesala de la sensibilidad novomediética.
- Valorar la categoria estética del simulacro como parte de la 16gica cultural postmoderna.

- Fundamentar el concepto de simulacro hacia lo social y cultural.

El Capitulo I. Los tres 6rdenes del simulacro plantea un analisis de esta categoria,
desde una perspectiva filoséfica a una perspectiva estético-artistica. En funcion de esta labor
analitica me he apoyado en los puntos de vista del filésofo Gilles Deleuze y del soci6logo,
también filésofo, Jean Baudrillard, ambos en la linea del pensamiento francés
contemporaneo. Especialmente tomando como referencia dos textos: Ldgica del sentido de
la autoria de G. Deleuze y El intercambio simbdlico y la muerte escrito por J. Baudrillard,
para identificar la genesis del simulacro y su evolucion en correspondencia con instantes
particulares de la historia occidental. Mas aun porque estos pensadores pertenecen a la misma
linea de pensamiento francés contemporaneo y porque, aunque no coinciden en cuanto a la
temporalidad del simulacro, ambos refieren a la falsificaciébn como un rasgo que le distingue.
Estas observaciones, pese a que tienen su razon de ser en la l6gica discursiva de G. Deleuze

y J. Baudrillard son incluidas aqui con un animo de cuestionar la genética de la categoria



simulacro que mutara en otras formas hasta la actualidad como parte de la simulacion
informética. Algo semejante ocurre con el fundamento de dicha categoria que hoy parece
estar anclado a un panorama tecnologizado que ha transitado de los mass-media a lo
postmedial, pero que al ser redirigido a la etapa premoderna expresa la experiencia de las
relaciones que tenemos con la realidad.

La seleccion de los textos utilizados en este primer capitulo responde a un criterio
historico-16gico, no solo por la secuencia de las publicaciones base ya citadas en el parrafo
anterior, puestas en circulacion a partir de los afios 1969 y 1976 indistintamente, sino también
por la linea de tiempo que al interior de estos relatos se expone. Aunque en el caso de Jean
Baudrillard por su énfasis en los matices contextuales y de contenido del simulacro, adjunto
a la orientacion estético-artistica que tiene esta investigacion se agregaran y consultaran otros
libros y ensayos de su autoria que sustentan ese aspecto particular de la categoria simulacro
como son: Cultura y simulacro (1978), Pantalla total (1997), La simulacion en el arte
(1994), La ilusion y la desilusion estéticas (1994), EI complot del arte (1996) y Duelo
(1997).4

Estos autores, desde sus conocimientos situados, concuerdan en afirmar la polémica
relacion del simulacro con el “modelo”, aunque estos conceptos en cada caso varian de
significacion. G. Deleuze asocia el modelo a la Idea platdnica, a una esencialidad original y
originaria de la que derivan las apariencias y las copias; mientras que J. Baudrillard determina
gue los modelos son una especie de prototipo regulador, operativo 0 maquinico, relativos a
la existencia de origen; pero sin ser precedidos por lo real o incluso sin ser configurados a
partir de un acto mimético-imaginativo sobre el referente real, como efecto de una sintesis
programatica ejecutada tecnoldgicamente por ordenador.® Sin embargo, tanto para G.
Deleuze con la inversion del platonismo, como para J. Baudrillard con la transicién de un
orden a otro en el desarrollo del simulacro, este se autodetermina como modelo; es decir,

como original que no solo se distingue de la realidad concreto-sensible, sino que llega a

4 Los afios expuestos aqui son los correspondientes a las publicaciones originales o a la fecha en que algunas
de estas fueron dictadas como conferencia para mantener cierta cronologia, no necesariamente se corresponden
con las ediciones empleadas en esta investigacion.

5 Cfr. Jean Baudrillard, Cultura y simulacro, pp. 5-8.



sustituirla. La determinacion de los modelos, en este sentido, expresa la precesion de los
simulacros a los acontecimientos constituidos ellos mismos como sustancia referencial.

Con sus diferentes enfoques; el de la filosofia antigua griega en el caso de G. Deleuze
y moderna-contemporanea, en el caso de J. Baudrillard, estos aciertan en reconocer que los
simulacros mutan de forma y que los opuestos intercambian sus campos de accion, el sujeto
se vuelve objeto® y este a su vez recupera su poder gracias a los medios.” Consideremos ahora
que para G. Deleuze el simulacro aparece en su estudio acerca de la condicion paraddjica del
sentido, para el que se vale mayormente de la filosofia y el psicoanalisis a tono con el balance
literario que hace del sentido y el sinsentido en la obra del escritor britanico conocido por su
seudonimo; Lewis Carroll.

En cambio J. Baudrillard ubica el simulacro en una escena econdémica capitalista,
industrializada, de consumo, de domesticacion y montaje por los medios de comunicacién
de masas que se resiste a dar cuentas de la pérdida de objetividad de los hechos. Esto, por un
lado, por otro, el mundo del arte ha entrado en una crisis por su mercantilizacion,
reproductibilidad ilimitada y estetizacion; fenbmenos que han banalizado, reciclado y
mimetizado las antiguas formas, préacticas y estilos artisticos. Aunque J. Baudrillard no se
declara un especialista en el area se interesa por el destino del arte en un contexto de
simulacion absoluta que ya no es el de produccion de la cultura sino de su hiperrealizacion,
de exceso de valores estéticos y de la transcripcion del mundo como producto cultural. Este
es el momento de lo que el propio autor denomina “transestética”.

Este acépite trata entonces un acercamiento a la categoria estética del simulacro que
atraviesa varias fases como la falsificacion, la produccion y la reproduccién. Razén por la
que el capitulo se divide en dos epigrafes: I.1 Génesis: falsificacionjError! Marcador no
definido. y 1.1l Fundamento técnico: produccion y reproduccion en los que se desarrollaran
esas fases. Ademas, se incorpora un subepigrafe titulado I.1I.1 Simulacién en el arte que
contendré la explicacion ofrecida por J. Baudrillard acerca del simulacro respecto a la
desaparicion del arte y la pérdida de la ilusion estética.

6 Cfr. J. Baudrillard, La ilusion y la desilusion estéticas, p. 36. Aun cuando esta intercambiabilidad es anunciada
por J. Baudrillard en varios de sus textos, en esta conferencia en particular, él apunta que para Deleuze este es
el comienzo de todo.

7 Cfr. lbidem, p. 32.



El Capitulo Il. Una revision critica sobre el simulacro en su nexo con el arte
neomedial servira para analizar el devenir de los medios tecnol6gicos como medios artisticos
sujetos no exclusivamente al desarrollo de la técnica, sino a las transformaciones que afectan
la existencia humana individual y colectivamente. Aqui se traerd a colacion la delgada linea

3

entre “viejos” y “nuevos medios”, poniendo en duda la naturaleza innovadora de estos
ultimos. En correspondencia con lo que se manifestaran posturas escépticas y optimistas.

Ademas, se comprobard cémo las estructuras mediales persisten en modos
“tradicionales” del arte (en especial de fines de la modernidad) al mismo tiempo que se
establecen como nuevas formas artisticas. Para esta labor se atenderan los criterios de Lev
Manovich, José Luis Brea, Mark B. N. Hansen, Oliver Grau, Peter Weibel, Christiane Paul,
Mark Tribe y Reena Jana, en textos como: El lenguaje de los nuevos medios de
comunicacion. La imagen en la era digital, La era postmedia. Accion comunicativa,
prdcticas (post)artisticas y dispositivos neomediales, El tercer umbral. Estatuto de las
précticas artisticas en la era del capitalismo cultural, New Philosophy for New Media, Media
Art Histories, La condicion postmedia y, Arte y nuevas tecnologias.

En una segunda etapa, sera observable la indefinicion del arte de los nuevos medios
en relacion con su temporalidad efimera; por los estados de obsolescencia, remediacion y
actualizacién de los media. Tanto como por las disimiles intersecciones de este tipo de arte
con otros saberes y por la proliferacion de canales en que se gestiona. En vista de que potencia
un escenario de resistencia y emancipacion masiva, de consenso y disenso.

Los medios son correlativos a formas de experiencia del mundo y de percepcion
sensorial. Como vias de representacion en principio visual y audiovisual progresan a la
apreciacion haptica, multisensorial y sinestésica de los espacios y los objetos. A este
fenémeno contribuye la digitalizacion como factor clave, es decir, los medios como
informacion computable.

En una tercera etapa, se efectuara un registro de los tipos de simulacro que proliferan
como resultado de la simulacion informatica. Ejemplo de ello son: 1a RV,® 1a RV cargada, la

RV sin trabas, la RV pasiva, la RV interactiva, la realidad artificial, la realidad mixta y la

8 Realidad virtual; término popularizado por el informatico, compositor musical y escritor estadounidense Jaron
Lanier en la década de los ochenta.



realidad aumentada. Para esto me apoyaré en los analisis de algunos de los autores
anteriormente mencionados que revisan algunas estrategias o rasgos de la simulacion que se
han ido readaptando a los contextos actuales del arte, y sumaré las intervenciones en el tema
de Edward A. Shanken, Myron W. Krueger, Simon M. Fiz y Erkki Huhtamo. Por lo que se
afiadiran dos fuentes bibliograficas mas; Artificial Reality Il e Inventar el futuro: Arte,
Electricidad, Nuevos Medios.

Quedan dispuestos segun esta ldgica, tres epigrafes bajo los titulos: 1.1 Premisas del
arte neomedial. Transito de la mediatizacion a la artificacion, 11.11 El arte neomedial como
un concepto (in) definido y I1.111 Simulacion visual e informatica. Todos ellos constituyen el
nacleo mas importante de la investigacion ya que abarca la compleja relacion entre el
simulacro, el arte neomedial y el sentido postmoderno de estas categorias en la practica
artistica; por lo que resulta el capitulo mas extenso en comparacién con los otros dos capitulos
propuestos.

Una vez definidas las categorias esenciales de esta investigacion; simulacro y arte de los
nuevos medios, y desplegadas las conexiones dadas entre ellas propongo un tercer Capitulo
titulado La condicion “post” del simulacro, dividido en dos cuestiones fundamentales: La
logica cultural “postmoderna” como dimension sociohistorica de los simulacros 'y, El “fin
del arte” y la alternativa estética entre lo “numérico” y lo “sintactico”. Un espacio de
reflexion y profundizacion acerca de la simulacion como “fin” y como destino consumado
del arte que a lo largo de la tesis se torna mas explicito. Debate que reforzara la hipotesis de
que el simulacro entendido como categoria estética se expresa en el arte de los nuevos medios
como parte de una logica cultural postmoderna, postartistica y actualmente postmedial.

Las perspectivas de interés en esta seccion final correran por cuenta del filosofo francés
J.F. Lyotard, del académico en literatura Christopher Butler, del fil6sofo norteamericano
Arthur Coleman Danto y del tedrico del arte espanol Simon Marchan Fiz. Cuyos enfoques
seran retomados de obras como La condicion posmoderna. Informe sobre el saber,
Posmodernism. A very short introduction, Después del fin del arte. El arte contemporaneo y
el linde de la historia y Del arte objetual al arte concepto. Epilogo sobre la sensibilidad

«postmoderna».
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Todos estos autores coinciden en el afan de conceptualizar la postmodernidad desde
distintos angulos; el fin de los grandes relatos de la historia, el “fin” del arte moderno, el
surgimiento de un nuevo ambiente de ideas acompafiado de una nueva sensibilidad y las
gramaticas alternativas del arte sintactico-numéricas.

Es necesario puntualizar que en esta investigacion se emplean multiples enfoques para
poder definir con una mayor exactitud las categorias implicitas. La seleccion de los textos
tiene que ver con la referencia a las fuentes tedricas de partida, fuentes tedricas compartidas
y tematicas que se reiteran, complementan o son presentadas por unos y cabalmente
argumentadas por otros (caracter resolutivo de las problematicas planteadas).

Considero que los objetivos que persigue la investigacion, asi como la hipotesis que
plantea, si bien abordan de forma exploratoria un fenbmeno en proceso y crecimiento,
constituye un paso mas hacia la visibilidad y posicionamiento del simulacro como categoria
estética del arte de los nuevos medios bajo la condicionante postmedial, y de la
postmodernidad como escenario propicio para el establecimiento de la sensibilidad
novomediatica y de la simulacién informatica. Mientras tanto se ofrece como un importante
estudio cualitativo, exploratorio, descriptivo y compilatorio para futuras lineas de trabajo.

La novedad de esta propuesta de investigacion radica en que el simulacro se analizaré en
funcion de un arte que se modifica constantemente, lo que hace que la simulacion como
estética representacional y como parte de la estética digital adquiera nuevos matices. En esa
direccidn esta tesis; correlaciona dos visiones acerca del origen del concepto, integra un
concepto filoséfico como parte de una préctica artistica, sistematiza los conocimientos acerca
de categorias filosoficas, estético-artisticas y tecnologizadas versétiles, fundamenta y
problematiza en la medida que alna voces especializadas de varios tedricos provenientes de
diferentes ramas/posturas frente al arte, y actualiza la genealogia del concepto simulacro

trazada por J. Baudrillard.
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Capitulo I. Los tres érdenes del simulacro

“El arte esta hecho para seguir siendo ilusion; si entra en el

dominio de la realidad, estamos perdidos”.

(Jean Baudrillard, La simulacion en el arte, 1994)

El simulacro en tanto categoria estético-filosofica tiene sus origenes en la cultura griega
antigua, pero ha sido sistematizada en la modernidad, debido a que a partir de este periodo
se empiezan a gestar las condiciones para la hiperrealizacion de la realidad artistico-cultural.
La dindmica productiva y de consumo capitalista, asi como procesos mas contemporaneos
de estetizacion,® globalizacion, hibridacion de conocimientos, y la tendencia a explorar al
sujeto estético (como portador de valores transferibles al arte o agente de percepcion en
cualquier escenario) trastocan el rol del objeto como opuesto suyo. La funcién activa,
protagoénica y la “perfecta” realizacién del sujeto en el universo simulado, dadas ciertas
distancias entre este y la realidad, y la pérdida de la distincion hombre-maquina le hacen
devenir objeto.°

Asimismo, tal y como se sugiere en gran parte de la obra de Jean Baudrillard, como base
del concepto se manifiesta la indeterminabilidad del objeto en su sustancialidad concreto-
sensible y, la descentralidad del sujeto, consecuencia de su transfiguracion. Es decir, que lo
real no se concibe como un hecho dado, sino como una construccion subjetiva, material,
social que con el empleo de medios tecnoldgicos en la vida cotidiana se produce
ilimitadamente adquiriendo un caracter abstracto, dialéctico y creativo. En paralelo,
siguiendo los giros que describe la Historia de la filosofia, el sujeto moderno dotado de razén
ordenadora se convirtio en un sujeto dominado por sus pasiones y voluntad, sumado a que la

representacion del mundo ya no proviene de un individuo (o sujeto centro) sino de varios.

°Cfr. José Luis Brea, La era postmedia. Accién comunicativa, prdcticas (post)artisticas y dispositivos
neomediales, pp. 92-94. Es una condicién propia de la sociedad contemporanea, que toma en cuenta la
influencia activa de los medios —en expansion— de difusion de informacioén y de la propaganda comercial
sobre los modos de experiencia, incidiendo directamente en el sentido especifico del arte que se pierde cuando
desaparece la separacidn entre el universo artistico y la existencia.

10 Cfr. Jean Baudrillard, Pantalla total, pp. 203-207.
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Esto no quiere decir que la representacion del mundo sea resultado del voluntarismo, sino
que ella no se limita a un plano I6gico racional, pues se extiende a un plano estético-
pragmatico, de percepcion y accion, lo que deriva en una realidad plural y multiple que
escapa al control y el dominio de la razon. La representacion de lo real se convierte en una

estructura no necesariamente comprensible y puramente mental, sino potencial y sensible.

Con la reorientacion y la apertura de las artes hacia otras formas de hacer y hacia otros
ambitos de la experiencia tras la influencia vanguardista, la metodologia de las sociedades
de consumo Y las transformaciones del entorno mediatico hasta la digitalizacion, la nocion
de simulacro diversifica todavia hoy sus modos de expresion.

En lo que sigue, una revision tedrica acerca de la nocidon de “simulacro” y su evolucion
historica, viabiliza la recopilacién de algunas de sus caracteristicas esenciales las cuales se
hacen patentes en la préctica artistica neomedial que se sirve de este recurso en la aprehension
de la realidad empirica. El andlisis establecido en “Ordenes” o fases del simulacro, tomando
como cimiento el pensamiento griego antiguo, no solo atiende a la logica de los
acontecimientos, sino que se corresponde con la intencién de que previo a la industria y
tecnologia modernas ya se manifiestan efectos de simulacion. Ademas, Jean Baudrillard
reconoce en su texto el Intercambio simbélico y la muerte que cada uno de los 6rdenes se
somete al orden precedente,!* aun cuando el autor no orienta su reflexion al pensamiento
antiguo.

La seleccion de autores en este primer apartado —a excepcién del filésofo francés Gilles
Deleuze, quien realiz6 su aporte a la historiografia del concepto de simulacro— se enfocara
en los criterios y las referencias aportadas por el socidlogo y filésofo francés Jean Baudrillard
en la direccion propuesta, quien asumio de manera significativa el estudio y teorizacion del
simulacro. Es el caso de Walter Benjamin, critico y filésofo aleman interesado en la
consistencia del arte sobre la cual inciden la reestructuracion social y las conquistas de la
técnica, y Marshall McLuhan filésofo y socidlogo de la comunicacién canadiense que se
refiere al efecto maquinico de los medios tecnoldgicos como estructuras que modifican la

percepcion del mundo.

1 Cfi. Jean Baudrillard, El intercambio simbélico y la muerte, p. 66.
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A propoésito de lo que es preciso tomar como guia principal el texto titulado El
intercambio simbdlico y la muerte,*? en el cual, quedan establecidos los tres érdenes del
simulacro:*® la falsificacion, la produccion y la simulacion. Sin embargo, en dicho estudio el
mencionado tedrico se basé principalmente en la ley del valor y sus mutaciones, por lo que,
aun cuando esta delimitacion servird de hilo conductor para definir el “simulacro”, se tendran
en consideracion otros de sus trabajos con una orientacion estética.

Bajo este criterio de la obra de J. Baudrillard cada una de las fases de desarrollo por
las que atraviesa la representacion de lo real esta vinculada a instantes particulares de la
historia occidental. La primera fase corresponde al periodo clasico, enmarcado del
Renacimiento y hasta la primera Revolucion Industrial. La segunda fase remite a la
consolidacién en la industria de la produccion seriada y la estandarizacion masiva. En tanto
la Gltima fase, registrada por el sociologo francés, se encuentra estrechamente relacionada
con el desarrollo de las vanguardias artisticas y la era postindustrial, coincidente con el fin de

la modernidad y el inicio de la critica postmoderna.'*

1.1 Génesis: falsificacion

Previamente a la delimitacién que realiz6 J. Baudrillard en 1976 del orden de los simulacros,
Gilles Deleuze publico en el afio 1969 Logica del sentido;'® un compendio de paradojas
seguido por dos apéndices entre los cuales destaca el denominado Simulacro y filosofia
antigua. La génesis del simulacro queda entonces definida desde dos puntos de vista; el que
se ubica en el pensamiento antiguo, especialmente en la teoria ontoldgica de Platén (y su
inversion) y el naturalismo de Lucrecio Caro y, de otra parte, el que se centra en los inicios
de la Modernidad cuando ocurre el transito del régimen feudal al régimen burgués. En esta
direccién comenzaré por distinguir el origen del simulacro en la obra citada de G. Deleuze,

para luego analizar su origen moderno en la obra de J. Baudrillard. Ello permitird entender

12 En francés: L'échange symbolique et la mort fue publicado en el afio 1976.

13 Cfi Jean Baudrillard, “Capitulo II. El orden de los simulacros”, en El intercambio simbélico y la muerte, p.
59.

14 Cfr. Jean Baudrillard, La ilusion y desilusion estéticas, p. 37. Aunque este término segun el propio autor
“carece de exactitud” y “no analiza nada”, motivo que le llevard a afirmar que la postmodernidad es una mala
simulacion.

15 En francés: Logique du sens es un libro publicado en el afio 1969.
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las distintas fases por las que ha transitado el simulacro y cémo terminan integrandose en el
mundo del arte con inclinacion a una absorcion medial(electronico-digital) de la realidad.

G. Deleuze reconoce la dualidad platonica entre lo inteligible y lo sensible, los modelos
y las copias. Esta distincion entre la idea y el cuerpo pervive con otra dualidad; la de los
simulacros y las copias, “[...] una dualidad mas profunda, mas secreta, enterrada en los
cuerpos sensibles y materiales mismos: dualidad subterranea entre lo que recibe la accion de
la Idea, y lo que se sustrae a esa accion”.*®

La materia del simulacro es, por tanto, un devenir ilimitado y loco que escapa del orden
impuesto por la idea, que a su vez contradice el modelo (la idea) y la copia (que se somete a
la accion de la idea). Es un devenir, en términos de G. Deleuze en su analisis del pensamiento
platonico, paraddjico, que avanza, pero como identidad infinita y no fijada de dos sentidos a
la vez. Un puro devenir sin medida que no se detiene jamds de una materia indécil, y que
pudiera considerarse una dimension interior al lenguaje.!’

De ahi que bajo esta filosofia dualista surjan dos tipos de imagenes; las copias que se
fundamentan en la semejanza con el modelo y los simulacros que como falsas o0 malas copias
se fundamentan en la disimilitud, la perversion y la desviacién respecto al modelo original.
La perversion en el simulacro procede en consecuencia de una ausencia de origen puntual, al

no delimitarse necesariamente como copia de la idea. Al decir de Deleuze;

[p]artiamos de una primera determinacion del motivo platdnico: distinguir la esencia y la apariencia, lo
inteligible y lo sensible, la Idea y la imagen, el original y la copia, el modelo y el simulacro. [...]. La
distincion se desplaza entre dos tipos de imagenes. Las copias son poseedoras de segunda, pretendientes
bien fundados, garantizados por la semejanza; los simulacros estan, como los falsos pretendientes,
construidos sobre una disimilitud, y poseen una perversion y una desviacion esenciales. Es en este sentido
que Platon divide en dos el dominio de las iméagenes-idolos: por una parte, las copias-iconos, por otra los

simulacros-fantasmas [sic].*®

El simulacro pretende mantener alguna huella de sustancia referencial, pero sin
someterse a las ideas de las cosas, busca suplantar esa sustancialidad. Si bien en ocasiones

funciona como la copia de una copia, en su mayoria es en si una falsa imagen que tiene

16 Gilles Deleuze, Légica del sentido, p. 7.
17 Cfr. Ibidem, pp.7 y 11.
18 |bidem, p. 182.
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intrinseca una presencia fantasmal debido a su escasa referencia a la ldea y su
predeterminacién a rebasar la realidad. De modo que, siguiendo el hilo de reflexion que
propone G. Deleuze, el simulacro resulta una copia inexacta, al diferir de la idea platonica y
de la “copia-icono”: identidad pura con el modelo, similitud imitativa como imagen de la
cosa (0 de la idea de la cosa). En este sentido las copias-iconos imitan, mientras que el
simulacro asimila una semejanza improductiva 0 una desemejanza que evade la accion del
modelo.*

Aqui interviene el acto mimético de la representacion, manifestado como “copia”:
una imagen dotada de semejanza, y como “simulacro”: una imagen sin semejanza o con
efecto de “semejanza improductiva”.?’ Cuestion que Platon precisa al enunciar que: “[...] el
simulacro comprende grandes dimensiones, profundidades y distancias que el observador no
puede dominar. Y porque no los domina, experimenta una impresion de semejanza. El
simulacro incluye en si el punto de vista diferencial; el observador forma parte del propio
simulacro, que se transforma y se deforma con su punto de vista” 2

Pero la “mimesis” en el periodo griego antiguo®? como via de expresion de la realidad,
no operaba solo en tanto imitacion, (re)produccion, similitud o ficcion, sino que agenciaba
“efectos” con fundamento en las imagenes producidas. Especialmente en el arte de esta época
en el afan de alcanzar la perfeccion de la obra creada, la correspondencia entre un objeto y
su imitacién era apenas notable por su fidelidad en contraste con aquel. Al mismo tiempo, el

efecto psicoldgico de manipulacion y de realidad conlleva una estimulacién emotiva muy

19 En el texto Ldgica del sentido, Deleuze pone como ejemplo la distincidn entre los verdaderos (copias) y falsos
pretendientes (simulacros) que tiene como teldn de fondo todo un andlisis acerca de la Filosofia del lenguaje y
de las teorias psicoanaliticas, lo que implica una mirada compleja al asunto del simulacro y su comprension
como imagen. En este caso y para que sea clara su definicion traslado su esencia a una comparativa que realiza
Jean Baudrillard en La ilusiény la desilusion estéticas, p. 30. En términos de imagen, Baudrillard trae a colacién
el caso particular de Andy Warhol cuando pinta las latas de sopa Campbell en los sesenta y resulta un proceso
original; sin embargo, la misma accion repetida por Warhol en el afio 1986 ya resulta un simulacro, es decir
una copia de una copia, que en su reproduccién como moda deja de reconocerse como copia.

20 Cfr.lbidem, p. 183.

2L |dem.

22 Cfr. E. A. Havelock, “Primera Parte. Capitulo II. La mimesis”, en ob. cit., pp. 35-44. Para profundizar y
comprender de mejor manera el sentido del acto mimético expresado por G. Deleuze en su texto Logica del
sentido, se considerd el estudio efectuado por el filésofo de origen britanico Erick A. Havelock quien en su obra
Prefacio a Platdn se concentra en esta etapa histdrica y en la filosofia platonica dedicando un capitulo a la
“mimesis”.
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veraz. Pero la imitacion puede clasificarse como buena o de primer orden y mala o de
segundo orden, de refraccion y distorsion. Siendo que, la primera idealiza e imita las formas
a conciencia, y la segunda, copia tal cual la realidad, reproduce las apariencias sin aplicar a
estas el influjo de la razon. La representacion, segun Deleuze, en el pensamiento platénico
quedaria dividida en genuina (eikon) o aparente (phantasma), verdadera y falsa imitacion.

Todo lo que apunta a que la falsedad y la falsificacién son dos procedimientos
aplicables al simulacro. Como imitacion hay una falta de veracidad y autenticidad en su
distincion con el modelo, y como falsificacién, lo que se produce ya tiene intrinseca la
condicion de falso, de adulterado. La mimesis se ejecuta partiendo de un modelo, la
falsificacion consiste en violentar la norma que impone el modelo sin querer replicarlo del
todo.

El mundo de los simulacros coexiste con el mundo de las copias o de las
representaciones. En el primero, la identidad de las ideas y las cosas se piensa “[...] como el
producto de una disparidad de fondo”,?® una disparidad con el modelo que el platonismo
reprime. En el segundo, se piensa en la diferencia de las ideas y las cosas partiendo de una

similitud interna previa que comprende la accion limitante de la idea sobre la cosa.

Invertir el platonismo significa entonces: mostrar los simulacros, afirmar sus derechos entre los iconos
o las copias. El problema ya no concierne a la distincion Esencia-Apariencia, o Modelo-copia. Esta
distincion opera enteramente en el mundo de la representacion [...]. El simulacro no es una copia
degradada; oculta una potencia positiva que niega el original, la copia, el modelo y la reproduccién.
De las dos series divergentes, al menos, interiorizadas en el simulacro, ninguna puede ser asighada
como original, ninguna como copia. Tampoco resulta suficiente invocar un modelo de lo Otro, porque

ningun modelo resiste al vértigo del simulacro.?*

El hecho de la falta de un modelo y de la necesidad de reproducirlo, no indica que el
simulacro constituya un @mbito de apariencias e ilusiones, sino un contenido latente que
funciona como mascara detras de la cual se oculta el caos de las representaciones®® y su

devenir-loco. Este contenido “latente” se expresa en la simulacion que designa la potencia

2 Gilles Deleuze, ob. cit., p. 186.
24 |1dem.
25 Cfr. Ibidem, p. 187.
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de producir un efecto, en el sentido del signo como parte de un proceso de ocultamiento y de
subversion.?® La desemejanza, la no coincidencia del simulacro con el modelo se traduce

como un efecto cadtico?’ en el plano de las representaciones.

La inversion del platonismo significa por ello, que el simulacro sea irreductible al
modelo y a las copias mismas, que €l propiamente instituya su modelo, distinto de la
apariencia ilusoria y distinto de la accién de la idea, pero de manera manifiesta y no
constrefiida. Precisamente, la falsedad de su condicién proviene de este desafio al orden
impuesto por la idea, de su autodeterminacion como modelo, como encarnacion de una
simultaneidad de acontecimientos desjerarquizados. “Lejos de ser un nuevo fundamento,
absorbe todo fundamento, asegura un hundimiento universal, pero como acontecimiento
positivo y gozoso, como defundamento: ‘Detrds de cada caverna hay otra que se abre atin
mas profunda, y por debajo de cada superficie un mundo subterraneo mas vasto, mas extrario,
mas rico’ [...]”.28 En esto radica la inversion del platonismo iniciada por los estoicos, sefiala
G. Deleuze retomando al filésofo aleman Friedrich Nietzsche, en el reconocimiento de
aquello que se hallaba en la profundidad de las cosas, y la positividad del simulacro que no
gueda reducido a una copia degradada.

El simulacro consiste en un devenir sin medida, pero este no subsiste como oculto en
las cosas —una vez efectuada la inversion—, sino que se transforma en un efecto de
superficie como reivindicacién ante los modelos y las copias a los cuales somete bajo la
potencia de lo falso. De tal manera, con la inversion del platonismo se da el transito de lo
latente (como represion de esas copias imperfectas o desemejantes) a lo superficial, como
reconocimiento de los simulacros en tanto son un tipo particular de imagen (y de copia). El
simulacro escapa a la accion de la idea, pero esto es lo que le lleva a ocupar su lugar, es efecto
“[...] en tanto ya no tiene nada de corporal y es ahora toda la idea... Lo que se sustraia a la
Idea ha subido a la superficie, limite incorporal, y representa ahora toda la idealidad posible

[...]”.%° Los estoicos distinguen asi, los cuerpos de los acontecimientos “incorporales” (o

2 Cfr. Idem.

27 El simulacro no es reductible a la idea y al demiurgo platénico.
2 G. Deleuze, ob.cit., p. 186.

29 lbidem, p. 11.
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efectos de superficie). El cuerpo entendido en su condicidn fisica y en su dinamica estable,
limitado por la fuerza de la idea y su principio de causalidad, es decir, es causa en relacion
con los demas cuerpos. De otra parte, existe el acontecimiento como efecto de esos cuerpos-
causas, pero poseedores de una naturaleza diferente.*® Estos acontecimientos son, por ende,
incorporales; “[n]o son cualidades y propiedades fisicas, sino atributos 16gicos o dialécticos.
[...]. No se puede decir que existan, sino mas bien que subsisten o insisten, con ese minimo
de ser que convienen a lo que no es una cosa, entidad inexistente”.®! En definitiva, la
inexistencia es la ausencia de una corporalidad fisica y el efecto del signo inagotable, es un
estado de las cosas que oscila entre lo verdadero y lo falso.

