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1. Introduccién

Como es bien sabido, la tecnologia moderna ha
influido en todos los ambitos de la sociedad. Por
eso es de todo punto consecuente investigar la
influencia de determinados aspectos de esta tecno-
logia, més concretamente de la tecnologia de la
imagen, sobre determinados aspectos de la sociedad
como son la adquisicién, almacenamiento, distribu-
cién y transmision de conocimientos. El progreso
de la tecnologia moderna ha traido consigo el pro-
greso de la tecnologfa de la imagen. Las modernas
tecnologias de la imagen son las que han hecho que
la gestion del conocimiento ya no sélo se base en
los textos sino que se sustente cada vez méas en la
imagen. Todas las formas de representacion visual
se imponen en todos los dambitos de la sociedad
susceptibles de dicho tipo de representacion, desde
las ciencias de la cultura a las ciencias de la natura-
leza. Asi, han surgido nuevas ecuaciones entre
conocimiento y visién, entre légica e imagen, entre
realidad y representacién. El desarrollo de la técno-
logia informética ha resultado particularmente deci-
sivo para esta nueva ecuacion interdisciplinaria, para
este nuevo territorio que se abre entre la historia de
la ciencia modernay la historia de las artes modernas,
entre la calculabilidad dé los datos y la visualizacién
de los mismos. Las técnicas de representacién
cientifica y estética fundamentadas en las simula-
ciones con soporte informético se atinan en un nuevo
campo més alld de la science wars. El régimen de
los signos nivela las diferencias histéricas entre
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“Enlugardela
simulacion de mundos
artificiales y reales, en
elfuturo se llegaraa

la estimulacion del
propio cerebro”

‘lidad: El -dispositivo cine-
- matografico. artificial ha si-. -

>6rgario natural ‘de la visién. - -

naturaleza y cultura, entre
ciencias de la naturaleza y
técnica cultural, en el &mbito
de una realidad cada vez més
artificial y més fundamentada
en los medios de comunica-
cion. Esta nueva Idgica de la
imagen, estas nuevas tec-
nologias de la imagen, revo-
lucionaran la sociedad del
conocimiento del futuro.

ticada tecnologfa que fue inventada a finales del
XIX, pero que no se estandarizé ni estuvo al alcance
de las masas. hasta comienzos del siglo XX. El
subsiguienté “hivel de desarrollode la ‘tecnologia de
la imagen consistié en el salto de la simulacién del
movimiento, motion picture, a la simulacién de la
animacién de la imagen, la imagen-viable. El orde-
nador hizo posible el almacenamiento virtual de la
informacién como configuracidén electrénica, la
informacion ya no se retenia por procedimientos
magnéticos o quimicos, como ocurre con la cinta
de video o con la pelicula de cine. Gracias a la
virtualidad dgl almacénamiento de la informacion,
éstapasda ser.libre’y: modificable: Dé este modo,
la imagen.se convirtié en un campo grafico y los
puntos de este campo gréfico pasaron a ser varia-
bles que se podian modificar en todo momento y
en tiempo real. Como consecuencia surgié la varia-
bilidad def contenido de la imagen. Una vez conse-
guida una tecnologia de la interfaz entre el obser-
vador y la técnica de la'imagen, el comportamiento
del observador tenia la posibilidad de controlar
hasta cierto punto el comportamiento de la imagen.
El campo grafico se convirtié en un sistema grafico
que reaccionaba frente a los movimientos del ob-
servador. La imagen en movimiento y el observador
en movimiento abordaron una nueva sintesis entre
imagen y observador: la imagen interactiva, la
transformacién més radical que ha experimentado
nunca la imagen. Desde que la filosofia constructi-
wsta calificaraide “viables” los sistemnas artificiales

2. El futuro de la tecnologia
de la imagen

La primera cuestion que hay
que resolver es cudl es el
objetivo de fa tecnologia de
la imagen. Cuando hayamos
respondido a esta pregunta,
podremos afrontar también
la cuestién del futuro de di-
cha tecnologia. Un posible
acuerdo general sobre cudl
es la funcién de la imagen
consiste en decir que una
imagen debe simular o re-
presentar la realidad con la
mayor perfeccién posible.
Hasta ahora, la tecnologia
artificial de la imagen ha
imitado a la tecnologia natural
de la percepcion a través del
0jo a la hora de acometer la
tarea de representar la rea-

‘mulado el funcionamiento. del

E! salto decisivo de la pintura
al ¢ine vino dado por la po-
sibilidad de simular movi-
miento gracias a una sofis-

el ordenador 88 Un rmedio decisivo para fa similacion
perfecta de 4 realidad.