En cuanto al pensamiento de Lucrecio Caro, este analiza la naturaleza de las cosas
tomando como presupuesto tedrico el epicureismo. En principio, la naturaleza de las cosas
es diversa y produce lo diverso porgue hay una heterogeneidad que caracteriza lo real, en el
cual pueden darse semejanzas pero no identidades entre las cosas y entre los mundos; cada
elemento tiene sus particularidades que le hacen diferente al resto.3? Esta tesis epicureista
permite asi establecer que no es posible la Naturaleza como totalidad, no existe un mundo
unico, sino la sumatoria infinita de elementos finitos que se totalizan (aunque no a la vez), la
coexistencia de varios mundos.*

Aun cuando no es esta la finalidad de Lucrecio Caro al estudiar las teorias epicureas, su
objetivo es demostrar que la Naturaleza puede ser explicada desde lo sensible en oposicion a
la teologia y las ilusiones creadas por ella que atemorizaban al hombre: la reencarnacién y el
castigo después de la muerte por desear ilimitadamente en vida. Es frente a estas ilusiones
que los epicureos recurren al atomismo de Demdcrito, y Lucrecio ahonda en los compuestos
atomicos que provienen de la profundidad o de la superficie de los cuerpos y mas alla de
estos; emisiones, simulacros y fantasmas. Sin embargo, las informaciones de profundidad y
superficie son intercambiables, las emisiones y simulacros explican cualidades sensibles,

pero

30 Cfr. lbidem, p. 9.

3L Idem.

32 Seglin G. Deleuze, Lucrecio Caro basa estos planteamientos en tres principios: especificidad, individualidad
y heterogeneidad.

3 Cfr. G. Deleuze, ob.cit., p. 189.
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[e]n todo caso, [...] como cualidades aprehendidas a distancia sobre y en el objeto; la distancia es
dada por el fluir del aire que atraviesa el 6rgano de los sentidos y que las emisiones y los simulacros
empujan delante de ellos. Por esto el objeto es siempre percibido tal y como debe ser percibido, en

funcion del estado de los simulacros y emisiones [...]. Pero siempre subsiste la propiedad de ser

remitido a un objeto [...].3*

Siendo que la pertenencia al objeto de la que el simulacro emerge tiene que ver con la
velocidad en que la manifestacion de los simulacros se ocasiona, en un tiempo menor al
minimo de tiempo sensible y pensable. Esto quiere decir que los simulacros son percibidos
sin tantas interferencias como podria ocurrir con los objetos fisicos, ellos van tan a prisa
como el pensamiento (Epicuro) o como los atomos en el vacio (Lucrecio Caro).>® Los
simulacros aparecen como existencias cercanas, al alcance del observador (porque él los
integra), cuando en verdad son las imagenes que derivan de un conjunto de simulacros cuya
sucesion ocurre rapidamente, las que son sensibles. La imagen sustituye al objeto, pero
garantiza la percepcion de este en esa relacion indirecta que tiene con él.

Para los epicureos los sentidos albergan informaciones internas y externas de los cuerpos
que se combinan, indicando que “[...] las determinaciones visuales, formas y colores, remiten
a los simulacros de superficie”.® Por lo que los simulacros aprehenden cualidades de los
objetos que luego de procesadas intervienen en la percepcion del objeto. Aunque dentro de
la teoria epicurea, el sentido tacto escapa a las intermediaciones para captar o remitirse al
objeto.%

Simultdneamente, aparece otra especie de los simulacros, la de los fantasmas, clasificados
como: teoldgicos, oniricos y eroticos. Los fantasmas teoldgicos son aquellos simulacros
autonomos que han perdido su conexion inmediata con el objeto y que, por tanto, son
omnipresentes, cambiantes e independientes. Los fantasmas que corresponden a la
experiencia onirica, también se asocian a las imagenes del deseo. Y finalmente, los fantasmas

erdticos son aquellas imagenes que evocan sentimientos de deseo y amor.

34 Ibidem, p. 194.

3 Cfr. lbidem, p. 195.
3 |bidem, p. 194.

87 Cfr. 1dem.
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En consecuencia, las imé&genes sostienen la doble ilusion del hombre religioso; tener la
capacidad inagotable de desear y sentir placer (para enfrentar la idea de la muerte), y el

tormento después de morir. Empleando los argumentos de G. Deleuze;

[...] los simulacros inspiran a la sensibilidad un falso sentimiento de voluntad y de deseo. En virtud de
su rapidez que los hace ser y actuar por debajo del minimo sensible, los simulacros producen la ilusion
de un falso infinito en las imagenes que forman, y hacen surgir la doble ilusién de una capacidad
infinita de placeres y de una posibilidad infinita de tormentos, esa mezcla de avidez y de angustia, de
codicia y de culpabilidad tan caracteristica del hombre religioso. Es particularmente en la tercera
especie, la mas rapida, la de los fantasmas, donde se asiste al desarrollo de la ilusién y de los mitos

que la acomparian.®

Ante esto, Lucrecio Caro menciona que a lo largo de la historia el hombre ha
propiciado su dependencia a lo sobrenatural a causa del falso infinito, estimulado por la
religiéon (o inquietud del alma) y por una tendencia al mito como expresion suya. Tal como
queda resumido en el texto: “Los dioses activos son el mito de la religion, como el destino
es el mito de una falsa fisica, y el Ser, lo Uno, el Todo, el mito de una falsa filosofia
totalmente impregnada de teologia”.®® Aqui es donde se originan los simulacros, imagenes-
idolos, en la ruptura de lo verdaderamente infinito (el devenir) con lo que no lo es (el ser, el
todo, el uno), del naturalismo con el mito, de las sensaciones con lo inteligible.

Por consiguiente, desde la perspectiva deleuziana de la filosofia antigua, hay tres
momentos importantes que son: la filosofia platonica y el aspecto dualista impreso en ella, la
inversion del platonismo y el pensamiento filosofico de Lucrecio Caro como defensor de las
doctrinas atomistas y del epicureismo. Doctrinas que, aunque se remiten a la existencia del
hombre religioso, ponen de manifiesto a los simulacros como condicidn de una doble ilusion
de tormentos y deseos, ademas de un doble carécter de los simulacros como imagenes que
remiten al objeto o corporales, y aquellos incorporales con base en la religion y la creencia
en un falso infinito y en lo sobrenatural.

El simulacro de primer orden se basa en una problematica relacion entre lo real y lo

que aparenta serlo, en una nostalgia de lo natural expresada en un campo de operaciones

38 |bidem, p. 197.
39 Ibidem, p. 198.
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simbdlico. A este hecho, de acuerdo con lo que atestiguan algunas contribuciones de la
Historia del Arte, dio continuidad la Edad Media®® que habia cultivado en los artistas la
habilidad de la copia, estipulada como copia de una copia con fines religiosos, centrada en la
simbologia sacrosanta, en la transmision del respeto a Dios y de la solemnidad de las
imagenes. Pero escasas veces la copia era del natural, pues esta se hacia de los textos sagrados
que en alguna medida ilustraban escenas y personajes siguiendo patrones establecidos por la
tradicion religiosa judeocristiana o por ensefianza de maestros adiestrados en el disefio
convencional de las formas y los temas mas comunes en este momento. La representacion,
en relacion con una vision del mundo ahora regulada por la iglesia, imitaba otra
representacion, propensa a adaptar modelos que en buena medida ya se habian establecido
en etapas precedentes.

Por el contrario, en el Renacimiento con la desacralizacién del arte y con el paso de
un régimen feudal a un régimen burgués, “[...] lo falso nace con lo natural”.*! La
resignificacion de la relacion hombre-mundo, entonces, propicié que el centro o el ideal
dejara de ser Dios y pasara a ser la existencia humana. Simultdneamente, cobraron fuerza el
humanismo y el naturalismo (con dosis de realismo), pero revertidos en el arte como sucesion

de los avances obtenidos por la tradicion antigua greco-romana.

El sentido simbdlico se transforma como sentido dramatico, segun J. Baudrillard,
porque ya no se trata de un lenguaje figurativo, sino de captar las expresiones emotivas
humanas como via de representacion de lo que existe en la mente de los sujetos. Este
acontecimiento orient6 a los pintores renacentistas a inspirarse en la vida real, a recoger en
sus bocetos aquellos movimientos del cuerpo, aquellos gestos gque, en el proceso imaginativo
y creativo del arte, se identifican en la ficcion y convencen en la realidad. Lo simbdlico tenia
su cimiento en la dualidad sensible entre el simulacro y lo real, lo dramaético insiste en el

retorno a la naturaleza y la ciencia en el renacer artistico.

La ilusion de crear un mundo donde poder vivir sin sobresaltos, la busqueda de la

perfeccion y la idealizacion de los personajes humanos o divinos representados en las obras

40 Cfr. Ernst H. Gombrich, “Capitulo 10. La iglesia triunfante. Siglo XIII””, en La Historia del Arte, p. 194.
41 J. Baudrillard, EI intercambio simbélico y la muerte, p. 60.
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de arte fueron elementos caracteristicos del estilo clasico. Seguidamente, la  mirada
subyugada a la religiosidad medieval instauré el modelo o el prototipo para normar la
representacion, dandose escasos ejemplos (0 andnimos) de artistas que pintaran directo del
natural. Razon por la que no fue hasta el arte del Renacimiento que se habla de una conquista
de la realidad, al incrementar la sensacion de lo real a través de escenas que simulaban la

vida.

Es en esta etapa historica que Jean Baudrillard estima que: “El ser y la apariencia se
han fundido en una sola sustancia de produccién y de trabajo. El simulacro de primer orden
no suprime jamas la diferencia: supone la porfia siempre sensible del simulacro y lo real
(juego particularmente sutil en la pintura en trompe-l'oeil, pero el arte todo vive de esta
diferencia)”.*> De esta manera el significado del concepto simulacro se adhiere a una
temporalidad que ya no es la de la antigiiedad griega. La mimesis y la falsificacion tendrian
continuidad en la modernidad,*pero como parte de un relato en vias de su

espectacularizacion, como estrategia econémica y politica propia del capital.

En consonancia con esto Gltimo, J. Baudrillard ofrece una respuesta distinta a la de
Deleuze en cuanto a la génesis del simulacro de un primer orden, ubicandolo en el
Renacimiento y hasta la Revolucién Industrial, periodo en que el autor se dedica a estudiar
el signo moderno** y expone como preambulo una concepcion moderna del arte y del poder.
Toda realidad simbdlica conserva una referencia a un mundo objetivo. El arte barroco,

especificamente el teatro y la utilizacidon arquitectonica del estuco, adicionado a la “[...]

42 Ibidem, p. 64.

43 Cfi» Roberto Diodato, Estética de lo virtual, pp. 71-78. Asi lo confirma el filosofo y esteta italiano Roberto
Diodato quien retoma el enfoque de J. Baudrillard sobre el simulacro. Para é1, la mimesis esta en el cruce entre
representacion creativa y reproduccion mecénica, e incluso en el territorio donde actualmente se efecttia el
proceso de estetizacion. En tal caso, no solo se puede hablar de mimesis como semejanza, sino como una forma
de que se manifieste lo representado, de que exista el mundo de la imagen (analogica o digital). La significacion
o mas bien el sentido del término, se extiende a la postmodernidad, aunque frente a mundos virtuales la
diferencia entre mundos miméticos y empiricos se vea reducida. No consiste en ser una copia, de remitir a, sino
que es la composicion de una relacion con lo representado, que respeta semejanza y diferencia, por lo que la
imagen se constituye en calidad de ser propio. La coincidencia entre verdadero y falso se desplaza en la
confusion de la pseudo-realidad electronica, cuya naturaleza es una experiencia real, que se integra a la vida del
sujeto.

4 Hace alusion al caracter simbolico de un objeto mas all de su caracter funcional. El objeto se intercambia
(simbdlicamente) por su representacion.
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socialidad unificada bajo el signo de los valores burgueses [...]”* facilitan la falsificacion e
imitacion de la naturaleza. El estuco “[...] adopta todas las formas, imita todas las materias
[...], exorciza la inverosimil confusion de materias en una sola sustancia nueva, especie de
equivalente general de todas las otras [...]”.*¢ Como sustancias representativas se acciona el
efecto del espejo mediante el que las apariencias absorben la fuerza y la veracidad de las
cosas materiales.

En el caso de una concepcion moderna del poder, J. Baudrillard reflexiona sobre las
implicaciones sociales del simulacro. Se trata del poder social que se ejerce a través de una
falsificacion ideal del mundo llevada a cabo por ese espiritu barroco manifiesto en estos
siglos y ligado a la empresa de la Contrarreforma que pretendia reforzar el poder eclesiastico
acosta no solo de una revitalizacion religiosa sino también del espacio citadino romano.
Ambos movimientos convergen en una intencién universalizadora, centralizadora y
unificadora que permitiera una especie de homogeneizacién ideoldgica (el logro de una
sustancia mental unificada) para que las élites logren consolidar su hegemonia. En palabras
del propio autor: “Todo ello precede a la racionalidad productivista del capital, pero todo ello
atestigua ya, no en la produccidn, sino en la falsificacion, el mismo proyecto de control y de
hegemonia universales, un esquema social donde ya interviene a fondo la coherencia interna
de un sistema”.*’ La falsificacion y la imitacion moldean la sociedad, manipulan las
relaciones sociales y se fundan sobre analogias que rememoran formas, materiales, efectos e

ideologias previas como antecedente de la tecnologia industrial.

1.1l Fundamento técnico: produccion y reproduccion

La produccion se convierte en la siguiente fase de los simulacros, regidos por la ley de las
equivalencias y el principio técnico-maquinico. Ella se deriva del paso del “automata” al

“robot”, de la falsificacion del hombre a la maquina como equivalente del humano.*®

% J. Baudrillard, El intercambio simbélico y la muerte, p. 61.

8 Idem.

47 Idem.

48 Cfr. J. Baudrillard, “El autémata y el robot” en El Intercambio simbélico y la muerte, pp. 62-64.
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El “autémata” es una expresion que sefiala la pujanza de la era mecénica en sus
comienzos y el automatismo que se pretendia desde las primeras maquinas a finales del siglo
XVI1y durante el siglo XVII, que ya amenazaban con suplantar o al menos clonar el intelecto
humano. En la obra de J. Baudrillard El intercambio simbolico y la muerte es una expresion
que alude al periodo clasico en general y hasta la primera Revolucion Industrial. El “robot”
tiene que ver con el efecto maquinico y la influencia del desarrollo tecnolégico industrial
productor de una realidad otra que rompe con el sentido referencial de la representacion

caracteristico del primer orden de los simulacros.

En cuanto al primer proceso, de falsificacion, se plantea el problema de lo natural y
de lo ideal en oposicion a las apariencias, cuestiona la idea del ser como totalidad existente,
genera la imagen del mundo, pero esta imagen conserva con lo real ciertas diferencias a pesar
de constituirse como su doble. Téngase en cuenta, que para J. Baudrillard la imagen
atravesara por varias fases sucesivas, en las que constituira el reflejo, enmascaramiento,

desnaturalizacion y separacion por completo de lo real.*°

El segundo proceso, de la produccion, se aprovecha de esta disparidad entre el
simulacro y lo real que ha potenciado el valor de la imagen y que con el desarrollo de la

industria elimina toda comparativa. De acuerdo con lo que postula J. Baudrillard:

El simulacro de segundo orden simplifica el problema por absorcion de las apariencias, o por
liquidacién de lo real, como se quiera. Erige, en todo caso, una realidad sin imagen, sin eco, sin espejo,
sin apariencia: tal es el trabajo, tal es la maquina, tal es todo el sistema de produccidn industrial, como
opuesto radicalmente al principio de la ilusion teatral. No mas semejanza o desemejanza, de Dios o del

hombre, sino una ldgica inmanente del principio operacional.>®

Una vez llevada a cabo la Revolucion Industrial, aparece el “simulacro industrial”>!

que sefala la eliminacion de la originalidad y la singularidad de los objetos, que ya no tienen

otro principio que no sea la técnica. Como resultado, este procedimiento da lugar a la

49 Cfr. J. Baudrillard, Cultura y simulacro, p. 14.
0 Ibidem, p. 64.
51 Cfr. J. Baudrillard, “El simulacro industrial” en El Intercambio simboélico y la muerte, pp. 64-67.
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produccion seriada de los objetos, objetos idénticos entre si e indiferentes a los hombres que

los producen. Estos son los criterios en que se funda la denominada ley de las equivalencias.

La era serial y técnica tiene como proposito la reproductibilidad indefinida de los
objetos a raiz de la que se instituird el tercer orden de los simulacros asentado en la
multiplicacién de modelos de simulacién. Vale aclarar aqui que la palabra “modelos” no esta
delimitada con relacion a la “Idea” platonica que refiere que el mundo de las cosas es su
copia imperfecta. En este caso, los modelos significan una herramienta para regular (o
modelar) los objetos, usualmente de forma abstracta o computarizada. En relacion con la
simulacion permite imitar o proyectar el comportamiento de sistemas reales en un marco de
accion irreal sin el riesgo de sufrir malas experiencias en la practica real. Por estas razones J.
Baudrillard menciona, a lo largo del Intercambio simbolico y la muerte, la utilizacion en la
digitalidad del test, la retroalimentacion, la encuesta, el sondeo y otros métodos de obtencion
de informacion.

La técnica, de esta forma, da lugar a la repeticidn de objetos, no se falsifica el orden
natural de las cosas, sino que se le desafia con la practica reproductiva. Conforme a lo que,
esta reproductibilidad técnica indefinida no tiene en si una funcién social o historica, pues
esta se pierde en la cadena, en la secuencia. El simulacro de segundo orden esta disefiado
como la estructura que solidifica esta metodologia permanente con el objetivo de controlar y
regular el mercado hasta llegado el éxtasis del valor. >

La produccién mecanizada no tiene modelo referencial —como si pasara con los
simulacros de tercer orden—porque no pretende la diferencia entre verdadero y falso, sino la
identidad entre las copias. Su intencién es diluir cualquier foco de origen y de originalidad

resaltando o destacando la cadena y la serie. Baudrillard lo describe de este modo:

Todo el analisis de la produccion oscila segin que no se vea en ella un proceso original,
incluso el que esta en el origen de todos los demas, sino a la inversa, un proceso de reabsorcion
de todo ser original y de introduccion de una serie de seres idénticos. Hasta aqui se ha
considerado la produccion y el trabajo como potencial, como fuerza, como proceso historico,

como actividad genérica: mito energético-econémico propio de la modernidad.5®

52 Cfr. J. Baudrillard, La simulacion en el arte, p. 21.
53 J. Baudrillard, El intercambio simbélico y la muerte, p. 65.
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En resumen, es un estadio efimero (el de la repeticion serial, de la cadena de montaje,
de la secuencialidad) del cual se deriva la reproduccion por modelos o la simulacion
operacional. Esta es la razén por la que J. Baudrillard recurre al pensamiento de Walter
Benjamin y posteriormente, al pensamiento de M. McLuhan respecto a la revolucion que
concibe la técnica como una especie de fuerza productiva que facilita la reproduccion de casi
cualquier cosa. ElI mensaje del medio, la técnica, excede el valor de uso de sus productos y
se centra en la reproduccion misma.> El capital establece de esta forma su propio mito, el

operacional.

La industrializacion constituye, por ende, el principio de la simulaciény del simulacro
operacional. Los objetos dejan de estar sumidos en la l6gica mercantil en la que cada uno
tiene valor en relacion con otro, desaparece la contradiccion entre lo real y lo aparente, y el
simulacro se posiciona en un plano de hiperrealidad y c6digos binarios. La simulacion,
entendida como la reproduccion masiva e ilimitada de los modelos establece una fase del
desarrollo de la imagen distinta del condicionante clasico (la falsificacién y la mimesis) y de
la produccion (asentada en la serialidad y las equivalencias), logrando la imagen afiliada al
modelo (de simulacion) y desligada de la realidad en el exceso reproductivo de objetos y en

el montaje técnico.

I.11.1 Simulacion en el arte

Este hecho trasladado al &mbito del arte capta la atencion de W. Benjamin y queda reflejado
en La obra de arte en la era de la reproductibilidad técnica, una de las fuentes teéricas
utilizadas por J. Baudrillard, como se menciond anteriormente. Aunque el interés de W.
Benjamin estaba en el estudio de la fotografia y el cine como formas de arte, el autor
comienza a vincular el avance técnico con la creacion artistica, determinando que “[...] la
obra de arte ha sido siempre reproducible”® por esa capacidad humana de rehacer e imitar
cosas ya creadas. La mimesis en contraste con la reproduccion era un ejercicio antiguo dentro

de la préactica artistica, mientras que la reproduccion resulta novedosa y ofensiva a las formas

5 Cfr. lbidem, pp. 65-66.
55 Walter Benjamin, “II. Reproductibilidad técnica”, en La obra de arte en la época de su reproductibilidad
técnica, p. 39.
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tradicionales del arte. En la pretension de ser reconocida como un procedimiento artistico,
Ilega el momento en que la reproductibilidad técnica accede y se apropia de la totalidad de
las obras de arte heredadas, con la potestad de someter su accion a ciertas transformaciones.*

De esto se infiere que cada obra artistica pierde con la reproduccién su existencia
Unica, su historicidad, tradicion y autenticidad. Al diferenciar la reproductibilidad manual del
arte (calificada como falsificacion) de la reproductibilidad técnica (sin original que falsificar)
para W. Benjamin, el criterio de autenticidad varia. La independencia del original, la
exclusion de una vision natural en la imagen, enaltecer la réplica frente al original y tener la
oportunidad de que la obra llegue al receptor y le resulte cercana, son algunos de los factores
que anulan el valor exclusivo del arte.>” Cada obra de arte era, hasta la primera mitad del
siglo XVIII, una representacion Unica, anclada a una temporalidad y a una estructura fisica.
La Revolucién Industrial altera las propiedades de los objetos y dejan de estar inscritos a una
tradicion, el estilo o la tradicién artistica reproducidos mecanicamente dejan de tener sentido

histérico.

Por lo demas, aunque estas nuevas condiciones —dice Benjamin— pueden dejar intacta la
consistencia de la obra de arte, desvalorizan de todos modos su aqui y ahora. Es algo que no
afecta solamente la obra de arte [...], se trata de un proceso que toca en el objeto de arte un
nucleo sensitivo [...]. Ese nucleo es su autenticidad. La autenticidad de una cosa es la
quintaesencia de todo lo que ella, a partir de su origen, puede ser transmitido como tradicion,
desde su permanencia material hasta su caracter de testimonio histérico. Cuando se trata de
la reproduccién donde la primera se ha retirado del alcance de los receptores, también el
segundo —el caracter de testimonio histérico— se tambalea puesto que se basa en la

primera.®

A este fendmeno W. Benjamin lo califica como la decadencia del “aura” que, en
sintesis, sucede cuando la estandarizacion masiva y la reproductibilidad técnica provocan la

separacién de los objetos de la tradicion y de su forma original. EI simulacro, se produce y

%6 Cfr. Ibidem, pp. 40-41.
57 Cfr. W. Benjamin, “Capitulo 3. Autenticidad”, en ob. cit., p. 43.
%8 |bidem, p. 44.
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reproduce en el influjo de una ley de equivalencias. Esta es la representacion particular de
un llamado tercer orden, la que de una “aparicion tinica” transita a una “aparicion masiva”.>

En los ensayos Duelo (1997) y La simulacion en el arte (1998), J. Baudrillard insiste
en esta ultima fase de simulacion, pero mas directamente enfocada a los procesos artisticos y
estéticos. De hecho, sefiala®® que la simulacion constituye una fase del arte en la que el
simulacro adquiere una connotacion distinta de la clésica. Ella tiene una primera etapa que se
desarroll6 basicamente a partir del siglo XX, signado por la segunda Revolucién Industrial
y la evolucion de las técnicas publicitarias, resultando novedosa la dinamica ilusion-realidad
para burlar el carécter real de las cosas. Esta situacion seria sostenida por la industrializacion,
al conducir al declive del oficio artistico y la estetizacion general de la mercancia. En una
segunda etapa que comienza a darse en el siglo XX de la posguerra, dicha fase del arte enuncia
como esta accién de consumir signos mas que objetos se reproduce, multiplica y clona sin
que sea representativo para el espectador o su medio social, perdiéndose la singularidad de la
ilusion estética. A esto Jean Baudrillard o denomina el grado “Xerox™ de la cultura o de la

simulacidn absoluta,! ante el cual advierte:

Mucho mas que a la especulacion, hay que temerle a la transcripcién de todas las cosas en
términos culturales, estéticos, en signos museograficos. Nuestra cultura dominante es eso: la
inmensa empresa de museografia de la realidad, la inmensa empresa del almacenamiento
estético que muy pronto se vera multiplicado por los medios técnicos de la informacién actual
con la simulacion y la reproduccion estética de todas las formas que nos rodean y que muy
pronto pasaran a ser realidad virtual. También la realidad virtual, por supuesto, se volvera una
forma estética: se podréa crear arte con las computadoras. Pero no es ese el asunto; ocurre que

la operacidn misma, la elaboracion de la informacion sera una accion estética. 62

La simulacion consiste en la reproduccién, no Unicamente de las formas y de los
objetos, sino también de la desaparicion del arte efectuada con mas fuerza sobre el siglo XX.
El arte moderno decimondnico fue de sus primeros sintomas, al regresar a las formas clasicas

griegas y romanas, y promover la recapitulacion de la historia pasada (predominantemente

59 Cfr. I1dem.

80 Cfi. J. Baudrillard, La simulacion en el arte, p. 20.
61 Cfr. lbidem, p. 19.

62 1dem.
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europea) por una decepcion con el presente. La desilusion estética, se evidencia bajo este
esquema de remembranza, causada por el exceso de valores estéticos en el mercado del arte,
por la realidad virtual devenida una forma estética que mediante la accion de las
computadoras también crea arte, por la banalidad de los objetos sin origen y valor estético
debido al alza de los modelos de simulacion.

El simulacro atraviesa por dos momentos importantes. El primero seria aquel que encarna
la falta de singularidad del arte respecto al contenido y una especie de politica de reciclaje
consistente en que el arte tiende a repetir sus formas (abstraccion, figuracion, conceptualizacion)
y propositos. El segundo establece la desaparicion del arte y de su ilusion estética en la eterna
repeticion de los codigos previos de lenguaje artistico. Este es el llamado periodo de “duelo”,
expresion de la no diferencia entre el acto y su recreacion artistica. Jean Baudrillard denomina
estos dos momentos: simulacro “original” y “pdstumo”;

[...] el del simulacro en cierto modo heroico en el que el arte vive y expresa su propia
desaparicion, en el que juega a su propia desaparicion, y el momento en que gerencia esa
desaparicion como una especie de herencia negativa. El primer momento es un momento
original, pero so6lo ocurre una vez, aun si dura varias décadas (digamos desde el siglo XIX
hasta comienzos del siglo XX), y el segundo, por el contrario, que Ilamaré el momento
«pbstumo», puede durar indefinidamente pues ya no es original, puede mantenerse
indefinidamente hasta el infinito como en una especie de coma rebasado.

Hay un momento iluminador para el arte, el de su propia pérdida (el arte moderno,
desde luego). Hay un momento iluminador de la simulacion, el del sacrificio, ese momento en
que el arte se sumerge en la banalidad [...]. Pero hay un momento desiluminado, valga la
expresion, desencantado, en el que se aprende a vivir de esa banalidad, a reciclarse en sus

propios desechos, y esto se parece un poco a un suicidio fallido.5®

Existe, empero una objetivacion (mercantilista) del mundo proveniente de la sociedad
industrial moderna que transforma la obra de arte en mercancia. Dicha deformacion del valor
estético por el valor mercantil establece que no son intercambiables. Las obras de arte no
significan, no tienen referente, son objetos-signos arbitrarios y de ahi procede su valor, de la
pérdida del juicio estético que destacaba la singularidad del arte. Al respecto Baudrillard

sefiala;

83 Ibidem, p-20.
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En lo que se refiere a la estética, en mi opinion, se esta en esa especie de éxtasis del valor, y
en la situacién extatica se esta literalmente «fuera de si», fuera de la posibilidad del juicio. Es
una situacién donde ya no es posible el juicio estético [...]; es simplemente el éxtasis del arte
[...] en un punto extraordinario donde todos los valores estéticos (sea lo neo, lo retro, todos
los estilos) estan maximizados simultdneamente. Todos los estilos pueden volverse, de un
solo golpe, efectos especiales y valer en el mercado del arte, figurar en el hit parade del arte,
y ya es realmente imposible compararlos, emitir un juicio mas o menos temperado al respecto,

un verdadero juicio de valor [sic].%

La tendencia automatica a reproducir objetos mecanicos otorgaba de este modo un
valor afadido, exacerbado, sintoma de un espiritu vanguardista, espiritu que se venia
gestando desde finales del siglo XVIII e inicios del XIX. Esto ocurrié con la crisis del
academicismo,®® a partir de una transformacion en la determinacion social del arte, que
dejaba atras la concepcion de la obra de arte como un trabajo personal o personalizado segln
el gusto del cliente.

La relacion del artista con sus posibles compradores se ajusta, deja de estar regulada
por un gusto particular y se encamina a un mercado mas amplio al incluir los productos
artisticos previamente elaborados en la dinamica social. Por tanto, la clientela se expande y
define como publico, y la obra de arte se crea con fines comerciales mas que estéticos.

Para el siglo XX el término vanguardia, de origen militar, seria transferido al arte con
el proposito de conducir una transformacion de la vida y del hombre, desempefiando un
compromiso con la temporalidad en la que estaba inscrito el proceso creativo y con miras al
futuro. La busqueda de lo nuevo expresada como uno de los objetivos esenciales del
movimiento vanguardista como via para tomar distancia de los canones tradicionales,
enfrentaria el reto de la innovacion tecnoldgica y de la devaluacion de los objetos del arte,

caracteristicas propias del sistema de produccion capitalista. Por consiguiente, lo notable del

6 Ibidem, p.21.

8 Cfr. José Jiménez, “La crisis del academicismo artistico” en Teoria del arte, pp. 159-161. Esto no implica
que no existiese una institucionalidad mediadora, por el contrario, solo surgen nuevas estrategias como las
exposiciones publicas, que sacaban a la luz la produccion artistica a una escala méas masiva y menos de élite.
Similarmente ocurrird con los museos y con los Salones que se vuelven accesibles més alla del personal de la
Academia, como parte de un proceso de democratizacidn del arte que se estaba implementando. No obstante,
la Academia seguiria siendo quien regulara el cumplimiento de la norma estética, que entonces se debia a
patrones estético-mercantiles socializados.
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arte estaria en la propuesta de un mundo alternativo que suplantara la precariedad y el
sentimiento negativista de este periodo histdrico.

El simulacro derivado de conflictos y cuestionamientos subjetivos modernos devino
una forma de representacion que implica un sujeto desorientado y un objeto desmaterializado
frente a la l6gica enajenante del capital. La reproductibilidad técnica y la mercantilizacion de
los objetos, solo los valorarian como signos-mercancia, y “[1]a genialidad de la mercancia, el
genio maligno de la mercancia suscita una nueva genialidad del arte: el genio de la
simulacién”.%® Por un lado, la sensibilidad estaria fundamentada en la experiencia posible y
de otro, como reflexiéon de una experiencia “real”, mientras la obra de arte aparece como
experimentacion.

La representacion formulada como simulacro tiene asi dos funciones: crear la imagen
con matices y escalas similares a la realidad fisica cubriendo los vacios subjetivos y objetivos
(realidad virtual), o desbordar la realidad factica en la imagen creada propiciando modos
alternativos de lo real, eliminando cualquier posibilidad de distincion entre ellas
(hiperrealidad). La virtualidad no pretende ser copia idéntica de lo real fisico, pues a fin de
cuentas es un modelo mediatizado, ficticio, pero si se sirve de algunos de sus rasgos para
generar esa sensacion de verdad, de realidad. Este &mbito de conexiones intersubjetivas
asume un caracter impersonal e interactivo y por esa razén no es factible establecer juicios y
valores estéticos. Es una imagen que oculta la verdad (inconsciente) del sujeto, que niega lo
ya establecido como real e interioriza la diferencia sujeto-objeto, pero no la asimila como
esencia suya.

De esta manera el arte queda escindido entre la idea de un mundo nuevo y su
produccién real, entre excluir al arte tradicional y quedar estancado en una renovacion
(anacrdnica) del arte. Luego de la Segunda Guerra Mundial, la llamada “neovanguardia” no
hara mas que continuar con ese discurso contradictorio que le quedo de legado historico. Y
el afan de un mundo mejor solo seria posible gracias al crecimiento de los dispositivos
tecnoldgicos en el periodo postindustrial por el recrudecimiento de la l6gica del capital y por
el caracter disuasorio de los medios de la informacién y las comunicaciones. Como lo hace

notar J. Baudrillard:

6 J. Baudrillard, Duelo, p. 5.
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Todas las utopias de los siglos XIX y XX han expulsado la realidad de la realidad, y nos han
dejado en una hiperrealidad vacia de sentido, ya que toda perspectiva final ha sido como
absorbida, digerida, dejando nada mas que una superficie sin profundidad como residuo.
Puede ser que la tecnologia sea la Unica fuerza todavia capaz de religar los fragmentos
dispersos de lo real [...].

Fin de la representacion entonces, fin de la estética, fin de la imagen misma en la virtualidad

superficial de sus filtros.5”

El objeto técnico cobra fuerza independientemente del sujeto, que se encuentra en
segundo plano deslumbrado por la artificialidad que le ha sido impuesta en la simulacién. El
sujeto ya no es el agente dominante en esa relacion, en la representacion del mundo, sino el
objeto que lo refracta con el aprovechamiento de la tecnologia. El soporte material del objeto
es el medio tecnoldgico y este a su vez, el cimiento de objetos transestéticos, realizados,
generalizados, sin aura. La simulacion como reproduccion maquinica hace exactamente eso,
reproduce objetos ya fabricados, excede la dimension estética, y pasa de ser regresion o
reciclaje de las formas artisticas a su superacion.

Los textos La ilusion y desilusion estéticas y La simulacion en el arte apuntan
justamente al “futuro” del arte teniendo por antecedentes la liberacion del arte como
mercancia, la hiperrealizacion estética, la pérdida de la ilusion frente a la alta definicion,® la
produccion en tiempo real y las dimensiones agregadas a la imagen-simulacro.®® J.
Baudrillard, plantea que el simulacro ha transformado la realidad y la ha hecho desaparecer
junto al arte detras de las imagenes. El no cree que la virtualidad potencie un buen arte por
su ansia de reeditar lo real,’® tampoco cree en la promiscuidad de roles entre mercancias y
obras de arte, entre artistas y creadores (incorporando a los espectadores) ya que cada vez

serd mas complejo establecer lo que es realmente el arte. * Al alcance de todos parece estar

la oportunidad de crear y de participar en procesos artisticos. La desaparicion del arte no

67 Ibidem, pp. 6-7.

88 Cfr. J. Baudrillard, El crimen perfecto, pp. 18-20. Mayormente se asocia a la semejanza mediatizada y exacta
de la imagen con lo real. Pero como elemento clave de la virtualidad generalizada, no solo se limita al terreno
de la imagen, sino que expresa el recorrido de determinaciones naturales a formulas operativas y de perfeccion
técnica, que hacen que cuanto emane de los cddigos digitales o lenguajes numéricos termine restandole
dimensiones a la realidad y legitimandose como verdadero en tiempo real (interaccion continua de actores e
instantes) que atenta contra el poder de la ilusion estética.

69 Cfr. J. Baudrillard, La ilusién y desilusidn estéticas, p. 28.

0 Cfr. lbidem, p. 2.

1 Cfr. J. Baudrillard, La simulacién en el arte, p. 26.
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determina su fin, solo manifiesta una forma transestética, realizada, generalizada y que

continuar4 indefinidamente. "2

La postmodernidad suele estar asociado a un “fin”, el de la historia o del arte con el
que J. Baudrillard no coincide plenamente, ya que se mantiene la circulacion de objetos
artisticos, por eso lo redefine como la era de la simulacion inauténtica, en que se ha perdido
toda especificidad del arte.”® Se trata entonces de una crisis de la representacion, en una
empatia con lo tecnologico y la actividad virtualizante que a través de la imagen hace que se
pueda “conocer” y “vivir” el mundo. No hay manera de prever lo que sucedera con el arte

posterior a una etapa de desilusion estética, y esto es lo que preocupa a J. Baudrillard.”

Este capitulo recopila asi criterios esenciales como la condicion sensible o estética
del simulacro, su eficiencia técnica y su sentido historico. Ello ha sido definido a través de
algunas teorias que se refieren a la filosofia antigua — interpretadas por Deleuze— y hasta
la postmodernidad como escenario cumbre de la simulacion en la l6gica de J. Baudrillard.
Simulacro y simulacién se muestran como categorias activas, en una dindmica causa-efecto
que como ya se ha visto no queda anclada a la era de la reproductibilidad técnica, sino que
abarca la 16gica hiperreal del montaje técnico y del codigo binario. El nexo del simulacro con
otros conceptos como virtualidad e hiperrealidad enriquecen su fundamentacion y, denotan

su vigencia y continuidad al absorber estas otras formas de producirse.

72 Cfr. J. Baudrillard, La ilusién y desilusidn estéticas, p. 37.
3 Cfr. Idem.
74 Cfr. J. Baudrillard, EI complot del arte. llusion y desilusion estéticas, p. 110.
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Capitulo Il. Una revision critica sobre el simulacro en su nexo con el arte neomedial

“La funcionalidad de un ordenador es una cualidad
estética: la belleza de la configuracion, la eficacia
del software, la seguridad del sistema, la
distribucion de informacion; todas son

caracteristicas de una nueva belleza”.

(Franco Mattes, citado en Mark Tribe & Reena

Jana, Arte y Nuevas Tecnologias, 2009)

“Los nuevos medios pueden parecer medios, pero

ésa es solo la superficie”.

(Lev Manovich, The language of new media, 2001)

La simulacion no queda relegada, de manera expresa, a la multiplicabilidad técnica como
profanacion del arte y de la condicion auratica de la obra. De modo que el simulacro en este
tercer orden adquiere una connotacion virtual e hiperreal, potenciada por los ordenadores y
otros medios capaces de generar arte. El paso de lo analdgico a lo digital es un indicador de
que la simulacion sigui6 su curso, luego de la reproductibilidad, hacia una productibilidad

ilimitada y postmoderna del arte como espectaculo integrado.

Transicion que ayuda a poner en contexto la interpretacion de la nocion de simulacro
a posteriori de la reproductibilidad técnica (tercer orden de los simulacros). Una vez
insertados los media en el campo del arte, seran mas que un complemento de la obra artistica
en sentido técnico, y si, parte integrante de ella. El simulacro contard para su constitucion

con nuevas herramientas, formas lingiiisticas y una sensibilidad exacerbada.

Por ello en el presente acapite se examinard, como parte de este acontecer mediatico
singular, la practica artistica neomedial, receptora de las iniciativas vanguardistas y de los
avances tecnoldgicos del siglo XIX en adelante hasta la Revolucion informatica, que abarca

desde mediados del siglo XX a la actualidad. Dicha aproximacion tedrica tomara en cuenta
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los antecedentes y las (in)definiciones de “nuevos medios” y “arte de los nuevos medios”,
manifiestos en la obra de sus principales tedricos, provenientes del campo de la historia del
arte, la critica, la curaduria, el disefio grafico, el estudio de medios, la filosofia y el arte

contemporaneo.

Textos como El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion. La imagen en la era
digital de Lev Manovich, La era postmedia. Accion comunicativa, prdcticas (post)artisticas
y dispositivos neomediales y El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas en la era
del capitalismo cultural de José Luis Brea; New Philosophy for New Media de Mark B. N.
Hansen, Media Art Histories editado por Oliver Grau; La condicién postmedia un ensayo de
Peter Weibel, ademds de Arte y nuevas tecnologias de Mark Tribe y Reena Jana, serviran
como referentes para contextualizar y definir los nuevos medios, su comprension estética y

su funcion artificadora.

En un segundo bloque de contenidos, se retomara el criterio de Lev Manovich sobre
la genealogia de la pantalla y la arqueologia de su composicion para delimitar la
representacion frente a la simulacion y la naturaleza del simulacro como imagen mediatizada
en las tradiciones de la simulacion visual e informatica. A continuacidn, se anadiran las
nociones de realidad virtual, realidad artificial y simulacro, entre otras derivaciones, en
relacion con las practicas artisticas novomediaticas y la estética de la apariencia digital en un
orden hiperreal donde la realidad y la ficcion no siempre se distinguen, establecidas en
Inventar el futuro: Arte, Electricidad, Nuevos Medios de la autoria de Edward A. Shanken,
en Artificial Reality Il de Myron W. Krueger y en Real/Virtual en la estética y la teoria de
las artes compilado por Simén Marchan Fiz, y ademas en las obras ya citadas de M. B.
Hansen y O. Grau. Estos autores ademas dialogan con las fuentes teoricas previas como son
Deleuze, W. Benjamin, M. McLuhan, y J. Baudrillard en una revision critica del simulacro y

la simulacién.

1.1 Premisas del arte neomedial. Transito de la mediatizacién a la artificacion

En la primera década de los afios 2000, autores como Lev Manovich, Jos¢ Luis Brea, Oliver
Grau, Peter Weibel, Christiane Paul, Mark Tribe y Reena Jana, se aventuraron a legitimar

tedricamente las llamadas practicas postmediales y (post)artisticas. Catalogadas asi porque
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introducen una serie de narrativas y lenguajes que rompen con las formas tradicionales del
arte y entran en conflicto con el arte moderno en particular, al tiempo que hacen eco del
llamado “fin del arte” al violentar las formas originales de lo artistico con la reproduccion, la
banalizacion y la tecnologizacion de la vida.

Estas definiciones de “postmedial” y “(post)artistico”, son analizadas por José Luis
Brea, como indicadores de un panorama medial actual de produccion, distribucién-
presentacion de las formas y préacticas artisticas, y de recepcion de la experiencia artistica
que considera abierto, desjerarquizado y descentralizado.” Esto Gltimo por la proliferacion
de equipamiento tecnoldgico, en la esfera profesional o fuera de ella, de redes de difusion y
sistemas de emisién. Todo ello como contexto propicio para gestar grandes audiencias y
reconfigurar la esfera publica que instituye nuevas précticas sociales y acciones
comunicativas, que se han tornado méas conscientes. La era postmedial es corolario de una
transicion de los los mass-media a los medios y redes digitales, del consenso al disenso, idea
que J. L. Brea retoma del filosofo, semidlogo y psicoanalista francés Félix Guattari.”

Otra de las fuentes tedricas que complementa la conceptualizacion de lo postmedial
es la citada por Mark B. N. Hansen al confrontar New Philosophy for New Media; estudio en
que el autor hace alusion a la “condicion post-media” delimitada por la critica del arte
estadounidense Rosalind E. Krauss.”” La significacion de lo “post” en funcién del arte de los
nuevos medios tendrd que ver entonces con las posibilidades estéticas alcanzadas por los
medios toda vez que estos entran en un estado de obsolescencia. Igualmente, la connotacion
digital de los medios (y de la imagen) y, su capacidad de agregar y diferenciarse de los
soportes fisico-naturales designan un estadio post-medio y un entorno de informacion dando
lugar a una nueva voluntad del arte.

A esto se sumara Peter Weibel quien determind que la condicion postmedia también
afectaa lo que él llama “medios historicos” o “antiguos medios no-técnicos”, entre los cuales

identifica: la pintura, la escultura y la arquitectura.’”® Justamente los nuevos medios en la

5 Cfr. J.L. Brea, La era postmedia. Accidén comunicativa, practicas (post)artisticas y dispositivos neomediales,
pp. 21-22, 33, 37.

76 Cfr. lbidem, p.37.

7 Cfr. Mark B. N. Hansen, Part I. From Image to Body, en New Philosophy for New Media, pp.19-124.

78 Cfr. Peter Weibel, La condicion postmedial, pp. 11-15.
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simulacion de todas las artes, adquiere una connotacion universal. Por tanto, la situacion
postmedial se expresa en la equivalencia del reconocimiento artistico entre los medios
tradicionales (tecnoldgicos y no-tecnologicos) y nuevos medios, y la mezcla de los medios

en su interaccion y condicionamientos mutuos.

Pero regresando a dichas practicas, en el campo del arte, siguen padeciendo de una
continua metamorfosis, ya sea por los medios que surgen o por el reaprovechamiento que se
hace de los medios aparentemente obsoletos.”® En el caso de L. Manovich, este hace un
llamado de atencion al respecto, cuando critica que los investigadores con experiencia en las
viejas formas culturales no se habian interesado por describir los codigos semioticos de los
medios informaticos, sus modos de discurso y los patrones de recepcion por el publico que

armaban un lenguaje distinto cuando llegaban a la existencia.®

Por su parte J. L. Brea, atento a los presagios de Martin Heidegger y de W. Benjamin
sobre lo técnico constituido como destino, afirma que “[...] es la técnica la que hace a su
época, la que la escribe. [...] Son los hallazgos técnicos los que escriben las lineas del tiempo
que recorre la historia de la humanidad”.8! A esto Oliver Grau agregara que las formas
contemporaneas de las técnicas representacionales y de los medios audiovisuales son

corolario de complejos procesos historicos que ya habian transcurrido previamente. Para ¢él,

El arte digital se ha convertido en el arte de nuestros tiempos, pero no ha “llegado” a las
instituciones culturales de nuestras sociedades. Todavia rara vez se recopila, no se incluye ni
se apoya bajo los auspicios de la historia del arte u otras disciplinas académicas [...]. Lo que
se necesita es una vision mas amplia que abarque el arte mediatico en el contexto de los

tesoros que nos dejaron las experiencias, posesiones y conocimientos del pasado.®?

En tanto, M. Tribe y R. Jana asumieron la tarea de definir estas practicas, para
contrarrestar el aislamiento que el arte de los nuevos medios habia atravesado en sus inicios

dentro del mundo artistico, quedando relegado a una escena en linea creada por iniciativa de

79 Este proceder se denomina “remediacion tecnoldgica”.

8 Cfr. Lev Manovich, El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion. La imagen en la era digital, p. 50.
8 Ibidem, p. 112.

82 Oliver Grau (Ed.), Media Art Histories, pp. 2-3.
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los propios artistas.?* No se trataba solo de legitimar las nuevas formas artisticas con
incidencia de la tecnologia, sino de reconocer la importancia de continuar el relato de la

historia del arte y entender el caracter relacional del arte contemporaneo.

En funcién de esto, Lev Manovich en The language of new media (2001)%* se plantea
como objetivo comprender el método, la organizacion y la légica que orienta el lenguaje de
los nuevos medios; utilizando “lenguaje” como un término global que se refiere a la
diversidad de convenciones que emplean los disefiadores de los objetos® de los nuevos
medios para organizar los datos y estructurar la experiencia del usuario, sin llegar a afirmar
que existe un solo lenguaje de los nuevos medios. 3 Por lo que Manovich advierte que ese
lenguaje tiene sus propias variables y oportunidades estéticas, las cuales podrian ir
invalidando algunas de las posibilidades expresivas de sus antecesores. En este sentido, el
autor trabaja desde antiguos comerciales hasta las nuevas técnicas de creacion por ordenador,
otorgando vital relevancia a la informatizacion de la cultura sobre la cual expres6 que “[...]
no conduce solo al surgimiento de nuevas formas culturales, como los videojuegos y los
mundos virtuales, sino que remedian las que ya existian, como la fotografia y el cine”.8” Para
el tedrico ruso resulta vital describir ;como la informatizacion redefine la naturaleza de las

imagenes?, y ;/qué nuevas posibilidades estéticas y compositivas emergen dentro del margen

de la cultura y el lenguaje (audio)visuales?

Tres tradiciones culturales moldean en su haber a los nuevos medios: la prensa, debido
a su fuerza comunicacional; las estrategias narrativas del cine, con base en el montaje, la
imagen movil y el encuadre rectangular; y el ordenador por su respectiva composicion

digital. 88 A lo que cabe afiadir, los recursos de la empresa de entretenimiento Nintendo y la

8 Cfr. M. Tribe y Reena Jana, Arte y nuevas tecnologias, p. 10.

8 Este es el afio en que fue publicada la version en inglés, para las citas y referencias se empleara la version al
espafiol publicada en 2005 por Editorial Paidés.

8Cfr. L. Manovich, ob. cit., p. 58. Los “objetos” de los nuevos medios pueden ser una fotografia, pelicula,
entorno virtual, etc., procesados digitalmente. Es un término de la ciencia informética para destacar la naturaleza
modular de los lenguajes de programacion. Bajo esta consideracion, el objeto apunta hacia una produccidn en
masa, industrial y fabril, en vez de al tradicional estudio del artista, ponderando la eficiencia de la ingenieria.
8 Cfr. L. Manovich, ob. cit., pp. 50-51.

87 Ibidem, p. 52.

8 Cfi. Ibidem, pp. 53-54.
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llegada de Internet que considerada como una “[...] enorme base de datos de medios
distribuidos cristalizo también la condicion basica de la nueva sociedad de la informacion: la
sobreabundancia de datos de todo tipo”,8 como sintomas de un proceso de globalizacion
inminente, que acrecentaba el triunfo del consumismo y la cultura comercial. No obstante,
de mejor forma resume a continuacion aquellos cambios que se fueron dando en la sociedad

moderna en la estructura y la superestructura que dan paso al origen de los nuevos medios:

[...] si la base econdmica de la sociedad moderna comienza a cambiar a partir de los afios
cincuenta hacia una economia de la informacion y los servicios, para convertirse en los setenta
en la llamada sociedad postindustrial [...]. Si la posmodernidad de los ochenta es el primer
signo de este cambio en ciernes —todavia débil, y por tanto susceptible de ser ignorado— la
rapida transformacion, en los noventa, de la cultura en cultura electronica, de los ordenadores
en soportes de la cultura universal y de los medios en nuevos medios, nos exige un

replanteamiento de nuestras categorias y modelos.%

A estas reflexiones da continuidad José Luis Brea en su libro La era postmedia.
Accion comunicativa, prdcticas (post)artisticas y dispositivos neomediales (2002), en el cual
plantea su postura con respecto a como las formas tecnologicas devienen artisticas. Ante esto,
da las pautas del surgimiento de un arte de los nuevos medios: “Una forma artistica no nace,
entonces, por la mera aparicion de un desarrollo técnico —sino so6lo cuando los
desplazamientos que tales desarrollos de lo técnico en el mundo determinan transformaciones
profundas que afectan a la forma en que los sujetos experimentan su propio existir individual
tanto en relacion a la comunidad de la que forman parte [...]”.% Las practicas productoras de
imagen en el contexto contemporaneo, no la conciben como una re-presentacion definitiva y
estatica (idéntica a si misma), sino como un acontecer continuo (un diferir) que no estd dado
en secuencia como apertura a otros modos de ver el mundo.? Con la intervencion en estas
practicas de un sistema satelizado,” J. L. Brea sugiere el fin de los imaginarios y modelos

universales, y de las verdades absolutas, pues este tiene la capacidad de evidenciar y exponer

8 Ibidem, p. 81.

% Ibidem, p. 49.

%1 José Luis Brea, La era postmedia. Accién comunicativa, practicas (post)artisticas y dispositivos neomediales,
p. 142.

92 Cfr. Ibidem, p. 10.

93 Cfr. Ibidem, p. 78.
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(visualmente) la multiplicidad de las formas de existencia. La experiencia de lo subjetivo se
inscribe en una comunidad o colectividad de coincidencia puntual y movediza como objeto
de la nueva forma artistica emergente.** Ejemplo de ello lo constituye el arte en red que
gestiona la confluencia de varios sujetos involucrados momentaneamente, sin que estos
tengan una actitud necesariamente pasiva. Pues hay que tener en cuenta que Brea visualiza

la red como un espacio publico potencial de activismo y resistencia.

Hay que efectuar una especie de distanciamiento o de segregacion del orden de lo real
hacia la constitucion de los medios en un dominio simbolico, lo que provocaria una
experiencia novedosa de la representacion hecha posible por las nuevas tecnologias. Lo cual
no quiere decir que desaparezca el espacio real, sino por el contrario, que el enmarcado de la
imagen (en una pantalla) no implique ese efecto de borradura y si el desvanecimiento de los
aparatos de proyeccion durante la puesta en escena de la representacion, regulando la
presencia de lo real en el registro de lo abstracto.®® Es decir, que la realidad artificialmente
creada por los dispositivos mediales se funda con lo real una vez eliminados los marcos como

los de la pintura, del cine, de la television, etc.

El condicionamiento de la experiencia por el medio audiovisual, la presencia de una
economia industrializada y la influencia de la cultura de masas sobre los procesos estético-
artisticos son rasgos que en la sociedad contemporanea han reforzado los dispositivos
neomediales y en las que se insertan las practicas (post) artisticas.®® Ante lo que Brea expresa
que: “La verdadera herramienta mediante la que se ha producido todo lo que llamamos arte
en el siglo XX se llama: autocritica inmanente. Solo aquellos lenguajes o dominios de
produccion significante, en los que se procede a una exploracion critica de sus propios limites
—contribuyen producciones que legitimamente debemos considerar “arte”.®” Un arte que
devendria espacio de resistencia con el uso instrumental de la Red emparentado con una

sensibilidad derivada de la expansion de la conectividad.

% Cfr. Ibidem, p. 149.

% Cfr. lbidem, pp. 146-147.
% Cfr. lbidem, p. 17.

% Ibidem, p. 6.
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Desde un punto de vista estético, las practicas (post)mediales son productoras de
sentido en un dmbito simbdlico, pero que a su vez estd contextuado en procesos reales. Esta
situacion referenciada por J. L. Brea tiene que ver con dos circunstancias que involucran al
arte de medios en funcidn de las dindmicas de produccion material y social en la practica: el
activismo y la comercializacion.®® Dos circunstancias que debieran partir del anélisis de las
condiciones de produccion de estas practicas artisticas. Si bien la critica y la censura
institucional/estatal pierden cierto poder regulador en la Red, el arte mediatizado como
promotor de una esfera publica en un escenario electronico es capaz de garantizar una
experiencia emancipatoria masiva desde la conectividad en red. En cualquier caso, hay una
resistencia humana hacia lo real con los simulacros (espacios publicos en linea), o estos
simulacros son empleados como (re)accion critica de los sujetos en estos espacios hacia lo
social. Definitivamente, la derivacion estética va a depender de disimiles factores: estado
afectivo-emocional, intereses, gusto personal, la experiencia especifica del dominio, la

interpretacion especifica del arte, el discurso de interaccion social propuesto, etc.

Siguiendo la discusion acerca de las premisas del arte neomedial es clave el texto
editado por Oliver Grau Media Art Histories (2007). Un libro que reune la opinion experta
de algunos de los investigadores mas destacados en el terreno emergente e interdisciplinario
que abarca la relacion arte, ciencia y tecnologia; entre ellos la del artista austriaco y teorico
sobre los medios Peter Weibel y la de la comisaria de arte Christiane Paul. En el deseo de
realizar una aproximacion evolutiva a la historia del arte mediatico, O. Grau reconoce que la
posibilidad de un publico masivo y la revolucion continua en el espacio de las imagenes

resulto la antesala de los medios de imagen del siglo XX.%°

“[L]os atributos de programabilidad, inmersion, interactividad y virtualidad no
aparecieron por primera vez en los medios y el arte por computadora producido a partir de
1970”20 ya estaban presentes en el arte una década antes. Asi lo confirma P. Weibel, para

quien existieron tres movimientos artisticos dados a partir de los afios sesenta y setenta que

%8 Cfr. lbidem, p. 31.

9 0. Grau (Ed.), ob. cit., pp. 9-10.

100 O, Grau (Ed.), 3. It Is Forbidden Not to Touch: Some Remarks on the (Forgotten Parts of the) History of
Interactivity and Virtuality, en Media Art Histories, pp. 21-22.
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debieran ser reconsiderados: el op art y el arte cinético, el happening y el fluxus, los graficos
por computadora y la animacion.!”® Todos estos movimientos fueron relevantes
especialmente en cuanto al procedimiento algoritmico, que da lugar a aquellos atributos. En

palabras de P. Weibel:

Se entiende por algoritmo un procedimiento de decisidn —un conjunto de instrucciones para
actuar— compuesto por un numero finito de reglas, una secuencia finita de instrucciones
elementales explicitamente definidas que describen exacta y completamente la solucion
gradual de un problema especifico. La implementacion mas familiar de algoritmos se
encuentra en los programas de computadora. Un programa es un algoritmo escrito en un
lenguaje que permite que una computadora lo ejecute en pasos y, por lo tanto, todo programa
de computadora (como lenguaje de maquina de alto nivel) es también un algoritmo.

La tarea de ejecutar los pasos para generar procedimientos o procesos de toma de
decisiones que a veces requieren horas o dias de trabajo informatico ha sido transferida a una

maquina: la computadora. Y a medida que estas maquinas informaticas se volvieron mas

avanzadas, la programacion se volvié mas precisa.'%

Justamente, esa precision equivaldria en el ambito de los medios contemporaneos a
la computabilidad (o programabilidad). De manera que la interactividad tiene un precedente
manual y mecanico antes que electronico y digital (como es el caso del arte de los nuevos
medios).1® Lo cierto es que en la accion planificada del espectador y por su participacion en
la construccion de la obra de arte mediante estos principios algoritmico-computables
(basados en instrucciones), los objetos y eventos (materiales) tradicionales del arte fueron
sustituidos.'% Sin el espectador, al cual se le dio un lugar activo desde las décadas de los afios

sesenta y setenta, las experiencias artisticas actuales perderian uno de sus factores cruciales.

De manera que ha sido complicado el desarrollo de posibles taxonomias para la forma
de arte novomediatico por ser un area en evolucion que, ademads, estd insertada en un contexto
de tensiones y conexiones entre lo material e inmaterial. A causa de ello, C. Paul procede a

realizar una caracterizacion del medio digital analizando sus desafios y oportunidades dentro

01 Cfi: Ibidem, p. 21.

102 |hidem, p.22

103 Cfr. lbidem, pp. 24-25.
104 Cfr. Ibidem, p. 25.
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del sistema de las artes.% Para ello, primero partira de los rasgos mas comunes con los que
se tiende a definir el arte de los nuevos medios, como es el caso de la computabilidad y su
base algoritmica, que esta orientado a procesos, es dinamico, en tiempo real; participativo,
colaborativo y performativo; modular, variable, generativo y personalizable. 1% Criterios que
distinguen al medio digital, pero que en el caso de las obras de arte neomediales no se dan
necesariamente a la vez, sino que se combinan; o cuya naturaleza no es especifica del medio
ya que es aplicable a otras formas de arte “no materiales” como el video y el performance

—indica la autora—.1%7

Este primer acercamiento abrird el camino para lo que C. Paul tomara como
fundamento y que va a denominar “mito de la inmaterialidad”;'% el cual alude a la base de
software, sistemas y trabajo en redes que tiene el arte de los nuevos medios, en contraposicion
a la materialidad propia del hardware y de otros componentes (del medio digital) que lo hacen

accesible.'® Para la curadora:

Desde una perspectiva historica del arte, el arte de los nuevos medios tiene fuertes conexiones
con la naturaleza a menudo basada en instrucciones de movimientos previos como Dada y
Fluxus, y continua la "desmaterializacion" del objeto de arte que se encuentra en el centro del

arte conceptual. Si bien la inmaterialidad y la desmaterializacion son aspectos importantes del

arte de los nuevos medios, seria muy problemdtico ignorar los componentes materiales [...]*°

Como complemento de estos aspectos, la cualidad efimera, no lineal del medio digital
—por el flujo continuo de informacion en tiempo real que maneja— se transfiere al arte de
los nuevos medios, debido a su dependencia a un contexto informacional y a la l6gica segun
la cual es configurado.!** De modo que la participacion e interaccion con las obras exige del
espectador cierta familiaridad con los recursos maquinicos (datos, interfaces, vias de

navegacion, configuraciones, plataformas de intercambio en linea, etc.), cierta

105 Cfr. O. Grau (Ed.), 13. The myth of immateriality: presenting and preserving new media, en Media Art
Histories, pp. 251-274.

106 Cfr. lbidem, p. 253.

107 Cfr. Idem.

1% Una excusa de la autora para examinar de paso las estrategias de preservacion de este tipo de arte en las
instituciones museisticas, galerias u otros espacios dedicados a la exhibicion y conservacién artistica.

109 Cfr. lbidem, pp. 251-252.

110 1dem.

11 Cfr. lbidem, p. 253.
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especializacion que no esta generalizada en los ptiblicos.!'? Tanto es asi que las obras de arte
de los nuevos medios pueden constituirse como “sistemas abiertos”, apertura que esta
relacionada con la experiencia de los usuarios enfrentando este tipo de estructura y con la
posibilidad de navegacion, pese a que esta ultima es regulada por el artista, es decir, “cerrada
informativamente”.!!3 Estos son de los principales desafios que imponen los medios digitales
en el panorama institucional del arte; la importancia de la educacion tecnoldgica, y en el de
la produccion cultural; el trabajo con esos componentes “inmateriales” en un nuevo entorno

(digital).

En esta misma linea discursiva, sobre como se insertan los nuevos medios en la
Historia del Arte y cudl es su base conceptual y estética para consumarse como movimiento
artistico, recae el libro Arte y nuevas tecnologias (2009) de la autoria de Mark Tribe y Reena
Jana. De manera que el arte de los nuevos medios se apropia de estrategias del dadaismo
como son los ready-mades,*'* 1os collages, el fotomontaje, la performatividad y la ironia. Del
arte pop, este retoma su politica de reciclaje, estrechamente vinculada a la cultura comercial,
la sociedad de consumo y a la introduccidon en el imaginario colectivo de los simbolos
masivos, temas e imagenes medidticas. La descontextualizacion, la intervencion y el
advenimiento de un objeto popular en obra de arte o de nuevas composiciones, devino una
metodologia heredada. Otros antecedentes vendrian a ser el arte conceptual, centrado mas en
las ideas que en los objetos fisicos, prevaleciendo el concepto por encima de los aspectos
sensibles o la realizacion material de la obra, y el media art, cuyas aportaciones artisticas son
producidas por las tecnologias para su difusién y recepcion a través de los medios de
comunicacion. Todos estos proyectos se reinterpretan y actualizan en el contexto de un nuevo

entorno tecnologico. !t

En la década de 1960, descrita por los autores referidos, el clima cultural promovia la

interdisciplinariedad de las artes y el uso experimental de novedosos dispositivos

12 Cfr. lbidem, pp. 255-256.

113 Cfr. lbidem, p. 254.

114 Es una técnica aplicada a objetos ya fabricados o de la vida cotidiana, que al ser incorporados al arte son
resignificados (sin ocultar su origen) con la yuxtaposicién de imagenes, textos, sonido, etc., modificando su
funcion y la percepcién que de estos se tenga.

115 Cfr. M. Tribe y Reena Jana, Arte y nuevas tecnologias, p. 15.
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tecnologicos, poniendo a prueba su capacidad artistica y expresiva. El paso de la produccion
de la imagen analdgica a su produccion digital, el debate conceptual respecto a los modelos
del tiempo y el espacio, asi como de la vision del cuerpo como material artistico en los
setenta, irian amplificando ese clima. La calidad estética de la imagen era dependiente de las
posibilidades técnicas, tanto que la grabacion en cinta, la construccion de acciones y la

transmision directa de datos a un monitor, desmaterializaban el cuerpo material en la imagen.