Ahora bien, llegados a este punto se plantea la
cuestion de si los ordenadores actuales pueden

vque se com rtan de- manera actxva de modo
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hacer frente a las exigencias
artisticas. ¢Estan realmente
capacitados los ordenadores
electronicos para asumir esta
tarea o necesitamos nuevas
modalidades de ordenadores
como, por ejemplo, el ordenador
dptico o el ordenador cuéntico?
Podemos responder a estas
preguntas formulando algunas
tesis:

12 tesis: en las coyunturas revolucionarias, los artistas
de las tecnologias de la imagen reemplazan a los
artistas de la construccién de iméagenes. De esta
revolucion de la tecnologia de Ia imagen se deriva
la 22 tesis: la deconstruccion técnica y social del
dispositivo iconografico. En esta deconstruccidn del
dispositivo técnico de la imagen, los artistas estan
respaldados por una revolucidn material que, 32
tesis, hace posible una nueva fisica de la imagen.
El papel relevante que tienen la catalogacién y la
reproduccién en el arte moderno, sobre todo desde
los afios 60, como resultado de una investigacioén
artistica de base material, nos remite al hecho de
que, 4° tesis, la imagen catalogada, que se define
por una relacién material o fisica entre el signo y el
objeto (por ej. humo vy fuego), reemplazara como
imagen postdigital al universo virtual de las simula-
ciones 3D con soporte informético, actualmente
inmersas en el éxtasis propio del punto algido al que

han llegado. La imagen catalogada constituye el .
comienzo de una nueva cultura raterial de fa imagen.: "

Esta nueva cultura material se caracterizara sobre’

todo, 5° tesis, por la transicion desde una Teqndlogfa’ ’

basada en los electrones a una tecnologfa basada

en los protones. Esta transicion se sustehtara en -

tres fases del desahfollo de la informatica..La era
mainframe de los ordenadores consisti en.el uso

de un procesador tan grandé como una habitacién -
por parte de muchas personas. En la era del PCuna *

persona utiliza un ordenador, de ahi la expresidh
personal computer. En la préxima era de la calm

Orbis Pictus Revised, 1995 de Tjebbe van Tijen y Milos Vojtechovsky

technology y del ubiquitous computing, un hombre
portara y utilizara muchos microordenadores. En el
futuro, los ordenadores cuanticos sustituirén a los
ordenadores electrénicos. Esta nueva tecnologia
informatica hara posible, 62 tesis, la evolucién del
c6digo cinematografico que pasara de la relacion
1:1 (1 observador - 1 pelicula - 1 lugar - 1 tiempo)
al mulii user environment (x observadores — x peliculas
- x lugares - x tiempos). En esta virtua/ reality dis-
persa, tendremos 100 observadores cuyo campo
de accién ya no estara localizado Unicamente delante
de la pantalla, sino también detras de la misma. La
tecnologfa de redes se utiliza ya como nuevo esce-
nario de la comunicacion visual. Los nuevos descu-
brimientos de fa investigacion del conocimiento han
revelado que el cerebro es estimulado por codigos
temporales basados en impulsos, con lo cual, 7¢
tesis, sera posible la percepcion sin sentidos, se
podra ver sin utilizar los ojos. Ya no sera un cuerpo
extrafio, como hasta ahora, sino.el propio cuerpo el
que servira de interfaz para‘una.nueva teenolégia
de la imagen. Como consecuencia, 8° tesis, surgira

un modelc de covarianza entre mundos reales y
simulados. Mundos reales y simulados se convertiran

en modelos entre los que se estableceran vinculos

¥ transiciones que seran variables y que se asimilaran

reciprocamente (véase la pelicula The Matrix, 1999)