Desde las primeras paginas de este libro escrito por Tribe y Jana, se estipula que
“1994 fue un afno clave en la historia de la tecnologia mediatica y la cultura digital. [...] dio
la impresion de que se avecinaba un importante cambio estructural en la sociedad: se iba a
pasar de la produccion industrial a la economia de la informacion, de las estructuras
jerdrquicas a las redes descentralizadas y de los mercados locales a los globales”.''® La
mediatizacion de las culturas, para la década de los noventa, era evidente con las primeras
exhibiciones de arte que incluyeron el net art o arte en red, los avances de software y
hardware de los ordenadores para la manipulacion de imégenes, y la digitalizacion en el arte
contemporaneo. Estos sucesos provocarian interés en los artistas por trabajar con las

tecnologias emergentes.

Es para esta misma fecha que las instituciones empezaban a apoyar las iniciativas de
arte digital y electronico, debido a que el videoarte habia iniciado un acercamiento al arte
generado por medios informaticos a finales de 1960 y principios de 1970. La Red y el
ordenador dejaban de ser una herramienta para convertirse en un medio de expresion en si
mismo y en un espacio nuevo para la intervencion artistica, permitiendo producir obra a
aquellos creadores con recursos limitados. A finales de los afios noventa, se obtiene
financiamiento para el arte de los nuevos medios por su creciente desarrollo, alcanzando

mayor presencia internacional y conformando un publico global.

116 1pidem, p. 6.
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I1.11 El arte neomedial como un concepto (in) definido

Siguiendo el orden cronoldgico de los textos seleccionados, podria decirse que para Lev
Manovich los “nuevos medios” empiezan a definirse en el apartado Una cartografia de los
nuevos medios: la organizacion de su libro The language of new media, en el cual expone

que estos son:

1. [...] el medio digital en si mismo, su organizacion logica y material.

2. La interfaz:''" la interfaz entre el hombre y €l ordenador; el sistema operativo.

3. Las operaciones: las aplicaciones de software que funcionan sobre el sistema operativo, sus
interfaces y tareas tipicas.

4. Las ilusiones: la apariencia y la nueva logica de las imagenes digitales creadas con aplicaciones de
software.

5. Las formas: las convenciones que se emplean normalmente para organizar la totalidad de un objeto

de los nuevos medios”. 18

Esto no indica una simplificacion de los nuevos medios a los recursos que ofrece el
ordenador, sino que ellos son producto de la confluencia de las tecnologias informatica y
mediatica capaces de reformular el lenguaje cultural vigente. El propio Manovich establece
paralelismos entre medios mas antiguos (como el cine) y los new media, aunque denota que
estos hacen parte de una revolucion mediatica mucho mas abarcadora que las anteriores
inauguradas por la imprenta y la fotografia.!!® Los viejos medios al digitalizarse devienen

nuevos medios.'?°

La novedad de los medios y su condicion de emergentes tienen que ver entonces con
su heterogeneidad e inestabilidad en cuanto a las capacidades de distribucion, exhibicion,

produccion y almacenamiento reunidas en el ordenador, corolario del entrecruzamiento de

17 Cfr. L. Manovich, ob.cit., pp.113 y 119. Funciona como un codigo que emplea mensajes culturales en
diversidad de soportes, o puede referirse a las maneras en que el usuario manipula datos o interactda con los
implementos del ordenador: monitor, mouse y teclado.

1181hidem, p. 55.

Y18Cfr. Ibidem, p. 64.

120Cfr. Ibidem, p. 94.
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este dispositivo con el progreso de los medios modernos. Por consiguiente, la definicion de

estas mediaciones se complejiza.

A juicio de Manovich, “[t]Jodos los medios actuales se traducen a datos numéricos a
los que se accede por ordenador. El resultado: los graficos, imagenes en movimiento, sonidos,
formas, espacios y textos se vuelven computables; es decir, conjuntos simples de datos
informaticos. En definitiva, los medios se convierten en nuevos medios”.*?* El ordenador en
tanto soporte de informacion, procesador, sintetizador y manipulador de medios modifica su
identidad como dispositivo de comunicaciones!?? y creador de simulaciones de realidad
sensible. El codigo iconico del cine queda descartado en favor del binario, traducido en la

123

secuencia de ceros y unos que correlativo a la digitalizacion,** suministra su propio modelo

del mundo.

Ya con estos patrones de conversion de los medios, Manovich introduce lo que ¢l
cataloga como “principios” de los nuevos medios: “[...] tendencias generales de una cultura

que experimenta una informatizacion”,'?* por las cuales no todos los nuevos medios se rigen.

5 9 126

El nimero uno es la “representacion’?® numérica”, ' que sugiere que todos los objetos de los
nuevos medios se componen de cddigo digital, los medios se vuelven programables; es decir,
descritos en términos matematicos o sometidos a una manipulacion algoritmica. El lenguaje
de los nuevos medios, en efecto, se configura a partir de modelos digitales (fotograficos,
cinematograficos, bidimensionales, tridimensionales, inmersivos, etc.) que fracturan lo real
de acuerdo con la programacion y conjugacion que de estos se hagan. La logica postindustrial
se haria presente, basandose en la adaptacion al individuo y no en la estandarizacion, la

separacion y la secuencialidad de los componentes del sistema industrial que realizaba copias

idénticas de cada modelo original.

121 |bidem, p. 71.

122Cfr, 1dem.

123Cfr. Ibidem, p. 73.

124 Ibidem, p. 72.

125 Cfr. Ibidem, p. 60. En la terminologia de Lev Manovich, “representacion” es indicativo de una vision parcial
del mundo que establece algunas caracteristicas de la realidad fisica a expensas de otras. En la organizacién de
los datos de maneras concretas, los nuevos medios privilegian unos determinados modelos del mundo y del ser
humano. Ejemplo de ello son las interfaces que actlian como representacion.

126 Cfr. lbidem, pp. 72-75.
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El nimero dos es la “modularidad” o estructura fractal de los nuevos medios.'?” A
medida que se combinan o agrupan los elementos mediaticos pueden dar lugar a objetos de
mayor dimension, aunque siguen manteniendo sus identidades particulares y su
independencia. Lo que ocurre es que sonido, imagen, caracteres de texto, etc., estan
guardados por separado, pero cargan juntos al ejecutarse el programa de que se trate. En
analogia con lo fractal, muchos de los objetos de los nuevos medios obedecen o se asemejan
a un estilo de programacion estructural (sean o no programas informaticos), consistente en
pequetios modulos que al ensamblarse conforman programas maés grandes. Sin embargo,
aunque se borre un cierto modulo, esto no priva a los objetos de los nuevos medios de
significado, pues el borrado, la sustitucion o afiadidura de objetos es facil cuando se concibe

la estructura en capas distintas.

El tercer principio es la “automatizacion” de las operaciones implicadas en la creacion
mediatica, indicador de la supremacia de la maquina respecto a la intencionalidad humana
del proceso creativo.'?® La automatizacion de “bajo nivel” es aquella en la que el usuario del
ordenador modifica o crea desde cero un objeto medidtico. Mientras que la automatizacion

de “alto nivel” requiere que el ordenador entienda la semantica de los objetos producidos.

En relacion con el acceso a los recursos medidticos, la automatizacion tiene que ver
con una forma maés eficaz de realizar la clasificacion y busqueda de objetos o soportes
especificos, sin guiarse necesariamente por el criterio del usuario. Filtrar la informacion y
encontrar objetos ya existentes se volvio un problema de finales del siglo XX. La disyuntiva
de descubrir la imagen, que puede ya existir en el flujo de datos mediaticos o crearla desde
la nada, entra en vigor. El surgimiento de los nuevos medios avanz6 de la automatizacion del

acceso a los objetos, a la automatizacion del acceso a los medios.

El cuarto principio es la “variabilidad”, mutabilidad o liquidez de un objeto de los
nuevos medios en resolucion, forma y contenido.!?® La existencia de ese tipo de objeto no es

fija e inamovible, porque puede darse en multiples versiones, potencialmente infinitas. Al

127 Cfr. lbidem, pp. 75-77.
128 Cfr. lbidem, pp. 77-82.
129 Cfr. lbidem, pp. 82-92.
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contrario de la logica fabril que tiraba diversas copias del original, idénticas, un objeto de los
nuevos medios usualmente da lugar a versiones distintas. Versiones que suelen ser montadas
por un ordenador en vez de totalmente creadas por un humano. La variabilidad sostiene por
estas razones un estrecho nexo con la automatizacion y la modularidad. Los elementos
mediaticos bajo el control de un programa se pueden descomponer, agrupar en multitud de

secuencias, crear y adaptar al usuario. Entretanto, para Manovich

[...]1a l6gica de los nuevos medios corresponde a la logica de la distribucion postindustrial:
a la produccion a peticion del usuario y al justo a tiempo [...]. Puesto que la misma maquina
se usa al mismo tiempo como sala de muestras y fabrica; es decir, que el mismo ordenador
genera y muestra el medio; y dado que éste existe no como un objeto material sino como datos

[...], la version que se crea a medida para el usuario, en respuesta a los datos que ha

introducido, le es entregada de manera casi inmediata.**

El quinto principio es la “transcodificaciéon cultural”.®* De acuerdo con este, los
nuevos medios parecieran tener dos capas: cultural e informatica, las cuales influyen la una
sobre la otra. La cosmogonia del ordenador (fundamentada en el lenguaje informatico y la
estructura de los datos) esta en constante transformacion e influye en el aspecto cultural de

los nuevos medios, su organizacion, contenido y género emergente.

Esa integracion refleja “[...] una mezcla de significados humanos e informaticos, de
los modos tradicionales en que la cultura humana model6 el mundo y de los propios medios
que tiene el ordenador para representarla”.’®? Las propiedades de cada medio afectan sus
posibilidades estéticas incluidas en el dominio de la programabilidad; cualidad esencial de
los nuevos medios. “Transcodificar” supone, dentro de un proceso de informatizacion de la
cultura, traducir algo a otro formato y, ademas la reconceptualizacion cultural procedente de
la ontologia y pragmatica del ordenador.®® En esta ultima, como presentacién multimedial
que combina disimiles datos, el tiempo pierde su caracter lineal y se manipula en espacios

bidimensionales y tridimensionales.

130 Cfr, Ibidem, p. 83.

131 Cfr. lbidem, pp. 92-95.
132 Cfr. Ibidem, p. 94.

133 Cfr. I1dem.
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Seguidamente a una exposicion de los principios de los new media, Manovich entra
a valorar aquellos que estos comparten con los viejos medios. Efecto de la representacion
numérica, los medios codificables digitalmente pueden copiar de manera ilimitada una
imagen casi sin degradacion. En comparacion, las copias de imagenes de medios
tradicionales tienen mejor calidad porque requieren de un menor espacio de almacenamiento
y tiempo de transmision. Los nuevos medios son interactivos, pero esta interactividad no se
puede entender solo como fisica, entre un usuario y un objeto mediatico o del cuerpo humano
con la maquina. También la interaccion se puede interpretar como psicologica; es decir, que
excede la comprension, identificacion y procesamiento de datos, y que no significa que se
exteriorice u objetive, a menos que esté mas bien vinculada al control y la persuasion de la

mente de los usuarios al intercambiar lo privado por lo publico.

En cuanto a los medios y el arte visual moderno, el espectador frente a la
representacion tiene que completar la informacion ausente, ha de poner su cuerpo en funcion
de escenarios irreales, es coautor de la obra de arte en la reconstruccion de objetos

representados, participa del medio e interactua con el medio.3

Las obras de arte de los nuevos medios poseen dos niveles distintos y justificadamente
separados.’®® El primero es el contenido, resultado de una colaboracién entre el artista
programador y el programa informatico, a menos que la obra sea interactiva. Esto llevaria a
que el contenido sea resultado de una colaboracion entre el programa, el artista y el usuario.
El segundo nivel es la forma/interfaz o la forma/medio que crea la materialidad de la obra y

la experiencia Uinica del usuario. Antes de la expresion material de la obra, existe el contenido.

A los dos niveles anteriores, L. Manovich agrega una “dimension informativa” que
rescata de los objetos de los nuevos medios y que manifiesta una experiencia con los datos

cuantificables. Igualmente, agrega también las “dimensiones estéticas” o “experimentales”

[...] que justifican su estatuto como arte y no como disefio de informacion. Entre dichas

dimensiones se cuenta con una determinada configuracion del tiempo, el espacio y la

134 Cfr. Ibidem, p. 104. Lev Manovich hace notar en cuanto al aspecto participativo e interactivo de los nuevos
medios que esas cualidades se inauguraron con el happening, la performance o la instalacién.
135 |bidem, pp. 115-117.
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superficie que se expresa en la obra, una determinada secuencia de las actividades del usuario
durante el tiempo de interaccion con la obra, y una determinada experiencia formal, material

y fenomenolégica del usuario. 1%

En La era postmedia J. L. Brea sintetiza el concepto de New-media art, proponiendo
que es aquel “[...] que se produce para la red internet y cualesquiera otras futuras redes de
libre disposicion publica producidas por la combinacion —industrialmente eficiente— de
tecnologias informaticas y de telecomunicacion. Acabaran absorbiendo todos los otros
media, como tales”.!*” Una categorizacion que complementara en el segmento Libro II: Arte
v Tecnologia, al proponer el contenido que deberia de expresar la nueva forma artistica

emergente, en cuanto a la nueva relacion del sujeto de conocimiento con la representacion. '

El primer contenido estructural de las nuevas formas testimoniaria la fugacidad y el
caracter efimero de la experiencia. El mito producido por estas, surgidas en el entorno de la
imagen tecnoldgica (pensada como imagen-tiempo), habrd de narrar una transformacion
fundamental de la relacion del sujeto con la representacion. 13 El sujeto no esperara de ella,

promesa de duracion.

En un segundo aspecto, la subjetividad no se expresaria sino como un principio
movedizo y acéntrico, que Unicamente tendria lugar en el “diferirse de la diferencia” (o
régimen estético en diferido).!®® Las nuevas narrativas relatan, por ende, la vida
desvaneciente del sujeto. En un tercer grado, Brea se refiere al constituirse de la experiencia

de la subjetividad en el orden de lo colectivo-masivo, en el orden de la comunidad.'*

136 |bidem, p. 116.

187 J. L. Brea, La era postmedia. Accién comunicativa, practicas (post)artisticas y dispositivos neomediales, p.
8.

138 Cfr. Ibidem, pp. 147-149.

139 Cfr. J. L. Brea, Las tres eras de la imagen, p. 139. La “imagen-tiempo” es mejor delimitada por Brea en su
texto Las tres eras de la imagen, donde especifica que como e-image asociada a un proceso posterior a la
reproductibilidad técnica que denomina productibilidad ilimitada, esta excede a la imagen-movimiento,
dindmica, secuencial propia del film. Se trata de la imagen electrénica, imagen que siempre esta aconteciendo
en un tiempo puro, tal y como ocurre con la fluencia de la informacién.

140 Cfr. J. L. Brea, La era postmedia. Accién comunicativa, prdacticas (post)artisticas y dispositivos neomediales,
p. 149.

141 Cfr. Idem.
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Esto vendria a significar que las nuevas formas artisticas y emergentes, proponen
nuevos modos de experimentar el tiempo, el espacio y la subjetividad. La percepcion per se
varia, lo mismo que sus condiciones bajo la informatizacion (y no ya la industrializacion).
Para J. L. Brea dejan de ser relevantes los sujetos individuales ante la multiplicidad de la
comunidad en Red. La problematizaciéon de la copia y el original, provocada por la
reproductibilidad, quedaba en un segundo plano ante la abundancia de contenidos

simbolicos. Por lo que Brea concluye en La era postmedia que:

Estan dados los desarrollos técnicos. Estan dadas las nuevas formas de experiencia que ellos
inducen. Estan también dadas ya, por tanto, las nuevas necesidades expresivas, que querrian
dar cuenta de tales nuevas formas de la experiencia. En lo que los hallazgos técnicos
representan ademas posibilidades formales de vehicular esas nuevas necesidades expresivas,
estan dados por afadidura los soportes tecnologicos que podrian ver nacer las nuevas formas

artisticas.14?

En sintonia con este criterio, en El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas
en la era del capitalismo cultural, (2003) Brea se decide a redefinir las practicas artisticas
del siglo XXI. Entre las cuales indicara la presencia de los nuevos medios como
organizadores de modos masivos de la recepcion, propiciadores de modos de la percepcion
“simultanea y colectiva”. El género emergente de estas mediaciones guardara relacion con el
sujeto emergente en un contexto de capitalismo industrializado, de consumo y cultural. El
sujeto es ciudadano, productor intelectual y cultural en régimen de cooperacion colectiva. 143
Y los modos de trabajo del artista, con la industrializacion de las artes, la reproduccion

mecanica y el desarrollo de las mediaciones con la informatizacion, se convierten en

emergentes.

Sin embargo, hay una distincion entre el “sujeto usuario” y el “sujeto artista”. Pues,
aunque se manifiesta una estrecha relacion entre ambos, el artista propone la accion, mientras
que los usuarios le dan continuidad, interactian con la obra o simplemente reaccionan.

También cuando se plantea el concepto de “protousuarios” se expresa esta labor sincronica

142 |bidem, p. 150.
143

Cfr. Seccion 111 Premisas de un arte neomedial y emergente, de la mediatizacion a la artificacion, pp.36-
46 de esta investigacion, donde se expone la practica del “codigo abierto”.
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de producir y usar con determinadas limitaciones. El artista, por su parte puede no ser un
sujeto singular sino un grupo colaborativo que incluye individuos con conocimientos
diversos. En cualquier caso, la experiencia técnica (artistica e informatica) suele provenir de
este tipo de sujeto, quien ademads establece los parametros para la interaccion con la obra.
Los términos de autor y coautor estan muy presentes en los debates sobre estas practicas
regularmente masivas, plurales, colectivas. Justo con la adecuacion a las realidades
tecnologicas en que estos conceptos se inscriben y con la recontextualizacion situada de la

practica artistica puede entenderse por qué dejan de existir en su significacion originaria.

La experiencia artistica es vivida por un sujeto plural (acorde con el trabajo
colaborativo o por el cimulo de usuarios-receptores) y con la capacidad de producirse en
varios lugares (de manera des-localizada y ubicua). La experiencia del mundo (su
representacion) al modificarse continuamente y al estar mediatizada, es efimera. El humano

no es capaz de retener la imagen que acontece y, en este sentido, tampoco repetirla.

Este es el camino que sigue J. L. Brea al examinar la experiencia artistica en un
contexto problematico, en que los entornos virtuales replantean el sentido y la funciéon del
arte contemporaneo. De ahi que dedique un segmento de su texto para enumerar tales
transformaciones. En este caso solo se atenderan algunos de los puntos expuestos por Brea

que demuestran tal replanteamiento:

1.No existen mas los “artistas” como tal. Tan solo hay productores, gente que produce.
Tampoco hay propiamente “autores”, cualquier idea de autoria ha quedado desbordada por la

logica de circulacion de las ideas en las sociedades contemporaneas. [...]

3. No existen obras de arte. Existen un trabajo y unas practicas que podemos denominar
artisticas. Tienen que ver con la produccion significante, afectiva y cultural, y juegan papeles
especificos en relacion con los sujetos de experiencia. Pero no tienen que ver con la
produccion de objetos particulares, sino unicamente con la impulsiéon publica de ciertos

efectos circulatorios: efectos de significado, efectos simbolicos [...]

8. No existen este mundo y el otro. El arte no puede seguir reivindicando habitar una esfera
autéonoma, un dominio separado. Ni siquiera para argumentar la operacion superadora de su
estatuto escindido. La clase de los objetos es unica, todos ellos gozan del mismo calibrado y

adolecen de la misma carencia objetiva de fantasmalidad. Si el trabajo del arte tiene todavia
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que ver con el fantasma, con la circulacion de las ideas (en su inconcrecion caracteristica) y
la productividad del sentido o las energias deseantes (en su difusiéon magnificente), empieza
a ser hora de no confundir ese halo con nada apegado a la materialidad de algiin orden de

objetos especificos. 4

A tono con esta seleccion seria pertinente recalcar que J. L. Brea insiste mucho en
reflexionar cémo los espacios virtuales crean comunidad, coémo la subjetividad es producida
y productora, cdmo no hay autor sino productores de existencia, variando la idea del sujeto
singular por un sujeto masivo que participa de la inmediatez de las configuraciones
postmediales de lo real. Las obras de arte se desobjetualizan o hacen parte de una nueva
materialidad, la de los dispositivos mediaticos y sus efectos globalizantes. El arte en su
inconcrecion y la cotidianidad humana habitando esferas simbolicas, se combinan en la
misma dimension simulada. La experiencia de objeto se trastoca por la virtualizacion de las
nuevas practicas, tanto como de las propiedades del objeto, especialmente cuando refiere al

arte visual.

Acerca de esta dimension estético-artistica, de la condicion postmedia y la
refuncionalizacion del medio en una cultura digital, el tedrico de los medios estadounidense
Mark B. N. Hansen reflexiona en su texto New Philosophy for New Media (2004).
Paralelamente, Hansen analizard a profundidad la definicion general de los nuevos medios

que aporta Manovich, accién que le guiara a su propia nocion de dichas formas mediales.

Uno de los elementos sobre el cual Hansen llama la atencion es acerca de que los
nuevos medios llevan a cabo la reconfiguracion de lo que se entendia por imagen
tradicionalmente.*® Si para Manovich esta reconfiguracion se debia a la programabilidad
como cualidad fundamental (sin precedentes historicos) de los nuevos medios,*®para Hansen
con la digitalizacion se vuelve necesario concebir la imagen no solo como un instrumento o
un “infopaisaje” (interface, paisaje informatico o digitalizado) manipulado y manejado por

1”147

el usuario para intervenir en la produccion de lo “rea —como sugeria el tedrico ruso —.

144 7, Luis Brea, “Redefinicion de las précticas artisticas s.21”, en El tercer umbral. Estatuto de las practicas
artisticas en la era del capitalismo cultural, pp. 120 y 122.

145 Cfr. Mark B. N. Hansen, New Philosophy for New Media, p. 10.

146 Cfr. Ibidem, p. 32.

147 Cfr. Ibidem, p. 10.
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La imagen se convierte en un proceso mas elaborado a través del cual el cuerpo moldea y
hace perceptible la informacion.'*® Para el autor estadounidense, “[e]n resumen, la imagen
ya no puede seguir restringiéndose al nivel de apariencia superficial, sino que debe ser
extendido para abarcar todo el proceso mediante el cual la informacion se hace perceptible a

través de la experiencia encarnada” 14

La imagen digital asi concebida es algo mas que un objeto de contemplacion y una
representacion de una realidad preexistente e independiente, mas que un recurso
tecnologizado o imagen preconstituida que el usuario aprovecha en el proceso de seleccion
de datos. El cuerpo se transforma en un filtro de informacion que crea imagenes a partir de
la “selectividad encarnada”.®® Este concepto, Hansen lo retoma de Henri Bergson y lo
actualiza ante las condiciones de un entorno digital, proponiendo que el cuerpo humano es la

fuente originaria de enmarcado de informacién para que esta se haga perceptible como

151

imagen, " otorgandole al cuerpo una funciéon de encuadre. Se trata de corporeizar los datos

digitales (sin forma) humanizdndolos desde cierta singularidad y cargandolos de

significacion, favoreciendo una experiencia subjetiva activa. Asi queda sefialado:

[...] en lugar de seleccionar imagenes preexistentes, el cuerpo ahora funciona filtrando
informacion directamente y, a través de este proceso, creando imagenes. En correlacion con
el advenimiento de la digitalizacion, entonces, el cuerpo sufre un cierto empoderamiento, ya
que despliega su propia singularidad constitutiva (afecto y memoria) no para filtrar un
universo de imagenes preconstituidas, sino en realidad para enmarcar algo (informacion
digital) que es originalmente amorfo. Ademas, este acto “original” de encuadre de la
informaciéon debe verse como la fuente de todos los marcos técnicos (incluso si estos
aparecieran como si fuesen primarios), en la medida en que estan disefiados para hacer que la
informacioén sea perceptible por el cuerpo, es decir, para transformarlo en la forma de la

imagen.12

Hansen incluso, afirmard que “[d]e hecho, la dimensién corporal de la practica

artistica contemporanea ayuda a explicar la continua relevancia de la imagen después de su

148 Cfr. Idem

149 |dem

150 Cfr. lbidem, pp. 10-11.
151 Cfr. Ibidem, p. 11.

152 |dem
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disolucion como marco técnicamente estable: es en la forma de la imagen — la imagen visual,
sobre todo, pero también la imagen auditiva y la imagen tactil —que la informacion digital
se vuelve aprehensible”.*>*Esto se explica mediante la posibilidad que ofrecen los nuevos
medios al potenciar entornos que propician la conversion de la informacion en imagenes por
el usuario-espectador. Aunque en la propia introduccion del texto citado, el autor refiere que
se enfocard en la dimension visual de la imagen digital, y en la correlacion de los nuevos
medios y la encarnacion, no en un estudio del arte de los nuevos medios en si***(lo que va a

restringir su analisis).

A su vez, aunque Manovich establece que la condicion de medio en los new media es
solo la superficie'® frente a su diferente estatus ontologico (digital) respecto de los viejos
medios, pareciera que la relacion de continuidad entre ambos limita la capacidad de
distincioén entre unos y otros. Ciertamente la principal reduccion que hace Manovich esta
vinculada a la centralidad que para ¢l tiene el cine en la configuracion cultural de los nuevos
medios por la influencia que este ejerce en la forma de ver el mundo y de estructurar la

experiencia.'®

Consecuentemente con ello, para Hansen, Manovich comprende el potencial estético
de los nuevos medios cefiido al cine como medio estético dominante que se define seglin dos
concepciones distintas. °” La primera, como “interfaz cultural” (casi universal) describe
modos de percepcion, lenguaje y recepcion similares a formas pre-cinemdticas o mas
contemporaneas. La segunda concepcion, circunscribe al cine como un tipo de medio
especifico histdrica y técnicamente caracterizado por la proyeccion de imagenes en
movimiento que contrastan con la inmovilidad del espectador. Ambas consideraciones

158

terminan por revelar un marco analitico estrecho™° que separa las expresiones neomediales

153 |dem

154 Cfr. lbidem, pp. 11-12.
155 Cfr. Ibidem, p. 32.

1%6 Cfr. Ibidem, p. 33.

157 Cfr. lbidem, pp. 33-34.
1%8 Cfr. Ibidem, p. 34.

57



inaugurales de las mas actualizadas.’® La “novedad” del medio se circunscribe a una

ampliacion del medio cinematografico (y sus convenciones) viéndose comprometida.1®

Lev Manovich no se equivoca al asumir la inmovilidad del dominio cinematico como
condicién previa de la interfaz humano-computadora, colocando como equivalentes la
pantalla del cine y del ordenador (paisaje ficticio de datos que logra seducir a quien lo
mira).!®! Sin embargo, el autor imposibilita una teorizacion acertada de un contexto digital
(donde se integra la imagen digital) y de experiencias que rompen con ese inmovilismo

heredado y con el encuadre rectangular de la pantalla de cine!®? hacia otras (in)movilidades.

“[...] la imagen digital explota el marco”,'®® es decir, estd compuesta de datos

polimorfos que adoptan innumerables tipos de encuadre. Pero al estar asociados a la ventana
cinemética esa variabilidad se ve desaprovechada por Manovich.!®* La idea de la imagen
digital como parte de un proceso de encarnacion de la informacion, no seria factible de seguir
supeditando lo digital a lo cinematografico,®® por el protagonismo y la aptitud de encuadre
que otorga al cuerpo. El producto visual se ha reconstituido (y expandido con la sinestesia)
superando este dominio cultural, a pesar de que sigue siendo un patron rector en los modos
de ver. Hansen no descarta la condicion hibrida de los medios, dada en la convergencia del
hombre y la maquina, de su dimension tecnologica y estética, en la fusion de la visualidad

ventana y panorama, del precedente analdgico y su presente digital.

En cuanto a la estimulacion manual y tactil como parte de la experiencia de un arte
de los nuevos medios, cabria sefialar, que tiene su fundamento en la accién manual (o la
produccion manual de movimiento) por parte del espectador, implicita en la interfaz tactil de

un régimen visual pre-cinematico ignorado por Manovich en este sentido.®® Ello conducira

19 Cfr. Ibidem, pp. 34-35.
160 Cfr. Ibidem, p. 33.

161 Cfr. Ibidem, p. 34.

162 Cfr. lbidem, pp. 34-35.
183 Cfr. Ibidem, p. 35.

164 Cfr. I1dem.

165 Cfr, Ibidem, p. 36.

186 Cfr. Ibidem, p. 37.
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a una valoracion incompleta de la condicion estético-haptica de las practicas artisticas

contemporaneas, al desestimar esa herramienta historica.

En consecuencia, respecto a la “novedad” de los nuevos medios en el campo del arte
se presenta un discurso polarizado, al decir de Hansen, expreso entre dos “[...] posiciones
igualmente problematicas: aquellos que sienten que los nuevos medios lo han cambiado todo
y aquellos que siguen siendo escépticos sobre la existencia de algo relacionado con los
nuevos medios, es decir, al final, verdaderamente nuevo”.'®’ Pareciera que con la
digitalizacion se manifiesta una realidad codificada y presentada por los medios en diferentes
formatos (archivos de sonido, imagen, mundos inmersivos, etc.) no siempre correlacionados
a capacidades sensoriales humanas. Entendida asi, esta situacion implica que “[...] a medida
que los medios pierden su especificidad material, el cuerpo adquiere una funcién mas

destacada como procesador selectivo de informacion”.1%8

Esto significa que, los artistas como protagonistas de esa actividad selectiva
consciente sobre el medio capaz de cumplir con sus objetivos estéticos, unidos a la figura del
espectador dan forma (y afirman) a los datos seleccionados por las interfaces mediales que
luego devendran en una imagen. De modo que, segun Hansen ocurre un desplazamiento del
medio al cuerpo, en tanto es este Ultimo quien efectuard la accion de “encuadre” o
“enmarcado” de la obra de arte.’®® Esta accion era aparentemente propia de las interfaces

mediales, y lo que sucede es que regresan a su fuente originaria; el cuerpo.

La novedad estética del arte de los nuevos medios deriva por ende de la flexibilidad
de la era digital en cuanto a la nocion misma de medio y gracias a la estética de la encarnacioén
de los medios contemporaneos.!’® Hecho este que conduce al planteamiento de Hansen
acerca de que el “[n]uevo arte de medios trae a colacion el cuerpo para informar el concepto

de ‘'medio” y también para proporcionar el potencial de accion dentro del “espacio-tiempo”

167 |bidem, p. 50.
188 1bidem, p. 51.
169 Cfr. 1dem.
170 Cfr. Idem.
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de la informacion”.}’! A ello se debe afiadir su resistencia a capturar formas historicas ya

anticuadas del arte y la critica de los medios.*"?