3. Nuevas tecnologias de la imagen )
En las coyunturas revolucionarias, los artistas han
analizado una y otra vez el fundamento material de
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The Televirtual Fruit Machine, 1993 de Agnes Hegedi

la representacién visual. En esos momentos !95
artistas no sélo estén interesados en la construccion
y en la composicién formal-de la imagen sino, sobre
todo, en el medio técnico que le sirve de soporte,
en la tecnologia fisica de la.imagen. Asf, por ejemplo,
en 1959 Richard Hamilton investigd detalladamente
las innovaciones técnicas. de la tecnologia de la
imagen de su tiempo en su famosa disertacion
“Glorious Technicolor, Breathtaking.Cinemascope
and Stereophonic Sound™. En los afios 60, la de-

" construccién del dispositivo técnico - de la imagen
fue también uno de los rasgos distintivos de la
vanguardia del cine'y.el'video, cuyas estrategjas
fueron retomadas por artistas jévenes en los afios

, 90. La expansion revolucionaria del codigo cint-?-rrla—
- . togréfico ha ténido como consecuencia la.aparicién

de tecnologias de la imagen basadas en ordenadqres

y en redes que han transformado de manera radIc’aI

! laimagen estética y muda de la pintura y la fotografia.
. Lainteraccion.y la dislocdcion forman parte de las

' . . innovaciones 'esencia!es:de‘.las nue‘iias,«tecnologia‘s A
© . de la'imagen: El aspecto interactivo-de la imagen:

- digital, basado en lavirtualidad del alfnacenamiento

de informacién, en la variabilidad de los contenidos:
graficos (cada punto del-campo grafico es una“

variable que se puede modificar en 10do momento)
y en la viabilidad del comportamiento de la imagen

(la imagen reacciona ante el compgftamientq dg]»r
observador como un sistéma similar.a.un;ser vivaj; .
'ha- desembocado en ¢l desarrolid-de una nueva’
disciplina de investigacién que habid sido menos- -

Crossings, 1995 de Stacey Spiegel y Rodney Hoinkes

" -imageny.slobserva

- te por tecnologias de

: p’gﬁiféricoé' h i

‘preciada o basada por alto-en

Tentashasta él. momento entre
la ii‘nagen'y el observador. En
la percepcion de una imagen
pintada, el aspecto técnico, es
decir,"las caracteristicas deri-
vadas del mundo propio del
. -aparato técnico, se han mini-

mizado tanto como el aspecto
: subjetivo,.es decir, las carac-
teristicas derivadas del mundo propio del observador.
Ni las caracteristicas matériales de la pintura al 6leo
ni.las del ojo se tuvieron en cuenta como habrian
requerido. Larelacién entrela imagen y el observador
se aceptaba como “natural”.-Ahora’bien, en el mo-
mento en que laimagen ha necesitadq deun laparato
para serVista, por sjemplo’en el caso del video, o
un teclado, -en el caso del.ordenador, no ha habido
e congstatar inéludiblemente.que
Vo tec o] é'media entre la
‘decit, gus entre la imagen
y. €l observador existe-una'intérfaz:que se puede
mani’;g.u[a:nEl‘.hoffz,on‘t_e natural de la:generacién y

- contermplacién-de-imagenes’se ha visto sustituido

.por.ur hérizonte-artificial dertinado permanentémen-
2 interfaz. Los instrumentos
periféricos del sistema iconografico cidsico, como
son-la paleta, el pincel, etc., han emancipado y han
pasado a ser componentes imprescindibles del
sisty ografics. Allidor

ue controlaban
agen, el‘acceso
aves.de la interfaz
fica ¢ ha trasiadado

investigacion de tos interfaceés. Los instrumentos

s

elaciones ‘clasicas exis- .