Retomando el trabajo del artista pionero de los nuevos medios Jeffrey Shaw y las
animaciones de Taméas Waliczky, Hansen es capaz de advertir esa necesidad de reconstituir
lo visual superando el dominio cinematografico. El cuerpo deviene “operador” 1 de una

174 poscinematica.'” Tal y como se demuestra en la practica artistica, en

interfaz alternativa,
la experiencia estética de los nuevos medios se produce una transferencia de la imagen
(corpus de datos) al espectador (cuerpo fisico).1’® De manera que la tecnologia optimiza esa
transferencia de sensaciones que situa al cuerpo como dentro de la imagen —y del espacio
informatico generado por ella—, a la vez que la imagen se “materializa” o se vuelve presente

debido a la intervencion fisica del cuerpo.l’’ Se trata del empoderamiento del cuerpo y no de

una relacion de subordinacion entre este y la imagen.

No es suficiente para abordar el tema del arte de los nuevos medios la reinvencion del
medio bajo la condicion postmedia—que remite a la experiencia dada en un ambiente de
informacion— sujeta a la globalizacién de la imagen y la logica universalizadora del
capitalismo. El medio digital, como entidad agregativa y diferenciadora de las propiedades
materiales de un soporte fisico “natural”, puede establecerse per se como sustrato de una
practica estética. Al extender la nocién generalizada del medio como mercancia, limitado
por su fisicalidad técnica especifica, y considerando que entre en un estatus de obsolescencia
y remediacion, el medio se abre a su reutilizacion estética.l’® Resulta necesario en
consecuencia introducir el cuerpo o su actividad para que se produzca cualquier

experiencia.l”® De esta forma, lo sefiala el autor: “[...]el cuerpo es el lugar donde toda la

171 Ibidem, p. 52.

172Cfr. Ibidem, p. 51.

173 Cfr. Ibidem, pp. 42-43.

174 En el caso de la obra artistica de J. Shaw cabria mencionar que €l se sirve de un ejercicio de yuxtaposicion
de interfaces, entre las cuales no desestima la cinematogréfica.

175 Es decir, que de una vista frontal y una representacién enmarcada inserta en un espacio fisico transita hacia
una vista panoramica en 360° que saca a la imagen del cuadro de la pantalla virtualizando la experiencia (y el
cuerpo) del sujeto.

176Cfr. Ibidem, pp. 52-53.

7Cfr. Ibidem, p. 47.

178 Cfr. Ibidem, p. 23.

19Cfr. Ibidem, pp. 24-25.
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informacion sensorial es procesada, y donde la informacion procedente de distintos sentidos
puede ser intercambiada, canjeada, fusionada y (en el caso de verdadera sinestesia) mapeada
de forma cruzada. El cuerpo es la precondicion no solo para la vision, sino también para la
sensacion como tal”.'® Pues es en el cuerpo donde se hallan ubicados los 6rganos de los

sentidos, aun cuando la definicion del cuerpo propuesta por Hansen es mucho mas compleja.

El poder afectivo de la imagen(obra)(representacion) implica un impacto sobre el
cuerpo. El cuerpo tiene la capacidad de producir experiencia y el medio digital tiene la
capacidad de producir y modificar ilimitadamente imagenes.'8! El soporte fisico-material del
medio se vuelve el cuerpo y la capacidad creativa de digitalizar las experiencias constituye
un paso de avance de los viejos medios a los nuevos, cuyo componente tecnologico tiene que
fusionarse con el sensorio corporeo humano. Todo ello con el objetivo de que la obra artistica
logre impactar en el dominio empirico sin separarlo de una actividad cognitiva cerebral.82

Segun criterio de Hansen:

Para una teoria del arte bajo la condicion especificamente “post-medio” signada por lo digital,
el cuerpo mismo estd investido con la responsabilidad de preservar en si la condicion
diferenciada de los medios. Si lo “digital” determina la condicion diferenciada de los medios
por excelencia (ya que no tiene soporte fisico “natural”), entonces el proceso de encarnacion
debe formar una parte integral de ella: la encarnacion es necesaria para darle un lugar, para
transformar su infinita auto-diferenciacion en una experiencia concreta del actual entorno

informativo (o post-medio).*®

Justamente, en cuanto a la experiencia en este entorno informativo, Oliver Grau en la
Introduccion a su texto Media Art Histories toma como punto de partida que el arte de los
nuevos medios es resultado de la combinacion del arte y la ciencia al servicio de la tecnologia,
con la facilidad de operar en ambos campos. Debido a este nexo “[...] el arte mediatico hoy
en dia explora el potencial estético de los mundos de imagenes procesuales e interactivos”.'84

Por esta razon es importante a la hora de escribir la Historia del Arte de medios revisar el

180 |bidem, p. 27.

181 Cfr. Ibidem, p. 30.

182 Cfr. Ibidem, pp. 2-3.

183 |bidem, p. 31.

184 0. Grau (Ed.), ob.cit., p. 5.
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cimiento sobre el cual fue fundada y como ha transcurrido el desarrollo de una cultura

predominantemente visual y de masas. En la opinion del autor:

Los medios ejercen una influencia general sobre las formas de percibir el espacio, los objetos
y el tiempo, y estan indisolublemente ligados a la evolucion de las facultades sensoriales de
la humanidad. Porque como ve la gente y qué ve no son simples cuestiones fisiologicas; son
procesos culturales complejos que estan influenciados por muchas y diversas innovaciones

tecnoldgicas sociales y medidticas.'®

Una determinante para la definicion de los nuevos medios es la accion y el grado de
implicacion que los publicos han alcanzado respecto a las obras de arte. Pero, a juicio de
Peter Weibel esta accion-interaccion estaba ya en formas de arte analdgico, en las
instrucciones para utilizar herramientas manuales y mecanicas que derivaron en dispositivos
digitales programables y en la duplicidad de accion por parte de la maquina y del sujeto
humano.*®® El principio: “esta prohibido tocar” que las instituciones del arte habian intentado
sostener se transformo en su opuesto: “estd prohibido no tocar” el objeto arte y con ello segtin
Weibel se abrieron paso la interactividad y la virtualidad.'®” En los términos del comisario de
arte Erkki Huhtamo de la intocabilidad habitual se transito a teletocar a distancia desafiando
la fragilidad fisica que vino acompafiando la digitalizacién no solo del arte sino de procederes
de la vida cotidiana.'® El tacto entraria en una reconfiguracién de los sentidos — como habia
augurado Marshall McLuhan a principios del afio 1960—,®° pues con la simulacion de la
tactilidad el compromiso fisico del cuerpo bajo las premisas de la interactividad asumiria otra

connotacion. Tal y como lo plantea Huhtamo:

La idea de arte interactivo esta intimamente ligada al tacto. Como se suele entender, una obra
de arte interactiva es algo que necesita ser activado por un "usuario". Si el usuario "no hace
nada", queda un potencial no realizado: reglas, estructuras, codigos, temas y supuestos.
Modelos de comportamiento disefiados por el artista e integrados en una configuracion de
software-hardware. Una obra interactiva lo desafia a uno a experimentar una transformacién

de espectador a “interactor”, un agente activo. Se desarrolla un tipo peculiar de didlogo.

185 |bidem, p. 9.

186 Cfr. lbidem, pp. 23-24.
187 Cfr. lbidem, pp. 21-41.
188 Cfr. lbidem, pp. 71-72.
189 Cfr. lbidem, p. 72.
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Ademas de la interaccion mental, que es una condicidn previa para la recepcion del arte en
general, tiene lugar una accion corporal fisica, que implica algo mas que el simple movimiento

de los 0jos.*°

En el caso de M. Tribe y R. Jana, al respecto de los nuevos medios, insistirdn en como
la apropiacion de “objetos” desterritorializados (escindidos de un espacio fisico) y
procesados por los medios, deviene estrategia artistica por el facil acceso a los recursos
(imagenes, sonido, texto). Crear es como tomar algo prestado. La causa del software de
codigo abierto recae precisamente en la posibilidad de copia y distribucion de los recursos

sin autorizacion.

Las practicas artisticas neomediales se sirven de este “codigo” o modelo alternativo
para crear y compartir obra. El codigo abierto no es mas que “[...] un principio de desarrollo
de aplicaciones informaticas en el que un programador pone su codigo fuente a disposicion
de una red de programadores|...]” ue como el arte de los nuevos medios “[...] precisa

2
colaboracion, se apoya en Internet y depende de una cultura de trueque:”.191 Quienes optan
por este codigo “[...] tienden a hacer suyo el material ajeno, a colaborar con otros artistas y

a poner su obra a disposicion de otros [...]"1%?

incitando al reciclaje, la recombinacion de
elementos (adicionando, restando y reordenando) y la remezcla de nuevos recursos y otros

ya existentes.

La sensibilidad remezcladora[sic]*®® de los artistas novomediaticos pondria en

cuestion la idea de autoria y de version original con relacion al arte. Bajo este esquema, Tribe
« . . o

y Jana arguyen que “[s]Jumada a la tendencia a la colaboracion y la apropiacion como

alternativa a la creacion a partir de cero, esta aproximacion podriamos decir que arqueoldgica

al proceso creativo pone de manifiesto la escasa importancia que se concede a la autoria

original en el arte de los nuevos medios”.!® La remezcla de recursos existentes y la

recuperacion de medios mas tradicionales vienen a integrar- lo que Tribe y Jana definen como

190 |bidem, p. 71.

191 M. Tribe y Reena Jana, Arte y nuevas tecnologias, p. 14.

192 1dem.

198 Cfr. Ibidem, p. 15. Es un término utilizado por Tribe y Jana para describir cdmo en el arte neomedial se
conjugan (consciente o inconscientemente) precedentes de la Historia del Arte con un nuevo entorno
tecnoldgico para el arte.

19 1dem.
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“estética sucia” u “obsoleta”.!®® De hecho, la condicion multimedial del arte de los nuevos
medios, dada en la convergencia de formas mediales (texto, musica, palabra hablada, video,

ilustraciones graficas, fotografia) al interior de la Historia del Arte, aparece en 1960.

En cuanto a la utilizacion de Internet, los autores citados concuerdan en que “[...] no
es solo un medio, sino también un foro en el que intervenir artisticamente, un espacio publico

de libre acceso [...]"*%

que no responde a é€lites. Sin embargo, esto no significa que los
artistas de los nuevos medios se vean restringidos a este espacio en linea, pues tienen la
facultad de intervenir espacios publicos fisicos. Internet tiene por demas un efecto de
telepresencia o experiencia a distancia, que altera la percepcion del habitat natural humano y

conecta la perspectiva de un sujeto con la de otro(s).

A pesar de las deficiencias que pudieran saltar a la vista (como la extension y la
carencia de una terminologia lo suficientemente clara), la conceptualizacion in extenso del
arte de los nuevos medios que elaboran Mark Tribe y Reena Jana, podria ser mejor
comprendida luego de las explicaciones ofrecidas previamente. Por su importancia, queda

expuesta a continuacion:

[...] empleamos el término "Arte de los Nuevos Medios" para referirnos a proyectos que se
valen de las tecnologias de los medios de comunicacion emergentes y exploran las
posibilidades culturales, politicas y estéticas de tales herramientas. Concebimos el arte de los
Nuevos Medios como la interseccion de dos categorias mas generales: Arte y Tecnologia y el
llamado Media Art o Arte de los Medios. La disciplina de Arte y Tecnologia engloba aquellas
actividades que, como sucede con el Arte Electronico y el Arte Gendémico, aprovechan nuevas
tecnologias no necesariamente aplicables a la comunicacion. El arte de los Nuevos Medios
comprende el Videoarte, el Arte de Transmision y el cine experimental, expresiones artisticas
basadas en unas tecnologias que en la década de los noventa no podian ser consideradas ya

nuevas. El arte de los Nuevos medios es pues el punto de encuentro de estos dos 4mbitos.*’

Llama la atencion del lector de Arte y nuevas tecnologias que justo después de estas

afirmaciones, los autores sugieran que “[...] el arte de los nuevos medios no se define en

195 Cfr. 1dem.
19 |bidem, p. 17.
197 Ibidem, pp. 6-7.
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funcion de las tecnologias mencionadas; al contrario, son los artistas quienes, al emplear
dichas tecnologias con propdsito critico o experimental, las redefinen como medios
artisticos”, %8 trasladando el foco hacia los sujetos y el uso que estos hacen de las tecnologias.
Asimismo, enfatizan el corpus indefinido de la categoria arte de los nuevos medios, la

interrogante ante la “novedad” de los medios y su condicion de “emergentes”.

La confusion al declarar que el arte de los nuevos medios es arte digital se corresponde
con la digitalizacion de los recursos al alcance de los creadores, y porque lo “digital” funge
como un subconjunto del arte de los nuevos medios que incluye lo electronico. Es sabido que
no todo arte electronico es digital porque también hay arte electronico analdgico, y que
practicas artisticas como el videoarte y las videoinstalaciones pueden incorporarse al ambito
neomedial; a pesar de que estas ultimas suelen ser atribuidas al uso de medios electronicos
analdgicos que experimentan con el video. El formato electronico transmite la informacion
con el uso de sefales eléctricas, y el formato digital trabaja con datos binarios, es decir que
se puede acceder con medios eléctricos a sistemas numéricos (digitales). Por lo tanto, las
expresiones artisticas digitales incorporan la tecnologia electrénica, y el arte de los nuevos
medios se sirve de la tecnologia de medios de comunicacion o de los ordenadores, fluctuando
entre la composicion electronica (analogica) y la digitalizacion.

El manejo de la tecnologia como herramienta para la hechura y conformacion de una
obra artistica, reduce sus potencialidades como medio (como parte esencial de la obra) a un
mero soporte instrumental. Esta distincion es la que en ocasiones coloca cierto halo de
incertidumbre sobre el videoarte y practicas similares. La estructura artistica sucesiva de esta
demarcacion se expande ante un saber y una realidad flexibles.

En conclusion, el arte de los nuevos medios o New Media Art, en correspondencia
con las tecnologias que emplea como recurso, se define en la interseccion entre arte de los
medios (asociado al uso de las TIC); fundamentada en tecnologias de los medios de
comunicacion que ya no pueden considerarse nuevas como el cine y el videoarte, y arte y
tecnologia (utiliza tecnologias no aplicables a la comunicacion como la robética y la vida

artificial). En correspondencia a los soportes, medios y herramientas de que dispone, el arte

198 Ibidem, p. 7.
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de los nuevos medios va de las potencialidades de la electronica hacia la produccion digital,
por eso en muchas ocasiones se denomina también Arte digital. Al trabajar con datos de
sonido, texto e imagen, se reconoce como arte multimedia y por su morfologia se concibe
como arte interactivo, generativo o emergente. No obstante, es un arte en expansion que se
actualiza constantemente y de multiples dependencias, de lo que resulta un discurso estético

fragmentado.

Los procesos del arte, atravesados por la informatizacion de la cultura, modifican la
relacion tripartita artista-obra-espectador. El artista inaugura procesos comunicativos con
fines sociales y politicos, pero no trabaja de forma independiente en la mayoria de los casos,
sino como parte de una enunciacién colectiva y de un animo de cooperacion. La obra
abandona su estatus de cerrada y pasa a definirse como “obra abierta”: un nuevo modo de
entender la relacion con la obra y su consumo por parte del publico, y que entrafia cambios

de la sensibilidad estética. 1%

Al entender del semidlogo y filésofo italiano Umberto Eco, % 1a “apertura” del arte a
un complemento productivo sujeto a elecciones y ejecuciones distintas, como hecho
comunicativo de lo polivalente tiene multiples posibilidades de lectura, interpretacion y
deleite. Ello conjuntamente, se traduce como un estimulo al juicio critico y auténomo del
espectador-consumidor quien recibe del autor de la obra una orientacion bésica que delimita
el margen de accion respecto a esta, pero no definitiva, “cerrada”, predecible. La obra de arte
deja de ser un elemento estatico y convencional adquiriendo movilidad y dinamismo mas
como informacién que como objeto, presentdndose como un campo de formatividad. Y
finalmente, la participacion e interaccion del publico activa y co-formadora con la obra es

decisiva en su desarrollo y apreciacion mas no en su trama necesariamente.

.11 Simulacién visual e informatica

La simulacién visual, incluyendo dentro de esta a la realidad virtual y otros tipos de

ambientes derivados, es una tradicion asociada en el presente al desarrollo de tecnologias

199 Cfr. Umberto Eco, La definicion del arte, p. 157.
200 Cfr. Umberto Eco, ob. cit., “El problema de la obra abierta”, pp. 157-164.
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digitales que modifican el campo perceptivo del sujeto, las relaciones humanas y con el
mundo real. El simulacro ha encontrado en la tecnologia del ordenador digital la continuidad
o el desbordamiento de los objetos en una experiencia expandida de lo real gracias a los
medios. Sin embargo, para L. Manovich esta tradicion deviene de la remediacion de la
pantalla hasta la desapariciéon de su marco y las disimiles maneras en que se presenta la
informacion visual desde la pintura renacentista.?* La tecnologia de la pantalla es vital en la
realizacion tecnologica de lo virtual, y esta se remonta a la estructura clasica de la imagen
(plana y rectangular). La pantalla tiene la capacidad de trasladar a sus espectadores-usuarios
a otros espacios, pero la percepcion de estos como escindidos o no de lo real dependera de la

evolucion medial y la proliferacion de los simulacros.

Con la definicion de “pantalla”, L. Manovich analiza el fenémeno de la existencia de
mundos alternativos, inicialmente en la cultura visual moderna y después en la cultura digital,
en la medida que va ofreciendo respuesta a la pregunta de cdmo se actualiza la relacion de la
imagen con el espectador. Esta interrogante guiard al autor hacia varias definiciones

probables de pantalla, acorde con el progreso de esa tecnologia.

La connotacion “clasica” separa la pantalla del plano de lo real, aunque coexiste con
¢l. Entre sus propiedades habria que remarcar que “[e]std pensada para una vision frontal (a
diferencia del panorama, por ejemplo). Existe en nuestro espacio normal, en el espacio de
nuestro cuerpo, y actia como una ventana abierta a otro espacio, que es el espacio de la
representacion y que normalmente presenta una escala diferente a la de nuestro espacio
habitual”.?®?  Seguidamente la “pantalla dindmica” es capaz de mostrar una imagen que
cambia en el tiempo porque entra en un régimen visual distinto propio del cine, el video y la
TV que exige del espectador que fije su atencion en la representacion mientras que la
fisicalidad de su emplazamiento es omitida u opacada.?®® La inmersion caracteristica de este
régimen visual implica la identificacion del espectador con la pantalla y un estadio de

inconciencia sobre lo real que de paso es reducido. En cambio, a mediados del siglo XX con

201 Cfr. Lev Manovich, ob.cit, p. 146.
202 | bidem, p. 147.
203 Cfr. Ibidem, p. 148.
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la “pantalla del ordenador”, la imagen individual y la secuencialidad se sustituyen por la

posibilidad de la simultaneidad de imagenes convergiendo a la vez como ventanas.

[...] con la realidad virtual la pantalla desaparece por completo. La realidad virtual suele
utilizar un monitor montado en la cabeza cuyas imagenes ocupan por completo el campo
visual del espectador. [...] los dos espacios: el fisico y real, y el virtual y simulado, coinciden.
El espacio virtual, que antes quedaba confinado a una pantalla [ ...], ahora abarca por completo

el espacio real. La frontalidad, la superficie rectangular y la diferencia de escala han

desaparecido.?%

La fotografia y el cine tradicionales proponian una imagen que tomaba como
referentes aquello que el lente tenia delante, remitiendo a un tiempo pasado, el instante en
que se captaba el objeto. Mientras que con la perspectiva del radar se produce un ajuste visual
que llevo a la imagen a convertirse en un nuevo tipo de representacion visual de mayor
alcance y en tiempo real (transmitido en vivo). Procesos que con el desarrollo de programas
informaticos (de imagenes por ordenador), de interfaces entre el ordenador y el hombre
contribuyeron a que la pantalla acabara “[...Jusandose no solo para visualizar informacién
en tiempo real, [...] sino también para darle 6érdenes al ordenador [...]. En vez de actuar
solamente como un medio de presentar una imagen de la realidad, la pantalla se convertia en
un vehiculo para influir en ella de manera directa”.?®® No solo podia hablarse de la imagen
en tiempo real, sino de la pantalla interactiva del ordenador y con multiples referentes. La

simulacion visual se extendia a un espacio global mediatizado.

De esto se trata el nuevo paradigma del que habla L. Manovich: “[...] la simulacion
de un entorno interactivo en tres dimensiones y sin pantalla”.?%® La imagen rodea al sujeto
abarcando su campo visual, se mueve con €l y le ofrece la opcidon de ver el mundo desde otra
perspectiva, que pareciera ajustarse al marco natural de la realidad misma en una
temporalidad presente. De tal manera que el sujeto se percibe inmerso en la confluencia del

espacio simulado y el espacio fisico, como en dos lugares a la vez.

204 |bidem, p. 149.
205 |hidem, p. 154.
206 |hidem, p. 155.
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La dimension temporal queda desvirtuada entonces, lo mismo que la
dimension espacial que viene a ocupar el rol central en el condicionamiento sensible del
mundo informatizado. Si la realidad estatica propia de la fotografia y la realidad dinamica
del cine (compuesta por micro realidades en secuencia) registraban los acontecimientos como
momentos previos, el ordenador tiene el don de poder configurar el mundo como un escenario
“vivo” en tiempo real. La ilusion de espacialidad estd determinada por sus dimensiones (2D
y 3D),?% las capas de imagen que genera la composicién digital y efectos de sonido o

luminosidad.

La (in)movilidad del usuario frente a la (in)movilidad del medio y de la imagen llevan
a L. Manovich a afirmar que: “Por emplear el vocabulario contempordneo de las imagenes
por ordenador, podemos decir que a este espacio virtual se le rota, se le cambia la escala y se
le aplica zoom, siempre para dar al espectador el mejor punto de vista”.2%® Si en una época
precedente, la pantalla exigia del espectador de una pintura moverse para descubrir sus
matices, con el computador y especialmente, con los cascos y gafas de realidad virtual, el

cuerpo humano se somete a nuevas formas de movimiento.

La experiencia de la realidad virtual se remonta asi en términos de L. Manovich a los
origenes de la maquinaria visual, con especial atencion sobre la practica cinematografica, su
relacion con el espectador, y su capacidad de seducirlo mediante el poder de las imagenes y

205 decir,

su narrativa. La realidad virtual es un aparato de representacion sin pantalla,
aparentemente sin margenes que necesita de la movilidad del usuario en el espacio real para
su realizacion virtual. Tal y como lo describe L. Manovich, “[e]l espectador ya no estd
encadenado, inmovilizado, anestesiado por el aparato que le sirve imagenes prefabricadas;
ahora tiene que trabajar, y que hablar, para poder ver”.?? Esto implicara una sincronizacion

espacial que le brindard al sujeto las herramientas para existir en la simulaciéon implantada

dentro de una existencia fisica, como un espacio coherente.

207 Bidimensional y tridimensional.
208 |_ev Manovich, ob.cit., p. 161.
209 Cfr. Ibidem, p. 162.

210 | dem.
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La tradicion alternativa de la que forma parte la realidad virtual podemos encontrarla siempre
que la escala de la representacion sea la misma que la de nuestro mundo humano, de manera
que los dos espacios mantengan una continuidad. Se trata de la tradicion de la simulacion,
mas que la de una representacion ligada a una pantalla. La tradicion de la simulacion persigue
mezclar los espacios fisico y virtual, en vez de separarlos. Por tanto, los dos espacios presentan
la misma escala, se le resta importancia al limite entre ambos (en vez de marcarlo con un

cuadro rectangular, como en la tradiciéon de la representacion) y el espectador es libre de

. . 211
moverse por el espacio fisico.

A consecuencia de lo que la tradicion de la simulacion significa el progreso de la
experiencia visual y de la representacion, extendida por la realidad virtual. L. Manovich lo
advierte cuando sefiala: “Antes, la simulacion describia un falso espacio, que continuaba el
espacio normal al mismo tiempo que lo ampliaba [...]. Pero en la realidad virtual no hay
conexion entre los dos espacios...o, al revés: los dos coinciden por completo [...]. En
cualquiera de ambos casos, la realidad fisica no se tiene en cuenta; se la desecha y
abandona”.?!2 De la subordinacién de lo fisico a lo virtual, se llega a la supresion de lo real

como espacio de recepcion y contemplacion por espacios de accion.

La logica de los datos digitales, los graficos por ordenador y los filtros culturales
potencian la remediacion de los simulacros hacia entornos cada vez mas realistas. Parte de la
creacion de realidades ficticias se incremento6 con el recurso del “montaje”. Una técnica de
la simulacién que se ha ido diversificando tanto como la pantalla hasta su expresion actual

con la composicion digital.

El “montaje temporal” caracterizado por el lenguaje cinematografico en que
realidades distintas forman momentos consecutivos en el tiempo y el “montaje en el interior
de un plano” utilizado sobretodo en el fotomontaje, en tanto realidades distintas que
contribuyen como partes de una misma imagen®® eran las formas méas comunes de esta
técnica. Luego, a raiz de la edicion electronica de imégenes asociada a la produccion y el

montaje televisivo, se abre camino la “incrustacion”. Otra técnica de montaje que funciona

211 |bidem, p. 165.
212 Ibidem, p. 166.
213 Cfr. Ibidem, p. 205.
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combinando dos fuentes diferentes de imagen como imagenes pregrabadas, proyectadas en
vivo o editadas por ordenador. La imagen presenta una realidad hibrida, compuesta de dos
espacios diferentes?** debido al empleo del recorte en los planos. Dos espacios que
visualmente aparecen como separados, aunque haya entre ellos una correspondencia

narrativa.

Por tultimo, en la arqueologia que realiza L. Manovich aparece la “composicion
digital” que surge con el ordenador. El montaje aqui se basa en mezclar imagenes que no
estan limitadas a fuentes especificas y tampoco tienen que coincidir en origen, por lo que su
vinculo es fluido visualmente. Para el tedrico, “[1]o que representa la composicion digital es
una nueva etapa en la historia de la simulacion visual, porque permite la creacion de imdgenes
en movimiento de mundos inexistentes. Los personajes creados por ordenador se pueden
mover en paisajes reales; y a la inversa, actores reales pueden moverse y actuar en entornos
sintéticos”.?*® El mundo virtual creado asimila una doble movilidad, la del mundo y la del

cuerpo humano que lo experimenta, alcanzando una “estética antimontaje”?

que viene dada
por la eliminacién de los marcos definidos de la imagen-mundo y la sensibilidad de la
remezcla. Aunque a veces los espacios no son integrados y sin margenes, puede efectuarse
un “montaje espacial” en que las imagenes proponen una diversidad de mundos que no

coinciden en todos sus aspectos estructurales (iluminacion, escala, dimensiones).

Pero mas alla de todo esto L. Manovich advierte de algin modo que la simulacion de
la realidad habia estado enfocada en la apariencia y la fidelidad visual. Con el advenimiento
de los medios informaticos esto ya no era suficiente para lograr una impresion de realidad.
La participacion corporal activa en un mundo virtual, el involucramiento de otros sentidos
ademas de la vista, y la precision en la simulacion de los objetos que hacen parte de la realidad

fisica®l’

alcanzan a modelar con realismo (sintético-informatico) el simulacro. Esto es lo que
pretende el arte de los nuevos medios para brindarle autenticidad a los contextos elaborados

como la realidad virtual, procurando la incapacidad de reconocer la ficcion respecto a lo real.

214 Cfr. Ibidem, p. 207.
215 |bidem, p. 210.

216 Cfr. Ibidem, p. 213.
217 Cfr. Ibidem, p. 243.
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Laimagen es la que se acepta como realidad o sustituto de la realidad, ella es la que se duplica

y falsea la verdad del mundo.

El enfoque experimental del arte de los nuevos medios y de la cultura visual, es
precisamente el objeto de estudio del historiador del arte estadounidense Edward A. Shanken
en Inventar el futuro: Arte, Electricidad, Nuevos Medios (2013), quien se incorpora a esta
generacion de escritores que en las primeras décadas de los afios 2000 interrelacionaron las
categorias de simulacion y simulacro con la produccion artistica neomedial y emergente.
Coincidiendo con la postura de L. Manovich, E. A. Shanken va a postular que en el siglo XIX
se “[...] intentaron proveer ilusiones cada vez mas irresistibles para emular la experiencia de
estar en medio de una escena real”.?'® Los afios setenta serian en su criterio, la etapa en que
la realidad virtual tendria un uso artistico.’’® Dicho ambiente complejo, interactivo,
navegable y gestado por el ordenador, con el surgimiento de los videojuegos comerciales y
la utilizacion de la red Internet en los noventa conformaria ambientes simulados y accesibles

de manera masiva. Para el autor,

[[]as simulaciones son copias que comparten muchos atributos con los originales reales que
representan [...]. Por el contrario, el término “simulacro” puede referirse a una forma de
similitud propia de una cultura de medios en la que las distinciones entre original y copia son
cada vez mas oscuras. Puede ser que los originales ya no existan, o incluso que nunca hayan
existido, o que su significado se haya reducido en comparacion con su simulacro, que puede
alcanzar un nivel de primacia y autenticidad que tradicionalmente habia sido terreno exclusivo

del original .??

El simulacro se explica cuando “[...] aquello que esta siendo simulado es presentado
y recibido no como simulacién, sino como original”.??! Su fundamento gira en este sentido
respecto a la idea de lo hiperreal como una simulacién por modelos (sin referencia a lo real),

sin origen y sin sustrato fisico, retoma E. A. Shanken las reflexiones de Jean Baudrillard. La

218 Edward A. Shanken, “Simulaciones y simulacros”, en Inventar el futuro: Arte, Electricidad, Nuevos Medios,
p. 88.

219 Cfr. Idem.

220 |hidem, pp. 90-91.

221 |bidem, p. 91.
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experiencia de lo real muta a una experiencia simulada que involucra al arte como

informacion cuya materialidad es la del medio mismo que crea el mundo.

Tipicamente, la RV manifiesta una correspondencia directa entre espacios reales y virtuales,
asi como una relacion causa-efecto predecible entre las acciones en el primer espacio y la
forma en que el segundo responde a ellas. Es decir, el movimiento fisico hacia delante de un
usuario en el espacio real puede alterar de manera correspondiente su posicion en la

simulacion. 2%

Tal y como L. Manovich abordé el concepto de realidad virtual y simulacion, E. A.
Shanken regresa al condicionamiento de medios antiguos como la pintura, la fotografia y el
cine sobre el espectador, los cuales inciden en la credibilidad de lo observado y en los modos
de ver. Dependiendo de la forma en que la realidad virtual sea construida, presentada y
experimentada el sujeto serd capaz de reconocerla como un universo ficticio que puede llegar

a volverse auténomo.

Debido a que hay diferentes tipos de realidad virtual y varias tecnologias para realizarla, la
RV ha adquirido diversas formas en el arte. Una distinciéon importante gira en torno al grado
en que el usuario estd cargado por el aparato tecnologico. En una «RYV sin trabasy, el usuario
no usa el equipo especial; el espacio de la instalacion es capaz de rastrear el movimiento y
generar sus cambios consecuentes dentro del ambiente virtual. Por el contrario, en la «RV
cargaday, algunos materiales [...] deben ser usados por el espectador. [...] La RV sin trabas
se beneficia del realismo producido por la ausencia de aparatos invasivos [...]. La RV cargada
tiene a su favor una interactividad mas precisa y una salida mas sensible, lo que mejora el
realismo del contenido y su respuesta [...]. Llevando la RV hacia otra direccion, las
tecnologias conocidas como realidad aumentada y realidad mixta buscan ligar aspectos de la
percepcion directa de la realidad con rasgos de la experiencia mediada en la realidad virtual

[.“]223

Por lo que estas conceptualizaciones recalcan que los simulacros tienen una fuerza
visual y una capacidad sensorial en general, que establece varios niveles de experiencia de
acuerdo con las metodologias expuestas (cargada, sin trabas, mixta y aumentada) y con los

intermediarios tecnologicos que dan acceso a ellas. E. A. Shanken no profundiza en las

222 |bidem, p. 92.
223 |bidem, pp. 92-93.
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nociones de realidad “aumentada” y “mixta”, pero al menos revela su fundamento; sostener
la integracion entre el mundo real empirico y el virtual. La realidad aumentada tiene el poder
de simular (en cuanto producciéon y reproduccion de objetos) formas reales en entornos
digitales. De ahi que estos entornos como informacién penetran en la realidad fisica. La
realidad mixta se basa en la experiencia combinada de la percepcion real e informatica, pero
que funciona aplicando disimiles métodos de entrada del humano al universo creado
digitalmente, como el mapeo espacial o el seguimiento y la ubicacion fisica. Ella resulta el
punto de inflexion de experiencias holograficas (como las de la realidad aumentada) y
envolventes (como las de la realidad virtual). El simulacro puede producirse entonces con o
sin referentes directos del medio natural, provocando simulaciones con referente fisico-

material o con base en otras simulaciones (por modelos).