ificel y la paleta

' R
iconogréfica, la deConistruccion def - -
¢o de la'imagen; consiste en la -

ricos del aparato cinematografico,
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desde la camara al proyector, desde la pantalla
grande a la pantalla pequefia, se encuentran en el
umbral de una revolucién material que tendra como
resultado la sustitucién de los medios y materiales
que han servido histéricamente como soportes de
la imagen por otros nuevos. Encontramos los prime-
ros indicios de esta transformacién por un lado en
el ubiguitous computing y el quantum com-
puting y por otro, en los polimeros y los microac-
tantes fluido-flexibles. Estos nuevos materiales y
nuevas herramientas que revolucionaran la totalidad
de la tecnologia de la imagen en el préximo milenio
también nos permiten concebir nuevas formas de
percepcion. Porque no sélo se avecinan cambios
revolucionarios en el nivel objetivo y material del
cédigo cinematogréfico sino también eh el ambito
subjetivo. Esta revolucién técnica no sélo afectara
a los medios técnicos que sirven de soporte a la
imagen sino también a los observadores de ia misma.

4. Nuevas tecnologias de la percepcién

Una de las concepciones de Io que podrian ser las
nuevas tecnologias de la percepcidén ha sido hasta
ahora patrimonio exclusivo de Ia ciencia ficcién: se
trata de una tecnologfa avanzada de interfaces y
sensores que permite prescindir de la actividad del
0jo. En la pelicula Strange Days (1995), dirigida
por Kathryn Bigelow con guién de James Cameron,
se presenta una de estas nuevas méquinas genera-
doras de iméagenes que recibe el nombre de squid.
Una caperuza en forma de arafia o de red que se
coloca sobre la cabeza es el nuevo dispositive
cinematogréfico que sustituye a todos los dispositives’
histéricos anteriores. Este aparato hace posibles
imagenes radicales de “camara subjetiva® como
nunca se habian visto antes. Squid es el anticipo
del cine cudntico y su nombre es en réalidad la forma
abreviada de Supraconductive Quantum Inter-
ference Device. Cameron se ha aprendido bien la
leccidn y ha empleado una expresion cientifica que
existe realmente para demostrarnos cémo sera el
cine del futuro, cableado directamente al cerebro

sin necesidad de dar.un rodeo a través del ojo.
También se podria denominar este cine neurocine,
porque se sustentaré en el empleo de brain-chips
© neuro-chips. Si bien en. este momento sélo es
posible derivar ondas cerebrales externas para mover
con ellas un cursor en la pantalla del ordenador o
Seguir con sensores el movimiento de los 0jos para
desencadenar asf acontecimientos en el reino virtual
(eye-trackers), en el futuro se tratara de prescindir
de estos interfaces electrénicos clésicos y de co-
nectar el cerebro de la forma mas directa posible
con el reino de las imagenes virtuales. En lugar de
la simulacién de mundos artificiales y reales, en el
futuro se llegara a la estimulacion del propio cerebro.

Esta tesis esta respaldada por los descubrimientos

més recientes en el campo de las ciencias neurol6-

gicas. Las neuronas utilizan potenciales de accion
eléctricos para emitir sefiales a larga distancia. La
naturaleza ‘todo o nada’ del potencial de accidn
tiene como consecuencia que codifique la informa-
cién por presencia o ausencia Y no por forma o
tamafio. En este sentido, los potenciales de accidn
Se pueden concebir como impulso. Nuestra percep-
cién del mundo se debe al estimulo que suporne el

'

. los siglos, pues Gltimamente se ha

input de los nervios sensores. Este input l!ega hastar A
el cerebro codificado como una secuencia de c{es—
cargas nerviosas idénticas. La mayor parte del com-|
puto neuronal de datos sensnbles. por parte de
cerebro consiste en el procesamiento de estas
descargas de las células nerviosas..’ Por lo tan‘io, el
mundo perceptible es la representacion de las sefiales
sensibles en secuencias de descargfas neuron.a.les
(spike trains). Es decir, la informacién se c?odrflca
y descodifica al dispararse las neuronas en _s;stemas
neuronales. El timing del spike codifica l.a informa-
cién. Asi, las redes neuronales estan codlﬁcaq?s en
impulsos. La percepcion no es la representacion de
relaciones espaciales en el cerebro, como se nos
ha venido ensefiando a lo largo de.