Para dar cuenta de esto, E. A. Shanken revisa la obra artistica y escrita del artista
informatico estadounidense Myron W. Krueger, quien establece una diferenciacion entre
realidad artificial y realidad virtual. Aun cuando en su anélisis de ambos términos los asocia
a la experiencia de los usuarios en proyectos y eventos artisticos informdticos, abogando por
la autenticidad y el realismo de las experiencias con tecnologia de visualizacion
tridimensional. La nocion de RV wusualmente se refiere a “[...] realidades en 3D
implementadas con gafas de visualizacion estéreo y guantes de realidad”,??* al tiempo que lo
define como otra terminologia para la realidad artificial. El concepto de “realidad artificial”
es acufiado por Krueger a mediados de los afios setenta, aunque no fue hasta inicios de los
afos ochenta que publica su libro Artificial Reality (1983). En este texto establece que: “Una
realidad artificial percibe la accion de los participantes en términos de la relacion del cuerpo
en el mundo grafico y genera respuestas que mantienen la ilusion de que esas acciones estan
teniendo lugar dentro de ese mundo”.??® La simulacion es para él una forma de experiencia
artificial que permite percibir no solo escenarios futuros o situaciones que pudieran darse en

la realidad sino el comportamiento humano frente a determinados acontecimientos.

224 Myron W. Krueger, Artificial Reality I1, p. XIII.
225 |hidem, p. 268.
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El arte tradicional legitimaba la pasividad de los ptblicos en la contemplacion de la
obra artistica mientras que la realidad artificial como una nueva forma de arte involucra el
cuerpo activamente. A este hecho tecnologico contribuyo el fin de la imagen estatica, la
interaccion hombre- maquina en tiempo real y la comprension de los sistemas de percepcion
y visualizacion. Como sistema perceptual la realidad artificial no solo implica la accion del
sujeto sino también la respuesta de la maquina a ciertos rasgos de corporalidad humana
(aquellos que logre detectar) durante la inmersion en estos mundos graficos. El cuerpo se
convierte en una herramienta para la accion y el control de la composicion. Como medio
interactivo, aborda la interaccion del hombre con la maquina y entre los propios individuos
que se sumergen o participan de estas realidades que se crean en tiempo real.??® Se trata de
lo que el autor denomina /ive images, donde convergen objetos creados artificialmente con
la proyeccion simbolica del cuerpo humano que fisicamente también estd actuando en tanto

se traslada a ese plano irreal.

A diferencia de la realidad virtual que requiere de algunos dispositivos tecnologicos
para acceder, moverse y componerse digitalmente, en la realidad artificial el ser es el
dispositivo en si que se sirve del ordenador para incorporarse a la imagen, logrando una
visualidad artificial que unifica el espacio real con el creado por la maquina en coautoria con
el sujeto. Por consiguiente, es comun la humanizacion de la tecnologia y la experiencia
personalizada. El foco de atencion es el participante y no el artista, pues aquel no se conforma
con modelos dados, sino que completa la obra con sus acciones.??’ La percepcion se basa en
estimulo y respuesta. De esta manera Krueger resume la complicidad de la realidad artificial

de los medios tecnologicos con el arte, en el siguiente fragmento:

La realidad artificial abre una nueva dimension para las artes justamente en el instante cuando
el poder de las formas de existencia parece estar en declive. El foco de la interaccion en vivo
permite al artista componer una rica variedad de alternativas, en lugar de un conjunto de
decisiones finales [...]. El artista comienza procesos y cada participante puede contribuir. Las

interacciones conducen a los participantes a una exploracion de sus propios sentidos y

226 Cfr. lbidem, pp. 86-87.
227 Cfr. Ibidem, p. 92.
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procesos mentales. Ultimamente, sin embargo, las realidades artificiales son mas que un

medio artistico; ellas constituyen todo un nuevo reino de la experiencia humana.??®

En cuanto a este tema, M. Hansen va a ahondar en las formas de la experiencia visual
(humana y artificial) circunscritas a una logica “facializadora”??® del cuerpo y, en la
correlacion constitutiva de la virtualizacién humana con la afectividad corporal para llegar a
la concepcion de la “percepcion” virtual que no puede tener lugar en un espacio externo, sino

b (13 2 b
que es resultado de lo que el autor denomina el “logro cuerpo-cerebro” que crea un espacio
corporal interno para la sensacion.?®® Un espacio a partir del cual la relacion entre el mundo

percibido y el aparente se problematiza.

La “reterritorializacion” del cuerpo en el rostro como efecto de una percepcion “pura”
que no involucra al cuerpo como filtro de informacién, mas alla del recurso de la vision,
limita el potencial creativo de la interfaz de realidad virtual.?®* Segin Hansen, “[...] la
tendencia a privilegiar la vision tiene el efecto de restringir lo que se puede percibir (y por
tanto lo que se puede presentar como un mundo virtual perceptible) a lo que se puede
aprehender visualmente”.?®? El cuerpo mediante el enmarcado de la informacion es la base
de la percepcidon como un todo integral y en ¢l es donde la sensacion tiene lugar. Asi lo
reafirma Hansen al decir que “[d]e hecho, la funciéon de encuadre que he atribuido a la
encarnacion humana alcanza su potencial creativo en las interfaces de realidad virtual con
espacios de datos que son marcadamente diferentes del espacio geométrico de la percepcion
“ordinaria” y que, en consecuencia, no pueden ser aprehendidos a través de una vision en

perspectiva”.?®

23

La tarea del arte en la era de la informacién?3* consiste en expandir lo que se entiende

como percepcion, ademas de examinar la accion de enmarcar los datos para producir nuevas

228 |bidem, p. 99.

229 Cfr. Mark B. N. Hansen, ob. cit., p. 162. Esta tendencia esta vinculada a la restriccion del conocimiento y de
la percepcion a lo que es captado visualmente, lo cual constituye una limitante en el caso de la RV.

230 Cfr. Idem

231 Cfr. Idem

232 | dem.

233 | bidem, p. 163.

234 Cfr. Ibidem, p. 164.
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imagenes. Nuevos espacios intensivos?® dados en el acoplamiento del cuerpo con la imagen
y, formas que se salen de una dimension plenamente visual -con la intervencion de la

conciencia que amplia lo captado por los sentidos- complementan esta expansion.

De modo que lo que distingue la interfaz de la realidad virtual es la experiencia
dindmica que genera, no del todo incorpodrea. El cuerpo fisico no entra en el mundo virtual
sino un cuerpo digitalizado (o una imagen del cuerpo) que se vuelve parte del entorno virtual,
siendo la mente la que se corporeiza virtualmente. La dinamica corporal de cada usuario se

refleja en el sistema de RV y tiene una expresion por ello singular. Y como resultado,

[...]este énfasis en el acoplamiento dindmico del cuerpo y la imagen (o espacio intensivo) es
la caracteristica estética definitoria de la realidad virtual. Lo que distingue mas claramente a
la realidad virtual de todas las tecnologias de imagen anteriores [...] es la indiscernibilidad
entre percepcion e imagen, que es su efecto experiencial mas destacado. [...] el mérito de la
realidad virtual es lograr el paso de la interactividad a la dinamica, de la percepcion de
imagenes a la simulaciéon cuerpo-cerebro: la realidad virtual, [...] "va un largo paso por
encima de las computadoras convencionales que son meramente ‘interactivas’: [...] el mundo
virtual cambia en tiempo real, tanto de forma auténoma como fluida, en respuesta a las
acciones del usuario. La accién es visceral y no necesita ning(in barniz de “interfaz’ simboélica,

ya que los objetos en este mundo tridimensional pueden ser manipulados directamente”. [...]

en la realidad virtual, la imagen “abandona la exterioridad del especticulo para abrirse a la
» 236

inmersion”.

Esta paradoja espacial llevard a Hansen a afirmar que; “[l]Jo que sucede en la
experiencia de estos entornos artisticos de realidad virtual no puede seguir llamandose
percepcion”,?'sino “afecto”. La “afectividad corporal” como sustitutivo de la perceptividad
(que la incluye y no la niega) y, en tanto forma de experiencia corporal que media entre el

cuerpo y el régimen virtual, facilita el desplazamiento del espacio visual por el espacio

235 Cfr. Ibidem, p. 167.
236 1dem.
237 |bidem, p. 15.
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héptico interno.?*® El afecto como accién del cuerpo sobre si mismo esta determinada en el

vinculo entre la experiencia mental y el espacio de la imagen.?*®

Es la imagen la que transmite sensaciones creibles para el cuerpo, ocurriendo una
transferencia de uno en el otro, situando al cuerpo dentro de la imagen como entorno virtual.
“Sin la actividad del cuerpo dentro del espacio de la imagen, simplemente no habria
percepciodn alguna, porque la imagen existe solo en y a través de las acciones del cuerpo que
percibe”.?*® Esto representa para Hansen que el componente digital o maquinico solo es
factible una vez incorporado a la simulacion que abarca el nuevo modelo de percepcion como
productora de sensaciones otras. Por consiguiente, “la realidad virtual materializa la tesis de
que la percepcion es simulacion —un proceso de construccion o presentacion de datos que
tiene lugar en el cuerpo-cerebro — y no una inscripcion o registro de un objeto o realidad

exterior”.24

El matiz estético-artistico del simulacro, el planteamiento virtual del mediaescape

(paisaje de los medios), la estetizacion digital (y tecnoestética)?*? y la manipulacién del

3 como dinamicas del arte de los nuevos medios son atendidas también

sistema sinestésico
por el catedratico espafiol en Estética y Teoria de las Artes Simon Marchan Fiz. En su ensayo
Entre el retorno de lo Real y la inmersion en lo Virtual: consideraciones desde la estética y
las practicas del arte comienza por el cuestionamiento del término “virtual”. Citando al

autor, este término

[...] procede del adjetivo latino virtualis, el cual, segin los diferentes 1éxicos, tanto puede
significar la virtus en su acepcion de potencia o fuerza para producir un efecto, de lo que tiene
existencia aparente pero no real efectiva, empirica, cuanto sugerir lo que existe como
posibilidad segtin sus disposiciones o capacidades, pudiendo llegar a ser real, aunque atin no

lo sea, si satisface ciertos requisitos para su realizacion [...]. Pareciera por tanto que lo virtual

238 Cfr. I1dem.

239 Cfr. Ibidem, p. 112.

240 |bidem, p. 54.

241 |bidem, p. 167.

242 Cfr. Simén Marchan Fiz, Real/Virtual en la estética y la teoria de las artes, p. 48. Alude al engafio de los
sentidos que produce la realidad aparente o espectral a través de manipulaciones Opticas y el caracter real y
polisensorial de las percepciones.

243 Cfr. Idem. El tecnoarte asciende de lo visual, a lo audiovisual hacia lo multisensorial y sus manifestaciones
electrénicas y digitales devienen extensiones de los sentidos.
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existe sin existir de un modo féctico, ya que se concentra en los efectos o en lo posible como
lo real que todavia no estd realizado. Si en el primer sentido remite a los efectos, a las
apariencias—a ello obedece la exitosa expresion apariencia digital—, en el segundo designa
una modalidad de ser que no se enfrenta tanto a la realidad como a la actualidad, no es tanto

lo contrario de lo real cuanto de lo actual.

[...] en el segundo sentido de lo virtual [...] lo posible se desdobla en lo posible real y lo

posible 16gico,?*4 en un mundo posible y un mundo de lo posible [...]**

Para Marchan Fiz la virtualidad no es alternativa ni sustituto de lo real, guarda
relacion con una conciencia del espacio y con la construccién medial de apariencia digital.?*®
Incluso su formacién como prototipo de realidad se adjudica a la tradicion artistica de
espacios de ilusion y de inmersion.?*” A razén de esto Fiz distingue una “realidad virtual
pasiva” anexada a una simulacion de primer grado y una “realidad virtual interactiva”
correspondiente a lo virtual (o a simulaciones de segundo grado). Para ello el autor comenta
acerca de la historia tradicional del arte, en que el espacio era dominado por la perspectiva y
la ilusion Optica hasta la virtualidad digital, interactiva y multisensorial que rompe con la

realidad producto de la copia y la mimesis entendida como un mero proceso de imitacion.

La inserciéon del ordenador en el campo del arte facilitdé la conformacion
programatica de lo real virtual que condujo a que su materialidad fuera sustentada por la
materialidad de los medios implicados. La imitacion como tendencia artistica es sustituida
por la correspondencia que se produce entre el simulacro y la realidad empirica, puesto que
a pesar de que la ficcion no es exactamente semejante a lo real factico, hay cierta
referencialidad que lo vuelve creible. Por eso Marchdn Fiz prefiere utilizar la palabra
simulacion y no representacion, ya que “[...] la simulacion reside en la capacidad que esconde
la estructura para manipular los puntos espaciotemporales y transformarlos en figuras, cosas
o acontecimientos virtuales”.?*® La imagen digital puede ser alterada innumerables veces,

cambiando sus cualidades sensibles o sus coordenadas de espacio y tiempo. El espectador,

244 Como experimentos mentales y seglin una légica visual potenciadora de la ficcion y la ilusion.

245 5 Marchan Fiz, “La inmersion en lo virtual”, en Real/Virtual en la estética y la teoria de las artes, p. 40.
246 Cfr. lbidem, pp. 30 y 41.

247 Cfr. lbidem, p.49.

248 | bidem, p. 45.
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usuario y co-creador de la realidad virtual enfrenta también cambios en su capacidad de
percepcion atravesada por las mediaciones tecnologicas que trascienden lo audiovisual hacia

lo sinestésico y polisensorial.

Ciertamente, con la desmaterializacion del espacio en la pantalla se reduce la incidencia del
ojoy del cuerpo, de la mirada y del tacto, tiende a disolverse el mundo natural de la percepcion
y a desvanecerse el protagonismo de los sentidos y la conciencia corporal. No obstante, una

vez constatado esto, salta a la vista que a través de la mediacion digital estamos asistiendo al

nacimiento de un nuevo modo de percepcioén del mundo.?*

Esta es una de las razones por las cuales para Fiz —en contraste con el pensamiento
de Baudrillard— la realidad virtual no suplanta la realidad empirica, esto seria reduccionista,
mas bien constituye un modo alternativo de percepcion.?®® Pero en este caso cabria destacar
que los simulacros ocupan un lugar siempre en la realidad. Los nuevos medios como
expresion del arte contemporaneo se constituyen como tales no por establecer nuevas formas
de representacion, por su dimension digital y simbdlica, sino porque atafien a una sensibilidad

251

estética diferenciada®™ que experimenta modificaciones en la triada obra, creador y

espectador.

Al respecto, en el libro citado anteriormente y editado por Oliver Grau, la realidad
virtual puede constituir un modelo o simulacion para la realizacion de tipos especificos de
experiencia, mayormente inclinadas a espectaculos ilusorios y utopicos.?®? Sin embargo, lo
cierto es que, como espacio experimentado polisensorialmente y construido sobre una base
de datos permite la creacion de una “realidad” colectiva como parte de la “democratizacion”
de los simulacros, operativa a la vez entre los &mbitos cientifico y artistico.?>® Esto conduce
a que con la proliferacion de las imagenes en dominios que se salen del margen de las artes
tradicionales (como los softwares de facil manejo), todos pueden ser proveedores de
contenidos multimediales y acceder a estos conjuntamente, potenciando el simulacro a modo

de una experiencia nomadica de intercambio creativo.

249 |bidem, pp. 49-50.

250 Cfr. lbidem, p.53.

251 Cfr. Ibidem, pp. 51-52.

252 Cfr. Oliver Grau (Ed.), ob.cit., p.9.
253 Cfr. Idem.
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Pero dentro de este mismo texto, Edward A. Shanken diferencia “simulaciones” de
“simulacro”. La primera nocion se refiere a “[...] copias que comparten muchos atributos
con los originales concretos que aquellas representan”.?>* Entretanto la segunda definicion se

refiere a

[...Juna forma de similitud particular de la cultura mediatica, en la que las
distinciones entre el original y la copia se vuelve cada vez mas turbia. Es posible que
los originales ya no existan, que nunca han existido, o su importancia ha quedado

eclipsada en comparacion con los simulacros, que alcanzan un nivel de primacia y

autenticidad que tradicionalmente habia sido competencia exclusiva del original >

Regresa asi, amén de los testimonios de los autores implicados en Media Art
Histories, la antigua polémica griega sobre la delgada linea que existe entre originales y
copias cuando de simulacro se trata. La salida que ofrece Grau en alguna medida es retomar

el concepto de imagen?®

concebido usualmente un elemento inmoévil mas que como un
cuerpo vivo activo, estando sujeta al sentido de la vision mds que a una significacion
universal que incluye pensamientos, invenciones, y fantasias; imagenes sensoriales no
producidas por la presencia de objetos fisicos. De manera que la fragilidad de la materia a

que estan expuestos los objetos fisicos deja de ser una amenaza.

Este giro en el interés de los artistas que paso de la plasticidad del objeto hacia la red
neuronal de los espectadores,?®’ como ya se ha ido observando en los capitulos previos, tiene
su génesis en la década de los afios sesenta como sustrato de lo que empezaria a denominarse
“virtual”.?®® Hay que mencionar ademas que la RV es una experiencia que exacerba la
visualidad frente a relaciones auditivas o tactiles, donde la vision frontal se traslada a la vista

panoramica o tridimensional, pero que tiende a establecer un nexo complejo entre el

254 |bidem, p. 62.

25 Idem.

2% Cfr. Ibidem, pp. 7 y 8.

257 Cfr. Ibidem, p. 10.

258 Cfr. Ibidem, pp. 31-32. En opinidn de Peter Weibel el término “virtual” empieza a ser utilizado en lugar de
“ilusorio” dentro de la Historia del Arte ya desde la década de 1920. Pues con “ilusorio” se hacia referencia a
los movimientos aparentes (por efecto del volumen) y otras ilusiones dpticas por la perspectiva de profundidad,
las luces, colores, los contornos o limites subjetivos, etc., como atractores del espectador hacia la obra de arte.
Lo que va a marcar la diferencia es que en este sentido lo “virtual” estara vinculado a procedimientos manuales,
mecanicos, analégicos.
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“interactor’’2>?

y el sistema operacional que se ve respaldado por el basto dominio tecnolégico
presente. El lenguaje visual, bajo estos términos va acompanado de procesualidad,

performatividad y narratividad configurando una estructura en movimiento. Para Grau;

[...] estamos siendo testigos de la transformacion de la imagen en una entidad
espacial, virtual y generada por computadora que aparentemente es capaz de cambiar
“de forma autdbnoma” y representar una esfera visual-sensorial realista. Los medios
interactivos estdn cambiando nuestra percepcidon y concepto de la imagen en
direccion a un espacio de experiencia multisensorial, interactiva y con una dimension
temporal. Cosas que antes eran imposibles de representar ahora pueden ser

representadas [...]?%°

Todas estas observaciones acerca de la RV como forma de arte “interactivo”
conduciran a Erkki Huhtamo a estudiar su relacion con el tacto, o lo que a finales del siglo
XIX se denomind “visualidad haptica”?®! y que enfrentd la cuestion de la fisicalidad del

262 an determinados entornos. La interaccion deriva en acciones

contacto con los objetos
mentales (durante el proceso de recepcion de la obra), acciones corporales o fisicas
(fundamentadas en la percepcion de la obra mediante los sentidos) o acciones remotas
(sustentadas por la instrumentalizacion de la relacion hombre-maquina).?®® Hecha esta
salvedad, la cualidad héaptica que involucra lo tactil, lo visual y lo auditivo como
manifestacion de mecanismos ideoldgico-culturales®®* modifica la formacion de la
experiencia estética y de la naturaleza de la percepcion sensorial. Por lo que en el mundo del
arte se han impuesto distancias y acercamientos, segun el concepto de la obra y el contexto

que la circunda.

En definitiva, la RV desencadena la integracion, intercambiabilidad y simulacién de
los sentidos. A condicion de que el cuerpo del espectador producido como imagen y

proyectado en el mundo virtual, despliega la cualidad haptica del toque visual que no trata

29 Cfr. Ibidem, p. 71. Agente activo, usuario o espectador que activa el potencial de la obra de arte interactiva,
en criterio del finlandés Erkki Huhtamo.

260 |hidem, p. 7.

261 Cfr. Ibidem, p. 73.

262 Cfr. 1dem.

263 Cfr. Ibidem, p. 75.

264 Cfr. lbidem, pp. 74-75.
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de la superficie de los objetos en si, sino de lo que va mas alla de esta. El simulacro crea asi
una impresion de realidad en la imagen virtualizada como efecto de la telematicidad (ilusion

de presencia corporal en ubicaciones distantes o virtuales).

Asi se puede llegar en este segundo capitulo a la conclusion de que el simulacro
expresado en el arte de los nuevos medios requiere para su comprension de una arqueologia
de medios y una revision de la historia tradicional del arte. Ambos aspectos sittan al
simulacro como categoria estética ya que profesa el cambio de percepcion y concepto de la
imagen que suma nuevos dominios, y el destino del arte o aporte fundamental al arte en la
era de la informacion y la digitalizacion: una sensibilidad estética diferenciada basada en una

modificacion de la naturaleza (ordinaria) de la percepcion sensorial.

Tipos de simulacros convergiendo en la actualidad hay muchos: RV cargada y RV
sin trabas, realidad mixta, realidad aumentada, realidad artificial, RV pasiva (de ilusién), RV
interactiva (de inmersion) y probablemente otros que no se han contemplado en esta
investigacién o que surgiran en el futuro. Uno u otro tipo recapitulan las complejas relaciones
entre original y copia, entre realidad y apariencia, ademéas de la autodeterminacion de los
simulacros como modelos, la reinterpretacion de la mimesis, y el “declive” de las formas

tradicionales del arte o en su defecto, su remediacion estética-digital.

En cuanto a la materialidad implicita de los simulacros, se considera la del propio
medio-maquinaria que lo hace posible, la del espacio real en que se encuentra implantado, la
de los actores humanos sumergidos en la simulacion, la del cuerpo fisico que los capta
sensorialmente. Su definicion dentro del arte de los nuevos medios tiende a revisitar la
pintura, el cine y la fotografia debido a su concepcion de la imagen y la pantalla, a asimilar
como suyo el rol activo del sujeto que no es novedad del media art, y a revalorizar el acto
visual, la l6gica facializante, el efecto dptico por su habitual primacia respecto a los sentidos

del tacto, del oido, o respecto de la polisensorialidad y la sinestesia.
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Capitulo Il. La condicion “post” del simulacro

“Cuando lo real ya no es lo que solia ser, la nostalgia asume su total significado.

Hay una proliferacion de mitos de origen y signos de la realidad; de verdad, objetividad y
autenticidad de segunda mano. Hay una escalada de lo verdadero, de la experiencia vivida;
una resurreccion de lo figurativo donde el objeto y la substancia han desaparecido. Y hay
una produccion presa del panico de lo real y lo referencial, por encima y en paralelo al
panico de la produccion material. Asi es como la simulacion aparece en la fase que nos
concierne: una estrategia de lo real, neo-real e hiperreal, cuyo doble universal es una

estrategia de disuasion”.

(Mark Poster (Ed.), J. Baudrillard: Selected Writings, 1988)

Como es visible hasta aqui el simulacro no qued6 en los margenes temporales de la
antigliedad griega o de la modernidad, sino que en relacion con el devenir de la préctica
artistica y la superestructura social adopt6 rasgos que le hicieron parte también de la tradicion
postmoderna. Si bien esta investigacion ha puesto su foco de atencion en los procesos de
simulacion en el arte de los nuevos medios es inevitable aislar el simulacro resultante de un

escenario cultural mas amplio como es la postmodernidad.

De hecho, no estaria completo el presente estudio sin indagar en este sentido “post”
mas general (que envuelve lo “post”-medial) del simulacro; categoria estética que no esta
exenta de condicionamiento epocal. Aun cuando “postmoderno” mas que un término para
indicar una periodizacion historica refiere a un cambio de orientacion de la accion y el
pensamiento humanos en tension con los principios modernos. Partiendo de esta condicion
post o estado de la cultura, la obra de arte es entendida como un texto que se rige por codigos
linguisticos cuestionadores de todo tipo de discurso fijado como verdad absoluta; ya sea
politico, de la ciencia, la literatura, la teologia, etc. Una situacion que, bajo la influencia del
capitalismo tardio, provee al sujeto de nuevas formas de ver/entender el mundo y de una
nueva sensibilidad que exaltan la posibilidad de modificar la sustancia real de las cosas. El

arte ya no se centra en el objeto, sino en las instituciones/espacios/sistemas que lo contienen,
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en la teoria que lo transforma, en la experiencia noméadica de los simulacros y en el caracter

procesual de la creacion.

La postmodernidad como légica cultural asociada al supuesto “fin” del arte constituye
una dimensién sociohistérica del simulacro. Con la apertura de la imagen al cuerpo fuera del
cuadroy con el proceso inverso: la descomposicion del cuerpo organico hacia un tecnocuerpo
virtual, la simulacion se extiende a la vida social y excede su estadio de reproductibilidad
técnica. Y en sintonia con todo ello la comprension estética de la democratizacion del
simulacro en las practicas artisticas neomediales y fuera de ellas refuerzan el sentido post de
aquella categoria como objeto de interés.

Por ello en este tercer capitulo se citard La condicion posmoderna. Informe sobre el
saber (1987) escrito del fildsofo francés Jean-Francgois Lyotard y, Posmodernism. A very
short introduction (2002) de la autoria del académico en literatura Christopher Butler.
Lecturas que se correlacionan con la obra del filésofo norteamericano Arthur Coleman
Danto; Después del fin del arte. El arte contemporaneo y el linde de la historia (1996) y otra,
un poco menos referenciada, de Simon Marchan Fiz; Del arte objetual al arte concepto.
Epilogo sobre la sensibilidad «postmoderna» (1972) en tanto dialogan acerca del fin post-
historico y el fin post-estético del arte. De tal forma que la disposicion de los epigrafes
permita comprender las formas y practicas artisticas luego del denominado “fin del arte” y
como parte del marco cultural postmoderno, antesala de una sensibilidad novomediatica y,
por ultimo, la amplificacion del concepto de simulacro hacia lo social y cultural.

1.1 La ldgica cultural “postmoderna” como dimension sociohistorica de los simulacros

De acuerdo con J.F Lyotard la condicion del saber?® en torno a la crisis de los relatos que
legitimaban a la ciencia moderna es, precisamente, la llamada “condicion postmoderna” que
“[d]esigna el estado de la cultura después de las transformaciones que han afectado a las

reglas de juego de la ciencia, de la literatura y de las artes a partir del siglo XIX”.2%® Si bien

265 Cfr. Jean-Francois Lyotard, ob.cit., pp.5-6. Segln se expone en la Introduccién del libro La condicién
posmoderna. Informe sobre el saber, seré analizada en las sociedades mas desarrolladas e informatizadas.
266 |bidem, p. 4.
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el relato funciona como determinante cultural, como expresion de conocimiento y como
narrativa; al estar asociado al ideal de progreso, a la pretension de una verdad absoluta, al
proyecto del hombre blanco heterosexual occidental, la historia se concibié como un
discurso totalizante cuyas categorias aparentaban ser inmutables. En cambio, el saber no se
construye bajo paradigmas linglisticos univocos y los relatos se legitiman en principio
porque hacen parte de la cultura.?®’ La postmodernidad rompe con la creencia en los
universales; la religion fundamentada en la guia de Dios y la ciencia como Unica via de
conocimiento auténtico, asi como deja de confiar en la promesa de una economia préspera e

igualitaria en funcién de un sistema de libre mercado.

Al asumir las limitaciones que afrontan las narrativas, el espacio del texto y la realidad
misma se constituyen como estructuras dindmicas y parciales. Entiéndase por “narrativas”,
macro y micro relatos ajustados a una temporalidad efimera, al lugar de enunciacion, al
aparato categorial empleado, al idioma, a la perspectiva del autor y la interpretacion del
receptor, etc. Ellas se producen lingtisticamente para comprender el cosmos fragmentado,
afines a una orientacion discursiva maltiple. En criterio de J. F. Lyotard, la ciencia es una
forma desarrollada del discurso del saber, a diferencia de la forma narrativa que admite una
pluralidad de juegos lingiiisticos.?®® Pero, en definitiva, como (meta)discursos son la
expresion de agentes humanos, expertos o0 no, que pretenden regular la experiencia (pasada

y futura) acorde a determinadas expectativas sociales, politicas, morales, culturales.

Conjuntamente, aunque este recurso del lenguaje tiende a tener una referencia
material, puede que la antimateria, lo verdadero y lo falso, lo mitico y lo religioso ocupen o
sean parte de ¢l. Lo cierto es que el relato concebido como “totalidad” es ineficiente, aun
cuando los fragmentos de realidad que expresa, aparentemente inconexos Se conjuguen
formando un todo. Una fraccion del mundo es valida tanto en su autonomia como encadenada

a otra(s) armando una red flexible de juegos de lenguaje.

Los grandes relatos pierden de este modo su credibilidad, porque el fin idealizado de

la historia humana, segin los preceptos modernos, se desmiente con el curso de los

267 Cfr. Ibidem, p. 21.
268 Cfr. lbidem, pp. 18-20.
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acontecimientos reales. El sentido emancipatorio del lenguaje, representativo del
desplazamiento de las fronteras entre los disimiles saberes,?®® de un lado, y el caracter
especulativo de la legitimacion del saber cientifico y de las instituciones que lo divulgan, de
otro, demuestran la inconsistencia del propdsito moderno de unificar en una especie de meta-
narracion racional los conocimientos dispersos en ciencias particulares.?’® “El saber en
general no se reduce a la ciencia, ni siquiera al conocimiento”,?’* porque no excluye unos
enunciados en favor de otros, no se justifica segun un Unico criterio de verdad, ademas de
admitir una sensibilidad que trasciende el campo visual.?’?> Y el multiculturalismo trae
consigo la apertura a nuevos lenguajes, dialectos populares y referencias discursivas que

excluyen la posibilidad de un metalenguaje universal. Como sefiala Lyotard: “El lazo social

es lingiistico, pero no esta hecho de una Gnica fibra”.?"3

El informe sobre el saber inicia por la ldgica que sigue la “hegemonia de la

informatica”. Pues para J.F. Lyotard

[e]s razonable que la multiplicacion de las maquinas de informacion afecta y afectard a la
circulacién de los conocimientos tanto como lo ha hecho el desarrollo de los medios de
circulacién de hombres primero (transporte), de sonidos e imagenes después (media).