comprobado que la percepcién
consiste en el procesamiento y
cémputo de modelos temporales.
Por lo tanto, estos modelos tempo-
rales que surgen gracias a las neu-
"ronas que se disparan en redes, esta
codificacion neuronal basada en
impulsos, es lo que configura la base
de nuestra percepcion (véase Wol-.
fgang Maas y Christopher:M. Bishop
(editores), Pulsed Neural Networlfs,
MIT Press, 1999). En consecuencia, - .
la percepcion del mundo esté fun.damentad‘a en un
codigo temporal y no en un cédigo eﬁpacgal. Con
todo, el ojo como fuente de informacidn visual ha

suministrado hasta ahora sélo de un diez‘aun veinte
por ciento de la percepcién; -entre el ochenta y el

noventa por ciento restante viene da;b por el trabajo

adicional del cerebro. ¢Por. qué no :pasar poralto o

incluso sustituir por completo gse’dfe; por ciento
de trabajo perceptivo que efectua el pjo? De todas

formas, la representacién del mundo:real o-artificial-."
por parte del érgano de la vista no ha sido mas vque
una ilusién. El ojo sélo-ha suministrado una base

informativa, en realidad ha sido el Cergpro el que ha
efectuado el trabajo de representacién. Entonces

los.0jos?Has ra,

“El ojo solo ha
suministrado una |
base informativa, en 2
realidad ha sido el
cerebro el que ha
efectuado el trabajo
de representacion”

ctarhente’el Gerebro para
h.dar un-rodeo a través dé
| cingmatografo ha tenido
como 6bjetive engafiar al oo, aprovechar sus defi-
ciencias para embaucar al cerebro. ;Pgr lo tar}to, en
la proxima etapa de desarrollo, el objetivo sera tratar

¢por.quéno e llar
conseguir imagenes,

de engafiar directamente al cerebro, desarrollar una

tecnologia del “tramparicerebro” en lu'gar de una
tecnologfé del trampantojo. Lo‘ que el ojo cuenta al
cerebro se convertira én algo irrelevante, generaremos
imagenes que €l cerebrg crear_é sin |o§ gos. Iméagenes
sin vision'y visién sin, luz serén posibles desde el
mornento, en.que la, nanotecnolagia y el quantum

' computing nos suministren microordenadores lo

. bastante precisos como para. con-
* ‘rolarlas redes heuronales basadas

en impulsos al nivel de graduacién
" de las células nerviosas individuales.
La tecnol,o@jia de la imagen del futuro

where, anytime
- La'tarea.dé| siglo’XX] consistira en

‘hacer que.lg ir )
‘sonido pase de las formas de recepcidn del snglo
lasformas de recepcion del siglo XX, o bien

Je Tes:masas la tecnologia

fico o &sando:con la tecnologia
VR del ﬁresént_e'.re(;u{é_"rd'la.mp isimo ‘al momento
“del naciriento. del-cine-eri el.siglo XIX, en el que

el siglo, XXI .

la tecnologfa -
oporte informéa-
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imperaba una recepcion singular. El ejemplo del

fenaquistoscopio del siglo XIX nos serviré para ilustrar
el principio de la recepcién singular: 1 persona
contempla 1 pelicula en 1 ubicacién local y en 1
tiempo. El proyector dotd al cine de una percepcion
colectiva y simulténea: x personas contemplan 1
pelicula en 1 una ubicacién local y en 1 tiempo. La
television hizo posible una percepcion colectiva,
simulténea y no local: x personas contemplan 1
pelicula en x lugares y en 1 tiempo. El video y el CD-
ROM permiten una percepcion tanto singular como
colectiva, asi como simultdnea y no simultanea; x/1
persona(s) contemplan x/1 pelicula(s) en x/1 lugar(es)
en x/1 tiempo(s). La imagen digital de finales del
siglo XX empieza de nuevo por el principio. En el
caso del head mounted display de los sistemas
VR, encontramos otra vez la recepcién singular y
local del cine del siglo XIX: 1 persona contempla 1
pelicula en 1 lugar y en 1
tiempo. Teniendo en cuenta
lo ya expuesto, para poder
sobrevivir, la tecnologia VR
debera adoptar las formas
de percepcién que ya se
utilizan en la televisién, la
radio, el tocadiscos, el CD,
el cine, etc.: recepcidon co-
lectiva, no simulténea, no
local. La teletecnologia del
sonido, tal y como se utiliza
en los teléfonos méviles
(véase wearable ubiqui-
tous computing), nos
proporcionara la musica del
futuro que también abarcara
la teletecnologia de Ia
imagen. Gracias a las tecnologias de la imagen del
futuro tal y como las he bosquejado aqui, cualquier
persona podra ver cualquier pelicula en cualquier
sitio y en cualquier momento: x personas contemplan
x peliculas en x lugares y en x tiempos. Anybody,
anywhere, anytime es la férmula de la tecnologia