En esta transformacion general, la naturaleza del saber no queda intacta. No puede
pasar por los nuevos canales, y convertirse en operativa, a no ser que el conocimiento pueda
ser traducido en cantidades de informacion.?™

Esto conducira a un segundo problema; la mercantilizacion del saber y las nuevas
formas de circulacién de capitales. El conocimiento y su valor seran (re)producidos para su
comercializacion como mercancia, cuya finalidad es ser vendida, consumida, cambiada,
sobretodo en la edad postindustrial y postmoderna.?”® De manera analoga, el saber como
“mercancia informacional” se convierte en un instrumento de poder deseable para los

Estados-naciones en su afan de dominar el mundo. Dos fuerzas entran en competencia, la

269 Cfr. Ibidem, p. 33.
210 Cfr. Ibidem, p. 29.
271 |bidem, p. 18.

212 Cfr. I1dem.

273 |bidem, p. 33.

274 |bidem, p. 6.

215 Cfr. Ibidem, pp. 6-7.
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economica y la estatal, una que busca la produccién, circulacion y consumo del saber para
obtener ganancias, y la otra, busca retener o acaparar el flujo de informacion para lograr el
dominio del conocimiento. Sin embargo, este interés del Estado por el control impide el

progreso social. Citando a Lyotard:

[...]la mercantilizacion del saber no podra dejar intacto el privilegio que los Estados-naciones
modernos detentaban y detentan aln en lo que concierne a la produccién y difusion de
conocimientos. La idea de que éstos parten de ese «cerebro» o de esa «mente» de la sociedad
que es el Estado se volvera mas y més caduca a medida que se vaya reforzando el principio
inverso segun el cual la sociedad no existe y no progresa mas que si los mensajes que circulan
son ricos en informaciones y féciles de descodificar. El Estado empezara a aparecer como un
factor de opacidad y de «ruido» para una ideologia de la «transparencia» comunicacional, la

cual va a la par con la comercializacion de los saberes.?’®

En semejante contexto ocurrird una “transformacion de la naturaleza del saber”?’" al

poner por encima de su valor formativo, su valor comercial. En términos de proveedores,
usuarios y decisores del conocimiento, el Estado compite con las empresas multinacionales
e instituciones civiles, con la movilidad de los medios y de los datos propiciada por las nuevas
tecnologias. Aproximadamente a finales de la década de los afios setenta el papel del Estado
como legislador y legitimador respecto del conocimiento estaria sometido a revision.’®
Nuevos lenguajes vendran a afiadirse a los antiguos, como es el caso de los lenguajes-
maquinas,?’® introducidos con la invasion en la sociedad de medios y redes de comunicacion,

y de medios para la reproduccion masiva en todos los ambitos.

Acerca de esta perspectiva postmoderna y su incidencia en los procesos estético-
artisticos indaga Christopher Butler en su texto Posmodernism. A very short introduction, en
el cual teoriza acerca del “informe” de Lyotard y de Frederic Jameson, de la “deconstruccion”
descrita por Jacques Derrida, de la “muerte del autor” anunciada por Roland Barthes, del
“sujeto de poder” en criterio de P. Michel Foucault, de los “simulacros” estudiados por J.

Baudrillard, etc. Desde su punto de vista, “[...]los posmodernos no solo apoyan los “ismos”

276 |bidem, p. 7.

217 Cfr. Ibidem, pp. 7-8.
218 Cfr. Idem.

219 Cfr. Ibidem, p. 34.
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estéticos o los movimientos de avant-garde [...] Tienen una forma diferente de ver el mundo
en si, y usan un conjunto de ideas filosoficas que no solo impulsan una estética, sino que
también analizan la condicion de ‘capitalismo tardio’ [...]”.%%° Considerando que esta
condicion excede el terreno del arte hacia la vida cotidiana por el desarrollo de la sociedad
de la informacion, acentuada con la utilizacion de medios electronicos?! y —cabria afiadir

al escrito de C. Butler— por el ulterior crecimiento de las plataformas y dispositivos digitales.

Pareciera que en la postmodernidad “[...] un nuevo ambiente de ideas ha surgido con
una nueva sensibilidad”.282 En cambio, para C. Butler, aunque es evidente que respecto a la
modernidad se dieron transformaciones, en la préctica artistica ese contraste es mas o menos
notable en dependencia de los valores y las perspectivas aplicadas.?®® Pues el
redireccionamiento de las ideas esta sujeto a procesos de legitimacion, ejercicios de poder y
manipulacion mediatica de la informacion vuelta imagen ante los cuales C. Butler sugiere
mantener una actitud posmodernista “escéptica” o de “sospecha”.?%* Incluso en el corpus de
su texto, el autor llegara a afirmar que existe mas de una doctrina posmoderna a la que los

artistas se hicieron sensibles. 28

A finales de los afos sesenta se produciria el auge de la “teoria” critica
antimodernista, cuyas raices estaban fuera del terreno de las artes y méas en el trabajo
académico e intelectual liderado por pensadores franceses (filésofos, sociélogos, literatos y
politicos) que se extenderia a otras partes de Europa y Estados Unidos, y la corriente principal
del pensamiento filosofico liberal angloamericano de este periodo.?®® La gran dificultad de
la incidencia de esta teoria sobre la practica artistica resultaria de las complejas formas de
escribir de esos pensadores, de las traducciones, de las interpretaciones, de la ausencia de

demostraciones cientificas y la incomprension entre los teéricos.®” El lenguaje como centro

280 Christopher Butler, Posmodernism. A very short introduction, p. 3.

28L Cfr. I1dem.

282 | bidem, p. 5.

283 Cfr. I1dem.

284 Cfr. Ibidem, p. 3.

285 Cfr. “I. The rise of postmodernism”, en Posmodernism. A very short introduction, pp. 1-12.
286 Cfr. Ibidem, p. 7-10.

287 Cfr. Ibidem, p. 9.
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de dos tendencias: una inclinada a matices literarios de dificil comprension, la otra a formas

horizontales y ordinarias de comunicacion.?® A causa de lo que C. Butler sostendra que:

[...] los criterios para ser posmoderno varian mucho: el mismo término "posmodernista"
Ilama la atencién sobre una mezcla de periodo histérico e implicaciones ideoldgicas. La
pretensién de cualquier obra de arte, pensador o practica social de tipificar doctrinas
posmodernistas o de diagnosticar la precision de “la condicion social de la posmodernidad”

dependerd, por lo tanto, de los muy diversos criterios que han prevalecido en las mentes de la

mayoria de los comentaristas sobre el tema [...].%°

En cualquier caso, el principio dialéctico que rige el marco de ideas postmodernas dio
lugar a un tipo de arte experimental que enfrenta la crisis del relato liberal-humanista
advertida por J.F. Lyotard. Crisis esta que guiaria a la incredulidad hacia las metanarrativas
y, a vias de legitimidad y autoridad comprometidas.?® La verdad como criterio universal en
la posmodernidad no es aceptado, solo el relativismo y la deconstruccion. El triunfo de la

ciencia moderna (logocentrismo) seria puesto en tela de juicio y su verdad relativizada.

Los sistemas linguisticos son construcciones culturales, por lo que en su continuo
devenir no esta dada la relacion del lenguaje con la realidad, la descripcion del mundo no es
precisa.?! Este es el aporte de Jacques Derrida al pensamiento posmoderno, en el cual los
sistemas conceptuales expresan en sus términos una verdad acerca de lo real, ya sea una

realidad ficticia o concreto-sensible.?®? Para J. Derrida, a juicio de C. Butler;

[...] todos los sistemas conceptuales son propensos a una falsificacion, distorsion,
jerarquizacion. No sélo nuestro conocimiento del mundo no es tan directo como nos gustaria
creer —esta plagado de metaforas y es completamente relativo al alcance de nuestros sistemas
conceptuales—pero todos hemos estado demasiado confiados en las formas en que las

categorias centrales dentro de esos sistemas funcionan para organizar nuestra experiencia.?*

En este sentido la “realidad” es multidimensional, porque las nuevas formas de ver el

mundo tienen su cimiento en la multiplicidad de referentes de un concepto, en las disimiles

288 Cfr. lbidem, pp. 9-10.
289 | bidem, p. 11.

29 Cfr. Ibidem, p. 13.

291 Cfr. Ibidem, p. 17.

292 Cfr. lbidem, pp. 17-19.
293 | bidem, pp. 19-20.
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significaciones del concepto mediante los juegos de lenguaje y en sus infinitas variantes
interpretativas. Se ha llegado a un punto en que, siguiendo la l6gica de Derrida, “[v]ivimos,
no dentro de la realidad, sino dentro de nuestras representaciones de ella”.?°* Es aqui cuando
C. Butler trac a colacion “la muerte del autor”, un planteamiento de la literatura
contemporanea que interesé al ensayista francés Roland Barthes, asi como la definicion de

Foucault del “sujeto de poder”.

Pues en la dindmica de las representaciones, la intencion del autor no debe privar de
libertad de accion al lector-espectador involucrado en su recepcion.?® El autor como sujeto
privilegiado o legislador se elimina, aperturando especies de espacio al margen de una
autoridad reguladora y limitante. Bajo este esquema sostenido por C. Butler: “El texto, tal
como fue realmente construido por el lector, quedo asi liberado y democratizado para el libre
juego de la imaginacion. Los significados pasaron a ser propiedad del intérprete, que era libre

de jugar, deconstructivamente, con ellos”.2%

Fue entonces que la posmodernidad adopté como objeto de investigacion el
“funcionamiento engafioso de la cultura”.?®” El contenido de la representacion (o la ausencia
de contenido empiricamente demostrable) la convertia en portadora de superficialidad, y cada
“espacio”?®® producido constituia una reproduccion de modelos, mas que de una realidad
externa.?®® Este es el método al cual se circunscribe la escritura de la historia, que no se dirige
directamente a la realidad ya que su descripcion del mundo estd mediada por la selectividad
cultural: sistemas sociales (lugares de enunciacion-recepcion), practicas discursivas y relatos

en competencia.®® La norma del relativismo posmodernista no niega la reconstruccion

29 |bidem, p. 21.

295 Cfr. Ibidem, p. 23.

2% |bidem, p. 24.

297 Cfr. lbidem, p. 29.

2% En Posmodernism. A very short introduction Butler escribe acerca del “texto” y no acerca del “espacio”,
pero en su interpretacién, esta categoria permite comprender méas ampliamente la magnitud del debate en
funcion del reconocimiento de nuevas formas de ver el mundo y entender la retérica de la narrativa historica
como ficcién.

299 Cfr. lbidem, pp. 31-32.

300 Cfr. lbidem, pp. 32-33.
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objetiva de los hechos, ni se encierra en la ficcion verbal, es un camino hacia la reflexion

acerca de las narrativas historicas que se dan por sentado.**

No obstante, como toda norma tiene ciertas fallas, pues sus ejecutantes al estar
ensimismados en su camparfia contra la ciencia y los discursos unificadores se resistian a un
dialogo constructivo necesario y a estar mejor informados.®*? El disponer de los recursos
linglisticos, sea por tedricos posmodernos, artistas o cientificos sistematiza roles de
subordinacion y de poder no siempre de manera consciente,’®® que — en la teoria
foucaultiana— pueden establecerse de arriba hacia abajo o de abajo hacia arriba.3%* Se infiere
que— en lo que toca a los discursos de poder— “Todos los discursos te ponen en tu
lugar”,*®atraviesan el yo, y la subjetividad termina estableciéndose como una
identidad/ficcion construida por ellos. A este respecto: “El yo posmodernista, entonces, se
concibe de manera muy diferente al yo en el centro del pensamiento liberal humanista, que
se supone que es capaz de ser autbnomo, racional y centrado, y de algin modo libre de

cualquier caracteristica particular de cultura, etnia o género”.3%®

A fin de sintetizar el nuevo ambiente de ideas con la creacion artistica, se ha trazado
todo un recorrido de cuestionamiento de la metanarrativa moderna por el sujeto posmoderno,
en el gue se incluye al artista. Este oficio de la critica condujo a la valorizacion de gran parte
de las vanguardias, especialmente aquellas que se enfrentaron a las instituciones burguesas
del arte, las reglas y los relatos heredados.%"Para simplificar, se abre paso la reconfiguracion
del arte y de su historia, cuyo sentido autbnomo y su labor de promover la alta cultura (en
contraposicion a la baja cultura) se desvia hacia expresiones culturales marginadas y espacios
no necesariamente concebidos como centros de arte. Todos estos argumentos son afirmados

por C. Butler en las siguientes lineas:

301 Cfr. Ibidem, p. 35.
302 Cfr. Ibidem, p. 40.
303 Cfr. Ibidem, p. 47.
304 Cfr. Ibidem, p. 45.
305 | bidem, p. 51.

306 |bidem, p. 59.

307 Cfr. Ibidem, p. 64.
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[...] el arte posmodernista [...]; se resiste a la narrativa maestra del modernismo y a la
autoridad del arte elevado que el propio modernismo toma del pasado, y se preocupa por su
propio lenguaje. A menudo simplemente se desentiende de la relacion entre los géneros
anteriores "altos" y "bajos", [...] y a menudo puede parecer bastante trivial, popular y de mal
gusto. Una alianza con la cultura popular se considera antielitista, antijerarquica y disidente.
Altera la narrativa [...] porque una narrativa coherente se alia con demasiada facilidad a otra
grandiosa. [...]. Gran parte del arte posmodernista presta atencion a formas de identidad y

comportamiento hasta ahora marginadas.3°

La obra de arte y la cultura en si se perciben como un recurso con diversos fines,

39 mas que politico-ideoldgico.®* El producto

sobretodo como un recurso econoémico,
estético se manifiesta en el discurso, y asimila objetos-mercancias para adentrarlos a un
régimen social del arte, en que su significado y la experiencia que de ellos se tiene es
sustituida. En la reproduccion del mundo en imagenes, ya sea en textos o en fotografias, para
C. Butler hay una “incertidumbre ontoldgica”, porque la creacion gira en torno a la relacion
de la ficcion y la realidad. Refiriéndose a la creacion literaria, y en especifico a la novela, 3!
¢l opina que “[l]a inestabilidad del ‘mundo’ ficticio en el que nos encontramos y la dificultad
de llegar a conocerlo de manera fiable es obvia en muchas de estas ficciones
posmodernistas”.31? Ficciones que deconstruyen la tipologia moderna de lo ficticio en los
discursos, en donde se expresa un mundo histéricamente posible, inaugurando el género
posmoderno de la “metaficcion historiografica”.3'3Un género que confronta material
historico y ficcional, ademas de representar una actitud escéptica sobre nuestro sentido de la

realidad y las narrativas aceptadas de la historia.3**

El estatus sociocultural del arte posmoderno se corresponde con procesos de critica 'y

autorreflexion. Desarrollar un lenguaje artistico complejo contravendria el factor inclusivo

308 Idem.

309 Cfr. Ibidem, p. 66.

310 Cfr. Ibidem, p. 77. Pese a que si hay una sensibilidad de los artistas a posiciones politicas y tedricas dadas
en una etapa posterior a las vanguardias artisticas experimentales y de posguerra.

811 Cfr. Ibidem, p. 73. Aunque una vez finalizado su analisis acerca de la novela posmoderna, extiende su
funcionamiento formal al cine, las artes visuales y la musica.

312 |dem, p. 69.

313 Cfr. Ibidem, p. 70.

314 Cfr. Idem.
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del arte posmoderno.®® La autoconciencia del artista de su accionar productivo y
reproductivo de los modelos de representacion modernos, reveld la carga del pasado historico
y el tejido intertextual entre obras por encima de un nexo con la realidad.3!® De ahi que la

317

ausencia de origen, dentro de un discurso de copias y malas falsificaciones,*" y la ausencia

de originalidad se consideraran ingredientes del arte posmoderno que; “[...] so6lo puede ser
hibrido, estilisticamente mezclado y deudor de semejanza con sus predecesores”.l8
Entretanto la politizacion del arte por las instituciones termind por agotarse en la salida de
las obras a otros espacios y de su reconocimiento al interior de su marco epocal.®!® Aun
cuando C. Butler hace notar que a pesar de estas mutaciones posmodernas, seguird haciendo
falta una fuerza legitimadora que favorezca el incremento del conocimiento artistico dentro

y fuera del mercado hegemonico y de la atencion institucional .32

Para terminar, C. Butler se acerca a la “condicion posmoderna” como intrinseca al
funcionamiento de la sociedad en que tiene lugar. El alza de la manipulacion de imagenes y
de informacion por los mecanismos de difusién y comunicacién proveen un mundo de
acontecimientos mediaticos que aluden a una distorsion de la verdad.®?* Las imagenes irreales
del capitalismo tardio remiten a otra crisis, la de la representacion®?? efecto de la sociedad de
la imagen centrada en la produccion y consumo de los simulacros.®?® Pues revisitando la
teoria de Frederic Jameson que define la posmodernidad, C. Butler destaca que con ella “[...]
los signos han sido liberados de su funcion de referirse al mundo, y ‘esto provoca la
expansion del poder del capital hacia el ambito del signo, de la cultura y la representacion,

junto con el colapso de la capacidad del modernismo preciado espacio de autonomia’ 3%

315 Cfr. Ibidem, p. 84.

316 Cfr. Ibidem, p. 86.

817 Cfr. Ibidem, p. 88.

318 |bidem, p. 87.

319 Cfr, Ibidem, pp. 92-93.
320 Cfr. Ibidem, p. 102.
321 Cfr. Ibidem, p. 110.
322 Cfr. Ibidem, p. 111.
323 Cfr. Ibidem, p. 112.
324 |bidem, p. 111.
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La “irrealidad de la cultura” no estaria tan fundamentada en un falseamiento
(ideoldgico) como en la disuasion del vacio de realidad.3* Teniendo en cuenta el proceso
que Jean Baudrillard llama ‘“hiperrealizacion”, para C. Butler: “Simplemente estamos
encerrados en un mundo de signos dominado por los medios, vilmente generados por el
capitalismo para sintetizar nuestros deseos, que en realidad sélo se refieren unos a otros
dentro de una atrapante cadena de ideas. Son meros simulacros que reemplazan las cosas
reales y sus relaciones reales [...]”.3?% Los objetos se intercambian por datos, el acceso a la
informacidn es simultaneo, las imagenes se superponen sobrecargando sensorialmente a su
receptor masivo, hay un exceso de bienes, modas, opiniones.®?’ Por esto no podria decirse
que la condicién posmoderna es universal en la sociedad contemporanea y tampoco un
diagnostico generalizado de la existencia, sino un conjunto de creencias que interactia con
otras.3?® Y como fenémeno de la cultura expresado en las artes, no hubo mas remedio que
reconocer un equilibrio (o continuidad) entre lo moderno y lo postmoderno a tono con una

préctica artistica plural en la que no son féciles las distinciones.3?°

1. 11 El “fin del arte” y la alternativa estética entre lo “numérico” y lo “sintdctico”

Los afios 1945, 1960 y 1970 fueron momentos significativos en la actividad artistica desde
los cuales se vaticinaba lo que hoy se identifica como la tradicion postmoderna, tomando en
cuenta las teorias de J. F. Lyotard, A. Danto y C. Butler. El primero de estos momentos reflejo
el quiebre de las narrativas histéricas modernas y la pérdida de una directriz clara. El
segundo, se asocid con el auge de las teorias. En cualquier caso, el afan de resistencia y
oposicion vanguardista tomo distancia de aquel arte producido en la “era del arte”. Un “antes”
subscrito a las estructuras tradicionales, un “después” multidimensional, disruptor, subscrito

a un establishment critico. Pero posterior a la década de los ochenta ¢qué pasaria con el arte?

325 Cfr. Ibidem, p. 113.

326 |bidem, p. 114.

327 Cfr. lbidem, pp. 116-117.
328 Cfr. Ibidem, p. 122.

329 Cfr. Ibidem, p. 125.
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Habria que entender formas y estructuras nuevas a partir de las que reconstituir lo artistico,
recomienda A. C. Danto.3%

El “agotamiento interno” del arte no se traduciria como “muerte” del arte sino como
“fin”; indicando con este el término de un metarrelato cumplido en la Historia del Arte como
determinante de una metodologia del ver, no el término de la produccion artistica.®3! El
momento posthistorico del arte se enlazaria con un estado de conciencia que identificara lo
moderno respecto de lo contemporaneo. Sin forzar un desprendimiento del pasado—como
también lo sugiere C. Butler— para A. Danto; “[e]n cierto sentido lo que define al arte
contemporaneo es que dispone del arte del pasado para el uso que los artistas le quieran dar.
Lo que no esta a su alcance es el espiritu en el cual fue creado ese arte. El paradigma de lo

contemporaneo es el collage [...]”**? de realidades artisticas no tan distantes.

Esta es la causa de la reflexion de A. Danto sobre la determinacion de lo
moderno y contemporaneo como nociones que no son exclusivamente temporales y sobre la
concepcidn de la categoria “postmoderno” para cubrir las insatisfacciones y flaquezas de las
dos anteriores. En sintesis, lo “moderno” denota un estilo y un periodo, mientras que lo
“contemporaneo” remite a una estructura de produccién que no estaba presente antes, no
designa un periodo y menos un estilo, sino lo que pasa después de terminado el relato
(moderno) legitimador del arte.**3 Con todo lo previamente especificado se corresponde esta
cita de A. Danto:

El mundo del arte de los setenta estaba Ileno de artistas cuyos objetivos no tenian nada que
ver con mover los limites o ampliar la historia del arte, y si con poner a éste al servicio de
metas personales o politicas. Los artistas tenian en sus manos toda la herencia de la historia
del arte, incluida la historia de la vanguardia, que puso a disposicion de ellos todas las
maravillosas posibilidades que ella misma habia elaborado y que el modernismo hizo todo lo
posible por reprimir. En mi opinién, la principal contribucién artistica de la década fue la
aparicion de la imagen «apropiada», 0 sea, el «apropiarse» de imagenes con significado e

identidad establecidos y otorgarles nueva significacion e identidad. Cuando una imagen pudo

330 Cfr. Después del fin del arte. El arte contemporaneo y el linde de la historia, p. 26.
331 Cfr. lbidem, pp. 26-27.

332 |bidem, pp. 27-28.

333 Cfr. Ibidem, p. 32.
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ser objeto de apropiacion se admitié inmediatamente que no podria haber una unidad

estilistica perceptible entre esas imagenes de las que se apropia el arte. 3

Este aspecto es precisamente uno de los que genera confusion si de limites se trata,
pues la estructura estilistica hace que la linea divisoria entre un tipo de arte y otro no sea
definitiva. Tanto el arte moderno como el arte contemporaneo llegaron a establecerse uno
dentro del otro, pese a que el segundo no se rige por un estilo en particular, sino por la
utilizacion de varios estilos. De hecho, el arte postmoderno, aunque no es propiamente un
estilo a la vieja usanza se integra en el arte contemporaneo como un segmento de este. En la
opinion de A. Danto: “El linde se debi6 al hecho de que lo moderno habia adquirido un
significado estilistico y un significado temporal. A nadie se le hubiera ocurrido que seria un

conflicto que el arte contemporaneo dejara de ser arte moderno”.3%

En lo que sigue, ocurrid una especie de apropiacion de estilos en las obras visuales
posmodernas que, —sefiala A. Danto— otorgaron a esta tendencia una condicion hibrida de
unidad estilistica fuera de los lindes del arte moderno y del alcance de la Historia del Arte
constituyendo el arte “posthistorico”.33 Como se refiere en Después del fin del arte: “Asi lo
contemporaneo es, desde cierta perspectiva, un periodo de informacién desordenada, una
condicion perfecta de entropia estética, equiparable a un periodo de una casi perfecta libertad.
Hoy ya no existe mas ese linde de la historia. Todo esta permitido. Pero eso hace urgente

tratar de entender la transicion historica desde el modernismo al arte posthistorico™’

En vista de este complejo experimental sin una direccion precisa, la naturaleza
indiscernible del arte implicaria un giro de la experiencia sensible a la filosofia. Ya que
explicar lo que el arte es, se habia convertido en una carga para los artistas librados de la
historia, y el relato histérico habia perdido orientacion y poder legitimador sobre los objetos
artisticos. 3% La distincion entre los objetos comunes y las obras de arte quedé disuelta, y

con ella, la existencia inminente de objetos palpables como arte. Mas adn, si el arte plural

334 |bidem, p. 37.

335 |bidem, p. 33.

336 Cfr. Ibidem, p. 34.

337 |bidem, pp.34-35.

338 Cfr. lbidem, pp. 36-37.
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contemporaneo era incompatible con los imperativos del museo, apegado a un esquema
museografico y una teoria modernos, segun los cuales la institucionalidad tenia un rol en la

autenticacion, contencion y exhibicion de los objetos que podian ser denominados arte.®

En este cuestionamiento del estatuto existencial de la obra como objeto, de las nuevas

»340 v alternativas estético-artisticas, y de las “nuevas gramaticas visuales” recae

“tendencias
también Simén Marchan Fiz. Para quien el factor instrumental-estructurante y la
actualizacion tecnoldgica hacen parte de la trama posthistérica y postestética en la
concepcion dindmica del arte. Una trama que tiene que reformular las categorias con las que
trabaja, ademas de reconocer los modelos productivos y presupuestos receptivos de la obra
acorde con el sistema del capitalismo tardio.3** La cual es entendida desde una estética
procesual que desplaza su comprension como objeto fisico hacia su entendimiento como
signo polisémico, por el valor que tendran las teorias del lenguaje®*? y la sustitucion de las

tecnologias de produccion por las tecnologias de la informacion.3*

La “innovacioén” en el arte contemporaneo adquiere un valor fundamental, aunque
para Fiz ha sido mal interpretada, ya que “[...] una cosa es la determinacion de la innovacion
artistica en su forma econémica y otra distinta su especificidad lingiistica y sus contenidos
sociales”.®* Insertada en una realidad historica la obra no es un elemento aislado e
independiente, por ello la innovacion como libertad creativa queda reducida.’*® El
condicionamiento social que a lo largo de estas paginas se ha ido caracterizando y la mutacién
de las formas artisticas, en la teoria de Fiz, afectan este valor de lo “nuevo” impreso a las
“tendencias tecnolégicas™: electronica, informatica y cibernética.®*® En su perspectiva, esta

afectacion se desarrolla “[...] en un sentido doble: objetivo, o transformacion por las nuevas

339 Cfr. Ibidem, p. 39.

340 Cfr. S. Marchan Fiz, Del arte objetual al arte concepto (1960-1974). Epilogo sobre la sensibilidad
«postmoderna», p. 12. Término empleado por el autor Simén Marchan Fiz “[d]ada la abundancia de objetos,
admitidos convencionalmente como obras artisticas [...]. La variedad y rapida innovacion aconseja no hablar
de estilo en el sentido relativamente estable de la tradicion. El estilo es sustituido por la nocion mas dinamica
de tendencia [...]".

341 Cfr. lbidem, pp. 13-14.

342 Cfr. Ibidem, p. 13.

343 Cfr. Ibidem, p. 133.

344 |bidem, p. 15.

345 Cfr. Ibidem, p. 14.

346 Cfr. Idem.
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técnicas de los canales fisicos tradicionales del arte, exacerbacion de los géneros hibridos,
promiscuidad de las artes, etc., y subjetivo, o influencia en la organizacién total de nuestros
sentidos”.*’ Fenomeno este que conforme a las técnicas electronicas y los medios
productivos, desde el punto de vista de Simon Marchan Fiz, “[...] han implicado una
ampliacién de nuestro sistema nervioso y receptivo que exige nuevos planteamientos
subjetivos y un equilibrio entre los 6rganos. Los nuevos medios productivos han incidido
sobre las artes y han alterado las relaciones perceptivas del espacio privado tradicional a favor

de un espacio publico”.34

La transitoriedad de la innovacién apunta a la obsolescencia de los objetos de arte,
porque su condicion somera de novedosos y de originales hacen parte del esquema capitalista
de consumo en que su contenido estético-social no es tan relevante como su aspecto formal
y mercantil.**° Sirvan de ejemplo, la ruptura entre los “ismos” vanguardistas o la coyuntura
actual de “viejos” y “nuevos medios” para destituir la novedad como principio de

autoridad.3*

El surgimiento de la cibernética como ciencia alrededor del afio 1948, seria uno de
tantos hitos en la innovacion dentro del &mbito artistico. Con ella el computador devendria
un instrumento auxiliar para la creacion de ordenes estético-artisticos®! y el recurso de un
lenguaje maquina sustentado en el principio de la programabilidad. De ahi se deriva el
modelo de una estética numérica que proclama la matematizacién de los valores artisticos, la
simulacion de la intuicion artistica tradicional®®2 e instaura procesos de creacion artificial 3>
Coexistente de manera relacional con otras, “[e]sta estética es material,®>* describe
primariamente los elementos «materiales» del objeto, esta interesada ante todo por los valores

numeéricos y su relacion con la complejidad y el orden. Asi pues, el objetivo de esta primera

347 1dem.

348 Cfr. Ibidem, p. 148.

349 Cfr. lbidem, pp. 14-15.

350 Cfr. Ibidem, p. 312.

351 Cfr. Ibidem, p. 131.

352 Cfr. Ibidem, p. 136.

353 Cfr. Ibidem, p. 133.

35 En cuanto al soporte medial.
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fase seria la exploracion de los valores numéricos selectivos™®® para la generacion
(concepcion y realizacion) por computadora de estados estéticos y nuevos objetivos

artisticos.3°®

Lo que interesa al artista es la formulacion de la idea que expresada algoritmicamente
explora posibles combinaciones, proponiendo cada vez “[...] simulacros caracteristicos de
una concepcion diferente de la obra”.*®" El artista compone mediante las operaciones del
programa predispuestas por él, y el ordenador ejecuta el programa y lo desarrolla hacia
multiples “estadios constructivos” singulares®® que luego son filtrados®® por el sujeto
(artista y receptor, singular o masivo). Algo semejante a la propuesta de M. Hansen ya
examinada en el capitulo anterior del cuerpo como filtro de informacion, en este caso
relacionada con la actividad formativa y co-creativa del espectador/usuario sobre los datos
que le son ofrecidos, y que se apoya en el funcionamiento perceptivo-empirico, en la
apropiacion en diferente grado de fragmentos de la realidad circundante.3®°

Los medios, por su estructura participativa y de extension del arte a las masas, facilita
la creacion de ambientes a un nivel fisico-técnico (mas que fisico-material) a través de
codigos de trasmision®®! de contenidos. De este modo el arte se vuelve “sintictico”,
atendiendo a la codificacion, la interdisciplinariedad ciencia-tecnologia-arte, la sintesis
multidimensional (bidimensional, tridimensional y en 360°) del arte y la hibridez de los
géneros artisticos tradicionalmente concebidos.®®? Definitivamente el arte que M. Fiz
denomina “sintactico”, es aquel que “[...] ordena estructuras, de las que se forman elementos
gue no se interpretan por sus contenidos. Con la introduccion del principio de constitucion
de estructuras por encima de los contenidos de las mismas, las obras documentan un proceso

estético que abarca la concepcion, la realizacion y la interpretacion”. 36

35 |dem.

3% Cfr. lbidem, pp. 134-135.
357 |bidem, p. 136.

3%8 Cfr. Ibidem, p. 134.