Digital Body-Automata, 1997 de Jill Scott

de la imagen digital del futuro. En todo caso, lo que
resulta decisivo es que en esta interaccidn colectiva
(en lugar de la tecnologia de la interfaz actual me-
ramente individual) el observador se convierte en
un observador interno del mundo. No se limita a
ser un simple observador externo como ocurre en
el cine sino que, en calidad de observador interno,
intervendré él mismo en los mundos de imagenes
Yy, al hacerlo, los modificaré. Su entrada en dichos
mundos no sélo desencadenaré reacciones en
multiples mundos de iméagenes paralelos en el
sentido del modelo de covarianza, sino que también
lo haré en el propio mundo real. La relacién entre
imagen y realidad sera multiple y reversible. El propio
observador se convertira en la interfaz entre el
mundo virtual artificial y el mundo real. Los aconte-
cimientos controlados en el mundo real por el ob-
servador interno tendrén consecuencias en el mundo
virtual y los acontecimien-
tos del mundo virtual con-
trolados por el observador
tendréan consecuencias en
el mundo real y en mundos

virtuales. Segun el "Prin-
cipio Church-Turing"
("Every finitely realisable
physical system can be
perfectly simulated by a
universal model computing
machine operating by finite
means") (“Todo sistema
fisico finito imaginable
puede ser simulado per-
fectamente por una ma-
quina computadora de
modelo universal que opere con medios finitos”),
formulado por David Deutsch, se produciran por lo
menos covarianzas entre mundos de signos para-
lelos y mundos reales. En el neurocine, el observador
serd a la vez un observador interno y externo de
nuevos mundos de imégenes.

paralelos de imégenes .

Sienel 31glo XIX hubo tres grupos de profesionales
que influyeron sobre el desarrollo del cine: médicos

* (fisidlogos, etc...), fisicos y' matematicos, cuyas

observaciones y resultados tedricos fueron plas-
“ mados en maquinas por los ingenieros, culminando
este proceso en 1900 con el nacimie’n.to de la
tecnologia de la imagen cinematograflcg ta] y
como la conocemos hoy en dia, en las postrimerias

del siglo XX vuelven a ser estos mismos grupos-
de profesionales los que impulsan €l desarrolio de - L
las tecnologias de la imagen. Pero esta vez, en‘
lugar de fisiélogos, encontramos neurofisiélogos

e investigadores de! conocimiento. En lugar de,

modelo guia de carécter museologlco de relevan—
"¢ia intérnaciondl, ya qlie rio s6lo trae por primera
vez a'Alemama ‘¢l eoncepto que subyace a los

" grandes museos de la modérnidad (Museum of
""Modem AL, Nueva York S‘tedeluk Museum, Ams-

fisicos y matematicos, ahora son fisicos c?uanthos e
e informaticos, cuyos resultados-tomaran los in-
genieros para implementarlos a su vez en maquinas
a lo largo de las préximas décadas, alumbrando
asi el neurocine del futuro.

Frontiers of Utopie de Jill Scott

“La relacion entre .
imagen y realidad sera
multiple y reversible. El

propio observador se
convertira en la interfaz
entre el mundo virtural
artificial y el mundo real”

© sustentada’

maqulna el arte.de la posmo-
dernidad.{o-de
la segunda’
" “modernidad)

&'la revolucion
postindustrial
" de la informa-
&6 sustenta-
da en la tec-
‘nologfla
informatica.
Por lo tanto, el
-ZKM se pone

p ocupa sobre
efos medios de-.comu-
erila.que cada vez
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