359 Cfr. Ibidem, p. 137.

360 Cfr. Ibidem, p. 267.

361 Cfr. Ibidem, p. 142.

362 Cfr. Idem.

363 |hidem, p. 148.
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En consonancia con esto, M. Fiz trae a colacion el “informativismo” como ideologia
tecnocratica y la “vertiente empirico-medial”. Estos dos supuestos seran los que recalquen el
caracter ontologizador del medio y, la valia (instrumental) conceptual y cognitiva de la obra
de arte que pone la objetualidad en un nivel inferior y restringida a las mediaciones
tecnologicas. Concretamente, segun M. Fiz; “[1]Jos mensajes de nuestra época no serian los
contenidos sino los medios; no lo que estos medios transmiten, sino ellos mismos como
«canales magicos». Los medios son concebidos como algo indiferente, «natural». Atribuyen

al medio una calidad esencial, propia, que desemboca en ontologizaciones ahistéricas”.3%*

Sin lugar a duda, la pregunta ;qué pasaria con el arte? — durante y después de la
década de los afios ochenta— tendria respuesta de Simon Marchan Fiz, no tanto centrada en
las variantes postmodernas y si, en la generacion vinculada a los media; “[...] sin sucumbir a
los condicionamientos técnico-expresivos ni a los exclusivismos, que cultivan
indistintamente estos medios o los tradicionales”.®® El sentido efimero, “impuro” y
performativo del arte reconocerian en esta década el reto de la racionalidad cientifico-técnica
que hoy, afios mas tarde, se registra como antesala de la sensibilidad novomediatica.

Los “simulacros postmodernos”®®® tienen una naturaleza “postartistica” en la
simulacion descrita por J. Baudrillard, medial y “postmedial” de la tecnologia como ya vimos
principalmente en las teorias de J. L. Brea, “posthistorica” como la definen J. F. Lyotard, C.
Butler y A. Danto, y “postestética”, delimitada no solamente por Fiz, sino por muchos de los
tedricos que se han analizado ya. No se puede hablar de simulacro en singular, porque
tampoco se puede hablar de un Gnico proceso simulatorio. La reproductibilidad tecnoldgica
que conservaba aun la ilusion estética en su estadio originario e innovador a las formas
tradicionales del arte mut6 al remake, el rewriting, la parodia del arte tradicional moderno
hasta que las ciencias informatica y cibernética superaron los efectos de las tecnologias de

produccion.

364 |bidem, p. 145.

385 |bidem, p. 311.

366 Cfr. S. M. Fiz, “Se necesitan sujetos: regresos y simulaciones”, en Real/Virtual en la estética y la teoria de
las artes p. 158. Es una terminologia empleada por Néstor Garcia Canclini con el interés de profundizar en la
ilusion cultural de ser sujetos.
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En este tercer capitulo se entiende por postmodernidad un estado de la cultura que
asimila la digitalizacion e informatizacion de la sociedad (y del arte). La “novedad”, como
principio transitorio y falto de autoridad, que afecta subjetiva y objetivamente
reconstituyendo lo artistico desde estructuras otras de produccion, circulacion y consumo-

recepcion, que asume una “apertura” que amplifica la significacion que le habia dado U. Eco.

Es una condicion de la teoria y de la praxis después de las transformaciones que se
produjeron a partir del siglo XIX, de mercantilizacion, de aparicion de formas colectivas de
produccion y masivas de recepcion en un marco de “libre” acceso y circulacion, de una
ideologia de transparencia comunicacional. Postmoderno si remite a la temporalidad
historica, se sabe cudndo empieza, pero no precisamente cuando acaba. Aunque Si se
considera el arte neomedial como el d&mbito de algo nuevo verdaderamente (con el
reordenamiento del sentir y de las relaciones perceptivas del espacio), este podria servir para
de una vez definir lo auténticamente contemporaneo. Solo si insistimos en que desde la
postmodernidad no hay verdades absolutas y relatos ultimos no habra modo de precisar nada,

como en un ciclo que no tiene cierre.

Siendo optimistas la postmodernidad establece un sistema conceptual que organiza
nuestra experiencia, aun cuando no hay categorias Gltimas. Si los modelos han retornado
como simulacros, y la historia se rige ahora por modelos micro y macro (todos auto
percibidos como originales), no solo hay un proceso simulatorio del arte, sino que la historia

misma, como relato y lenguaje, es simulacro con su poco de verdad y su dosis de ficcion.

Postmoderno es un sentimiento de salida de lo moderno y entrada en lo
contemporaneo, sin que la salida equivalga al fin de las formas modernas, y sin que la entrada
equivalga a una diferencia plena y totalmente novedosa respecto a un momento anterior, es
un sentimiento de represion (de las vanguardias) y de emancipacion (en la Red). Acerca del
destino, desaparicion, muerte, “fin” y agotamiento del arte, la postmodernidad avizoré el
futuro virtual(tecnoldgico), aquel que temia J. Baudrillard, y del que ahora da cuentas como
presente. No dejo de producirse y circular el arte, sino que dejo de expandirse como praxis

bajo su condicion auratica y como concepto universal. Este aspecto es unos de los aportes de
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la informatizacion y de la digitalizacion del arte, de la democratizacion del arte con una

orientacion discursiva multiple.

El denominado “fin” con el ready made autenticd objetos de la vida diaria como
objetos-arte. Con lo virtual, lo digital, las mediaciones y las simulaciones (de mundos
posibles y de lo posible) los objetos digitales particulares de este ambito social y cultural
tecnologizado, que es también la postmodernidad, con sus propias reglas y
contraindicaciones han devenido objetos-arte. Solo que cuando se trata de objetos-digitales,
estos tienen una connotacion mas fisico-técnica y empirico-medial, que empirico-fisica. El

lugar de enunciacion del arte es deslocalizado, en linea, en red.

Si la pregunta acerca del arte tuvo como respuesta que todo era arte, hoy en
consecuencia, se afirma que todos somos “artistas” potenciales (profesionales, aficionados e
inexpertos) y potenciales voces legitimadoras con derechos de “autor”. Coincido entonces
con C. Butler —atendiendo a los multiples simulacros de realidad bajo un tercer orden de
simulacion del arte — cuando asevera que existe mas de una doctrina postmoderna a la que
los artistas se hicieron sensibles y cuando declara que lo postmoderno es un estado de

“incertidumbre ontoldgica”.
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Conclusiones
Considero que la presente investigacion profundiza en los matices histoérico-conceptuales, y

luego estético-artisticos de la nocion de simulacro. EIl nexo entre esta categoria activa y el
arte de los nuevos medios como practica viva convierten este estudio en una aproximacion
dificil, pero esencial ante las vigentes dindmicas socioculturales. Y como corolario,
caracteriza una sensibilidad estética diferenciada, que expande lo que se entiende por
percepcion natural u ordinaria hacia una percepcion integral de los sentidos.

Muchas preguntas han ido abriéndose paso a lo largo de estas paginas: ;qué es el
simulacro?, ;por qué se considera una categoria estética?, ;por qué estudiar sus origenes?,
(qué nexos tiene con los procesos del arte?, ;como se expresa en el arte de los nuevos
medios?, ; excede las mediaciones tecnologicas?, ;como se definen los nuevos medios?, ;qué
es arte de los nuevos medios?, ;como se estructura la sensibilidad novomedidtica?,;cudl es
el sentido postmoderno de la categoria estética del simulacro?, ;qué se entiende por
postmoderno?, entre otras. Tres concepciones son esenciales como telén de fondo de estas
interrogantes: simulacro, arte de los nuevos medios y postmodernidad. Ellas se entrecruzan
en el relato de la Historia del Arte Contemporaneo, aunque son categorias en movimiento
con profundas raices modernas y que atienden a la complejidad del mundo actual, mas alla

de los procesos artisticos.

Recordemos que la hipotesis propuesta fue que el simulacro entendido como
categoria estética se expresa en el arte de los nuevos medios como parte de una logica
cultural postmoderna, postartistica y actualmente postmedial. El objetivo general de la tesis
consistio en fundamentar como se expresa la categoria estética del simulacro en el arte de
los nuevos medios. Ademas, destaqué que este estudio del sentido postmoderno del simulacro
como categoria estética se enmarca en la teoria acerca de la practica artistica neomedial y no
en la practica directamente. De igual forma, aunque planteo un recorrido por los tres 6rdenes
de los simulacros: falsificacion, produccion y simulacidon, al referirme al sentido
postmoderno de los simulacros en el arte de los nuevos medios haré hincapié en el estadio de

simulacion que con este sentido se corresponde.
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Para argumentar todo lo anterior, el punto de partida fue la definicion de los
presupuestos teoricos del concepto filoséfico “simulacro” hasta determinar su caracter
estético-artistico. Para ello recurri al orden de los simulacros propuesto por Jean Baudrillard
en su texto el Intercambio simbdlico y la muerte (1976). Conjuntamente recalqué que cada
uno de los ordenes del simulacro establecidos por este autor, se remite al orden precedente
por lo que no se anulan entre si. De igual manera llamé la atencidn respecto a que en este
libro, Baudrillard elabora dicha clasificacion de los simulacros como parte de una genealogia
de la ley del valor y no de un analisis estético-artistico. Esta es la razén por la que afiadi en
el presente estudio otros textos suyos como son: Cultura y simulacro (1978), Pantalla total
(1997), La simulacién en el arte (1994), La ilusién y la desilusion estéticas (1994), El
complot del arte (1996) y Duelo (1997), que sirven al objetivo propuesto ya que buscan
fundamentar la conformacion de los simulacros desde ciertas dinamicas culturales y procesos
artisticos atravesados 0 no por experiencias mediaticas y tecnolégicas. De igual manera me
remiti al Apéndice I. Simulacro y filosofia antigua expuesto en La légica del sentido, un texto
de Gilles Deleuze que abarca tres momentos que se remontan al pensamiento griego antiguo:
el pensamiento platonico, la inversion del platonismo y algunos elementos de las teorias de
Lucrecio Caro.

Tanto Baudrillard como Deleuze, pertenecientes ambos a la corriente de pensamiento
francés contemporaneo, identifican en la falsificacion un rasgo de los simulacros allende a
las temporalidades a que estos la circunscriben. Si bien Deleuze fundamenta el simulacro
tomando en consideracion aspectos de la filosofia griega antigua y Baudrillard desde el
Renacimiento a la Revolucion Industrial, lo cual aporta cierta logica histérica a la
conceptualizacion de los simulacros, es importante sefialar que lo relevante aqui no es
delimitar periodos historicos en toda su amplitud, sino indagar en los 6rdenes propuestos,
ellos mismos como causas/efectos de los simulacros. La génesis de los simulacros,
correspondiente al primer orden, es la falsificacion segun dos Opticas diferentes, pero que, al
fin y al cabo, profundizan en la compleja relacion de los modelos, las copias y los simulacros,
en la sustitucion del objeto fisico material por la imagen, en la condicion sensible de los
simulacros como efectos de superficie ya que procesan la informacién obtenida por los

sentidos respecto a la forma externa de los objetos percibidos, en su aspecto corporal e
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incorporal y en una légica de efectos simulatorios. Este es el motivo principal por el cual
agrego en este estudio el criterio de los dos tedricos, ya que extiende la comprension del
primer orden de los simulacros a un periodo anterior al Renacimiento como habia estimado

Baudrillard.

El simulacro como categoria filos6fica se caracteriza a partir de la indeterminabilidad
del objeto y la descentralidad del sujeto que se manifiestan debido a la pérdida de una
sustancia referencial, y en su defecto a la relevancia de la imagen. Segun el criterio de
Deleuze el simulacro expresa la relacion problematica con el modelo-idea, propia de la
dualidad platénica entre simulacros y copias. De forma que los simulacros, en la filosofia de
Platon—segin Deleuze—, son un tipo de imagen que entra en conflicto con el
modelo/original en tanto interiorizan una semejanza improductiva con el modelo que los
vuelve malas o falsas copias, o una desemejanza con el modelo que determina que estos son
irreconocibles como copias. La falsificacion se produce asi ante la falta de veracidad y
autenticidad de los simulacros en su distincion con el modelo, porque rompe totalmente con
el modelo y su norma. Igualmente, como imagen el simulacro comprende varias dimensiones
de realidad que el observador no domina, pero este con su punto de vista constituye la imagen,
la transforma y deforma. La inversion del platonismo procura entonces una subversion del
mundo de las representaciones, dada en la irreverencia de los simulacros hacia los modelos,
constituyéndose como un “efecto” cadtico de acontecimientos desjerarquizados que no se
someten a la accion de la idea. Ya los simulacros no son reprimidos, sino que salen a la luz
autodefiniendose como originales, transforméandose en efectos de superficie. La mimesis no
solo se reduce al acto imitativo-reproductivo, de refraccion o de distorsion y de ficcion, sino
que agencia efectos con fundamento en las imagenes producidas: efecto psicoldgico de
manipulacion, efecto de realidad, y de estimulacion emotiva veraz. Otra de las caracteristicas
del simulacro es su calificacion como “efecto incorporal”, esto es por la ausencia de origen
o sustancia referencial, ya que como imagen se distingue del modelo-idea y sustituye a los
objetos. Una vez que ocupa el lugar del modelo no responde a la fisicalidad de las cosas
limitadas a la accion de la idea, sino al sentido dialéctico e ilimitado de la representacion en
su desviacion de los margenes impuestos por la idea. En la teoria de Lucrecio Caro, que toma
como presupuesto el pensamiento epicureista —en opinion de Deleuze—, este reconoce que
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la realidad es heterogénea y diversa, por lo que la Naturaleza no es posible como totalidad,
de forma que esta dada la coexistencia de varios mundos. Por esta razon Caro estima que los
simulacros como imagenes, estan cargados de una sensibilidad aparente y superficial sujeta
a la informacion que reciben los sentidos sobre los cuerpos, a rasgos como las
determinaciones visuales, formas y colores. Los simulacros albergan estas cualidades a través
del procesamiento de esa informacion sensorial e interviene en la percepcion del objeto, con
excepcion del tacto que puede dirigirse directamente al objeto. Otra especie de simulacros
son los “fantasmas”, que no tienen conexion inmediata con el objeto, de ahi que sean
auténomos, imagenes evocadas por el deseo, teoldgicas y correspondientes con experiencias
oniricas como vias para enfrentar la idea de la muerte o de una vida de ultratumba propias
del hombre religioso. Los simulacros producen la doble ilusion de un falso infinito de
placeres y tormentos en las imagenes que forman. Siendo que el simulacro tiene un sentido
corporal en tanto imagen que deriva de la percepcion de los objetos y sus cualidades fisicas
externas, e incorporal en tanto imagen que conserva la ilusion de otros mundos posibles

teologicos, oniricos y eroticos.

En el caso de Jean Baudrillard, quien ubica el origen del simulacro en el Renacimiento
y hasta la Revolucion Industrial, porque ahi es donde identifica el principio de la
intercambiabilidad y de las equivalencias, reconoce un poder simboélico de los objetos mayor
a cualquier poder funcional que hace posible que el objeto se intercambie (simbdlicamente)
por su representacion. No se trata de potenciar el modelo para normar la representacion, ni
de sostener el caracter ilusorio de la imagen, los simulacros han de incrementar la sensacion
de lo real conservando la referencia al mundo de los objetos. El simulacro responde a una
concepcidon moderna del arte y del poder que se pone de manifiesto segun el filésofo en la
aplicacion de la técnica del trompe-1'oeil y en la técnica del estuco que asumen un juego de
ilusiones y de engafio visual, que imitan al tiempo que falsifican la materialidad de lo real.
En cuanto a la concepcion del poder, el simulacro deviene como el artefacto que garantiza la
continuidad de las élites burguesas en el poder y que atestigua una homogeneizacién
ideologica que refuerza la hegemonia de las clases dominantes burguesas y que se hace pasar
como algo natural. La falsificacion se ejerce en la medida en que se naturaliza el proyecto de

control politico-social, y como sustrato del simulacro se identifica con los “efectos” ya
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descritos de manipulacion y analogia, solo que con una gran carga social, propagandistica y
hegemonica.

El segundo orden de produccion industrial y el tercero de simulacion se sostienen en
el efecto maquinico-operacional de los simulacros. La produccion plantea la eliminacion de
la semejanza o desemejanza de los simulacros con lo real, con el modelo original, y plantea
el fin de la ilusion teatral en dos dimensiones: apariencias y realidad, poniendo en marcha el
simulacro industrial con base en la serie y la cadena que vuelve idénticas las copias. La
reproduccion tecnoldgica da lugar al simulacro operacional particular de la virtualidad en
que los modelos significan una herramienta para regular (o modelar) los objetos usualmente
de forma abstracta 0 computarizada, permitiendo imitar o proyectar el comportamiento de
sistemas reales en un marco de accion irreal.

La simulacion, que es el orden en que mas énfasis hace Baudrillard dentro de su obra, en
el arte se haya dividida entre un simulacro original y un simulacro péstumo. El primero, se
basa en la reproduccion de las formas y propositos artisticos con un cierto aire innovador. El
segundo, se refiere a la reproduccion como la pérdida de la existencia Unica de la obra de
arte, su historicidad, tradicion y autenticidad en la repeticion. Momento que Jean Baudrillard
denomina del “grado cero de la cultura”, de duelo, de desilusioén o de desaparicion del arte.
En tanto categoria estética el simulacro hace parte de una crisis de la representacion, segin
el grado de mimesis y falsificacion al que aluden, en la no diferencia de la verdadera obra de
arte con su reproduccion o produccion ilimitada. La simulacion responde asi a dos etapas: la
de reproductibilidad tecnologica como novedosa y ofensiva a las formas tradicionales del
arte, y la del codigo binario y la 16gica hiperreal del montaje técnico. La representacion
formulada como simulacro adquiere dos funciones: crear la imagen con matices y escalas
similares a la realidad fisica cubriendo los vacios subjetivos y objetivos (realidad virtual), o
desbordar la realidad factica en la imagen creada propiciando modos alternativos de lo real,
eliminando cualquier posibilidad de distincion entre ellos (hiperrealidad). La virtualidad no
pretende ser copia idéntica de lo real fisico, pues a fin de cuentas es un modelo mediatizado,
ficticio, pero si se sirve de algunos de sus rasgos para generar esa sensacion de verdad, de

realidad.
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Como parte del segundo capitulo llegué a la conclusion de que la nocion de “nuevos
medios” remite en primera instancia a su condicion tecnologica, a su estatus digital respecto
a los viejos medios y a un estado de la cultura postmedial. Esto quiere decir que, los medios
devienen nuevos medios cuando se traducen a lenguaje numérico o codigo binario. Por otro
lado, estos son objetos culturales que reconfiguran la esfera publica por su formato en linea
y su posible recepcion masiva, generando patrones de uso, cognitivos y conductuales
particulares. Estas estructuras tecnoldgicas nuevas revolucionan la imagen misma producida
en el marco de la informatizacion. A su vez los nuevos medios son heterogéneos en cuanto a
capacidades de distribucion, exhibicion, produccidon y almacenamiento.

En tanto formas artisticas estan mas estrechamente vinculados al condicionamiento de
los modos de experiencia en un contexto de cultura de masas y de estetizacion difusa. Méas
que hablar de obras de arte se trata de trabajos y practicas artisticas donde prima la accion
colaborativa-generativa en tiempo real. El objeto de arte se desmaterializa por su base binaria
y es inmaterial por su base de software. El arte de los nuevos medios es una practica
postmedial y postartistica, en tanto introduce una serie de narrativas y lenguajes que rompen
con las formas tradicionales del arte, al tiempo que hacen eco del llamado “fin del arte” al
violentar las formas originales de lo artistico con la reproduccion, la banalizacion y la
tecnologizacion de la vida. Situacion a tono con la base conceptual y estética —dependiente
de las posibilidades técnicas—con fundamento en la Historia del Arte que este tipo de
practica tiene en tanto recopilan y se apropian de una serie de atributos (programabilidad,
interactividad, inmersion) y estrategias (del dadaismo, del arte pop, del arte conceptual, del
happening, del performance, de la instalacion, etc.) pertenecientes a movimientos artisticos
previos. Los nuevos medios dejan de ser herramientas para convertirse en medios de
expresion (y de creacion), al tiempo en que funcionan como un espacio novedoso para la
intervencion artistica. En términos subjetivos es un arte que entra en el orden de lo colectivo
y lo masivo como principio movedizo y acéntrico. Los sujetos artistas y protousuarios se
vuelven un factor crucial ya que las obras de arte de los nuevos medios constituyen sistemas
abiertos a la participacion y recepcion masivas y, a la percepcion simultdnea, aunque cerrados
informativamente por el artista-programador. Y como produccion deslocalizada y ubicua, el

arte de los nuevos medios remite a formas particulares de experimentar el tiempo y el espacio.
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En sintesis, el recurso de las tecnologias no es el rasgo decisivo aqui; al contrario, es su
utilizacion en sentido critico o experimental porque atafien a una sensibilidad estética
diferenciada y porque plantea modificaciones en la triada obra, creador y espectador.

El discurso artistico, especialmente en términos mediales, reconoce los medios
historicos o no tecnoldgicos como la pintura o la escultura, los mass-media o tecnologias que
ya no pueden considerarse nuevas como el cine o la fotografia, los medios no necesariamente
aplicables a la comunicacion como la roboética y la vida artificial, y finalmente los nuevos
medios que suelen referir a la forma mas actual e innovadora de los media. Pero dicha
“actualidad”y “novedad” a su vez son cuestionables y un tanto dificiles de reconocer o medir,
por ejemplo; de cara a procedimientos como la remediacion tecnoldgica.

Diria entonces que entre las multiples posturas acerca del arte de los nuevos medios
que he analizado durante el desarrollo de esta investigacion hay dos significativas. La primera
de ellas es inclusiva con fundamento en la digitalizacion de formas mediales (no
tecnoldgicas) historicas y mass-media no tan actuales, aquellas no aplicadas a la
comunicacion, a las que se suman el ordenador y la red Internet. La segunda interioriza como
nuevos medios exclusivamente a estos dos Gltimos y cualquier otra red de libre acceso que
pueda surgir. Los nuevos medios como formas del arte asumen, por tanto, una base
conceptual y estética que no es necesariamente nueva en un entorno postmedial-digital de
equivalencia y mezcla.

Este hecho justamente ha traido como consecuencia que sea tan compleja la
definicién arte de los nuevos medios e inclusive que resulte tan polémica en el &mbito de la
praxis y teoria artisticas. A ello agrego otro aspecto interesante remarcado por J. Luis Brea
en su libro La era postmedia. Accion comunicativa, prdacticas (post)artisticas y dispositivos
neomediales respecto a que “[...] ninguna especificacion técnica del soporte debiera

]”367

considerarse como rasgo pertinente para una categorizacion estética |... , apuntando con

esto a categorias como la de “arte electronico”.

El estatus de los simulacros como hechos estéticos se hace patente entonces en las

transformaciones de los modos de percibir los objetos (sean o no obras de arte) y de organizar

367 ]. L. Brea, La era postmedia. Accidn comunicativa, practicas (post)artisticas y dispositivos neomediales, p.
5.
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los sentidos, por su capacidad para crear nuevas realidades y experiencias, por su condicion
de imagen, y en especial, por su correspondencia con formas tradicionales del arte que han
sido redefinidas en la actualidad. Es el caso de esquemas otros de produccion, circulacion y
consumo que, en la convergencia del arte, la ciencia y la tecnologia, se fundamenta en las
telecomunicaciones, la informatica y la cibernética como destino postartistico, postestético y
postmedial. Razon por la cual se cumple una extension de los conceptos de simulacro y de

simulacidn.

La expresion del simulacro como categoria estética en el arte de los nuevos medios
responde asi a una légica postmoderna, es decir, de simulaciéon. Un orden de los simulacros
dividido en; una fase de ilusion-reapropiacién de las formas tradicionales del arte moderno
(que nace ya en la Modernidad); luego otra, de desilusion-banalizacion-repeticion ilimitada,
y ahora, una tercera fase que ya avizoraba la virtualidad: la fase neomedial, de digitalizacion
e informatizacion. En este contexto he delimitado rasgos que aparecen como totalmente
novedosos de los simulacros (como experiencias alternativas de lo real y en tanto ambientes
virtuales/artificiales) o refuncionalizados, estos son:

e Inmersion.

e Interactividad (asentada en la computabilidad como procedimiento
electronico-digital).

e Fluidez de la informacion.

e Tecnologia de la pantalla (que termina en la desaparicion de la pantalla por la
continuidad y coherencia entre espacios reales y digitales, o que coloca al
cuerpo como marco de contencion y filtrado de la informacion).

e (Cambios en la relacion temporal (permeada por la transmision en vivo o en
tiempo real).

e Dimensionalidad (afiadiendo capas de realidad a lo real con la produccion de
entornos en 3D y 4D).

e Cambios en la concepcion del espacio (puede ser real con intromisién de

herramientas de RV o puede ser ficticio con intromisioén de cuerpos reales).

Movilidad/inmovilidad (del usuario frente a la del medio).
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e Virtualidad/artificialidad.

e Sujecion a filtros culturales.

e Montaje (en su vertiente de composicion digital).

e (Cambios de escala (con aplicacion del zoom, para lograr una escala similar a
la del mundo humano).

e Realismo sintético-informatico (con base en la informacidon en tanto la
realidad creada por el medio y el acontecimiento se confunden).

e Caracter masivo y accesible (por la posibilidad de navegacion en la red).

e Autonomia aparente (la imagen como RV cambia por si sola).

e Niveles multiples de experiencia y distinto grado de implicacion del aparato
sensorial, remarcando distintos aspectos: visual, tactil, auditivo o todos dados
a la vez (por ejemplo, estan las experiencias envolventes y holograficas que
generan respuestas reales de los sujetos que ocurren en la realidad artificial).

e Alta definicion (definicion absoluta del mundo producida en tiempo real que

sobrepone la perfeccion a la ilusion).

De manera que se hizo necesario un Capitulo III que ahondara en el sentido
postmoderno de los simulacros y en la condicién postmoderna como antesala de la
sensibilidad novomediatica. Si bien ya en los primeros capitulos sefialo que la
postmodernidad suele estar asociada a una etapa de “simulacion inauténtica” de desilusion
estética en que parece haberse perdido toda especificidad del arte; en este tltimo segmento
de la investigacion, la 16gica cultural postmoderna constituye una dimension sociohistdrica
de los simulacros dada a partir del siglo XIX. En esta direccion, retomo a J.F. Lyotard quien,
al analizar la condicion del saber en torno a la crisis de los grandes relatos de la modernidad,
determina que la realidad es una estructura dinamica y parcial en funcion de una orientacion
discursiva multiple. Se trata entonces de un estadio de crisis de la representacion en una
empatia con lo tecnologico y la actividad virtualizante que a través de la imagen hace que se
pueda “conocer” y “vivir”’ el mundo. Todo ello como corolario de la “hegemonia informatica”
que incide en la relacion hombre-maquina, la mercantilizacion del conocimiento y las nuevas

formas de circulacion de capitales. Por su lado, Cristopher Butler refiere que, debido a estas
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transformaciones propias del capitalismo tardio, es posible que exista mas de una doctrina
postmoderna, lo que daria lugar a un tipo de arte experimental que enfrenta la crisis del relato
liberal-humanista. Este elemento me guia a definir lo postmoderno en relacion con una nueva
sensibilidad asociada a nuevas formas de pensar la realidad, y a una comprension
multidimensional de la realidad. A su vez recupero el criterio de Butler acerca del
“relativismo postmoderno”: retorica de la narrativa histérica como ficcion, de la muerte del
autor y las dindmicas implicitas en la sociedad informatizada que plantean el estatus
sociocultural del arte correspondiente a procesos de critica, autorreflexion y de incertidumbre
ontologica.

En cuanto al estado de cultura postmoderno como antesala de la sensibilidad
novomediatica, retomo de la obra de Danto sobre el fin del arte, el término de una
metodologia del ver, aun cuando se sigue disponiendo del arte tradicional (no de su espiritu)
para el uso que los artistas quieran hacer de él. El collage como alternativa estético-artistica,
signada por Danto, se adhiere al factor instrumental-estructurante que resalta Marchan Fiz
haciendo parte de la trama postestética en la concepcién dinamica del arte. Ademas, con la
actualizacion tecnoldgica de las préacticas artisticas y el valor de las teorias del lenguaje el
objeto fisico comienza a ser entendido como signo polisémico. El caracter innovador del arte
postmoderno se ajusta asi a su género hibrido, su contenido social y su expresion linguistica.
Las relaciones perceptivas del espacio son alteradas, nuestro sistema receptivo y sensitivo se
reorganizay, el ordenador se convierte en una herramienta para la creacion, lo mismo que la
composicion digital. En este proceso se instauran dos caracteristicas esenciales del nuevo
orden estético-artistico, que Fiz destaca como son lo “sintactico” y lo “numérico”. El rasgo
“sintactico”, el autor lo define atendiendo a la codificacion, la interdisciplinariedad ciencia-
tecnologia-arte, la sintesis multidimensional (bidimensional, tridimensional y en 360°) del
arte y la hibridez de los géneros artisticos tradicionalmente concebidos. El rasgo “numérico”
concibe la formulacion de las ideas que expresada algoritmicamente explora posibles
combinaciones de texto, imagen y sonido, proponiendo cada vez un simulacro/obra
particular.

De esta manera, luego de tres capitulos se confirma la hipdtesis planteada en este

estudio que manifiesta que el simulacro entendido como categoria estética se expresa en el
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arte de los nuevos medios como parte de una légica cultural postmoderna, postartistica y
actualmente postmedial. En el caso de una ldgica cultural postmoderna, especialmente
porque determina una nueva voluntad del arte sustentada en un sentido critico y experimental
respecto a las formas tradicionales del arte y de los medios tecnolégicos. En consecuencia,
el carécter postartistico se distingue por la reapropiacion de formas, estrategias y atributos
tradicionales del arte, y esti situado en panorama medial actual para la produccion,
circulacion, recepcion y exhibicion artistica. Y, finalmente, postmedial porque dicha “logica”
remite a un estadio post-medio (digital), a un entorno de informacién (de equivalencia y
mezcla) y a las posibilidades estéticas alcanzadas por los medios toda vez que estos entran
en un estado de obsolescencia.

Para culminar, me gustaria dejar claro que aun cuando esta tesis aporta una
aproximacion critica al simulacro como categoria estética, en su nexo con la practica artistica
neomedial y como parte de la logica cultural postmoderna hay elementos que pudieran
completar el objetivo propuesto a futuro. Con esto quiero decir, que el arte de los nuevos
medios tiene multiples manifestaciones como el game art, software art, mapping, etc., que
han sido aglutinadas bajo una perspectiva general (aunque desde multiples enfoques). El
desempefio del arte neomedial se analiza desde factores como la conexion y desconexion
tecnologicas (dividida en desconexion voluntaria y necesaria), la utilizacion de alta
tecnologia o baja tecnologia, por ejemplo, que bien podrian distinguir los niveles de
simulacion, o la calidad visual, sonora, tactil de los simulacros. Si bien hacer un estudio mas
abarcador y tedrico ya establece focos de atencion y sefiala las complejidades de este sistema
neomedial del arte inserto en el panorama de la cultura contemporanea, por medio de la
fundamentacion de la categoria estética del simulacro, asentarlo directamente en la practica
tiene igualmente su propio mérito. Simultdneamente, comprender el término tecnoldgico de
“simulacion informatica” o “computacional” bajo una connotacion estético-artistica amplia
la genealogia de los simulacros de Jean Baudrillard que tomé como referente tedrico para

esta investigacion.

Acerca de los autores y los textos referenciados en esta investigacion sobre los nuevos
medios y sobre el arte neomedial cabria destacar que son en su mayoria pertenecientes a una

primera década de publicaciones a partir de los afios 2000 que problematiza, clasifica,
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cuestiona y compila una amplia gama de informacidon que indaga en los antecedentes,
cualidades, innovaciones, obsolescencias y campos de accion socioculturales como

fundamento de esas categorias.
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