CAPITULO 29

PRACTICAS POSMODERNAS DE POSTPRODUCCION
E INTERTEXTUALIDAD DENTRO DEL ARTE DIGITAL

FRAN MATEU
Universidad Miguel Hernandez de Elche

1. INTRODUCCION

La postproduccion digital constituye un conjunto de procesos que trans-
forman materiales preexistentes a través de diversas herramientas, con-
textualizandolos nuevamente y otorgandoles un significado distinto al
inicial. Este aspecto implica la modificacion de “textualidades” varia-
das (graficas, sonoras, audiovisuales, etc.) (Tostado, 1995, p. 257; Bou-
rriaud, 2000, p. 2) que, a su vez, se relaciona intrinsecamente con el
concepto de “intertextualidad”, donde un texto hace referencia a otros
textos. La intertextualidad, como objeto de estudio académico, emergid
a finales de los afos sesenta del siglo pasado, originandose en el campo
literario y expandiéndose hacia los distintos medios de comunicacion
de masas. Teoricos como Mijail Bajtin, Julia Kristeva, Roland Barthes
o Gérard Genette, entre otros, contribuyeron significativamente al ana-
lisis de este fendmeno que, ademas, anticipaba un mundo interconec-
tado y convergente.

Bajo estos aspectos, si bien la postproduccion digital y la intertextuali-
dad pertenecen a distintas areas del conocimiento (produccion audiovi-
sual y digital, por un lado; y literatura y teoria de los medios, por otro),
ambos procesos presentan algunas interrelaciones:

— Nueva contextualizacion y reinterpretacion: en la intertextua-
lidad, un texto puede adquirir nuevas significaciones al ser in-
terpretado en relacion con otros textos; de manera analoga, en
la postproduccion, el material puede ser combinado con otros
elementos para crear una nueva narrativa.
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— Cultura de la remezcla: la postproduccion facilita la creacion de
remezclas donde se fusionan diversos materiales en un tnico
contenido, tratandose de un ejemplo de intertextualidad al ba-
sarse en la interaccion y la referencia a multiples textos y medios.

— Impacto en la recepcion del mensaje: tanto la intertextualidad
como la postproduccion influyen en la recepcion e interpreta-
ci6n de una obra; el conocimiento de las referencias intertex-
tuales puede alterar la experiencia de la audiencia, al igual que
la manipulacion digital en postproduccion puede influir en la
percepcion del contenido.

La convergencia entre postproduccion digital e intertextualidad ha dado
lugar a un contexto posmoderno caracterizado por ciertas practicas
como el pastiche, la parodia, el meme, los fokens no fungibles (NFT) y
la inteligencia artificial (IA) generativa que, sin embargo, también pue-
den concebirse como “falsificaciones” que se hallan relativamente
cerca de la obra original (Hernandez Sanchez, 2008, p. 87). Partiendo
de esta base, un sucinto conocimiento tedrico sobre la intertextualidad
y la posmodernidad puede proporcionar una mejor comprension de es-
tas practicas en el ambito de la postproduccion digital.

2. OBJETIVOS

El objetivo de este estudio es ofrecer algunas de las particularidades y
claves de la intertextualidad y la posmodernidad en el &mbito de la post-
produccion en el medio digital. Por tanto, este enfoque explora la inter-
seccion entre la teoria literaria posmoderna y las practicas contempora-
neas de postproduccion, ya que la intertextualidad adquiere una nueva
dimension en el ambito digital, del mismo modo que la postproduccion
se convierte en un entorno privilegiado para la manifestacion de diver-
sas practicas posmodernas como el pastiche, la parodia, el meme, etc.

Bajo estos aspectos, la postproduccion en el medio digital se presenta
como un terreno fértil para la exploracion y aplicacion de los conceptos de
intertextualidad y posmodernidad, ofreciendo nuevas posibilidades creati-
vas y desafiando las convenciones tradicionales de la creacion artistica.
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3. METODOLOGIA

La metodologia empleada es la revision bibliografica y el estudio de
caso a través de un analisis cualitativo. Como es sabido, la revision bi-
bliografica es una herramienta clave para abordar cualquier investiga-
cion de este tipo, pudiendo ofrecer informacion de especial interés so-
bre el objeto de estudio. La revision bibliografica permite contextuali-
zar la investigacion dentro del marco tedrico existente, identificando
tendencias y autores clave.

El estudio de caso, por su parte, complementa la revision bibliografica
ofreciendo una perspectiva mas detallada y concreta sobre la postpro-
duccion digital en el arte. Por tanto, la combinacion de la revision bi-
bliografica y el estudio de caso nos permitira contribuir con una vision
mas detallada sobre como determinadas técnicas estan transformando
la creacion y la percepcion del arte en la era digital. A tales efectos,
consideramos oportuno ofrecer la revision bibliografica dentro de los
resultados, mientras que en la discusion abordaremos el estudio de caso.

4. RESULTADOS

La intertextualidad aparecio en el discurso critico a finales de la década
de los sesenta, convirtiéndose en un fendémeno natural de cualquier ana-
lisis literario (Piégay-Gros, 1996, p. 7), que nace’” especialmente a tra-
vés de autores como Mijail Bajtin o Julia Kristeva. Esta ltima intro-
dujo el término de “intertextualidad”, reemplazando el concepto previo
de “intersubjetividad” acufiado por Bajtin (1978; 1989)", definiéndolo
como la interaccion textual que se produce en el interior de un texto,
que es la absorcion y transformacion de otro texto, influyendo el propio
texto, su autor y su receptor (Kristeva, 1969, pp. 84-85).

2 Nace en su aspecto formal y analitico, pues como practica existe desde la antigliedad (Ge-
nette, 1989, pp. 24-25), sin olvidar el trabajo previo de autores como Curtius o los formalistas
rusos (Jakobson, Tynianov, etc.).

73 Se trata de recopilaciones de articulos publicados por Bajtin en las décadas de los cin-
cuenta y los sesenta.
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Para Bajtin (1989, p. 87), ademas, el “dialoguismo” explica que el dia-
logo presente en la novela renacentista entre el autor (discurso que re-
fiere) y los personajes (discurso referido) no se ajuste al didlogo drama-
tico, sino a un didlogo particular hacia la novela, desarrollado bajo
cierta apariencia “monologica”. Fue esta configuracion a la que Kris-
teva (1969, p. 206) llamo intertextualidad (vehiculada en el didlogo),
presente en un posible texto o entre el sujeto de la enunciacion y el
sujeto del enunciado. La autora también sefialdo que la intertextualidad
designaba productividad textual y transposicién’* de uno o varios siste-
mas de signos en otro, materializdndose en los distintos niveles de la
estructura narrativa y actante de cualquier texto (Kristeva, 1974, p. 74).
La intertextualidad, por tanto, alude a la infiltracion de unos textos en
otros; es decir, a la relacion entre textos.

Roland Barthes, por su parte, considero a la intertextualidad como la
condicion basica de un texto, reflexionando sobre la reconstruccion-de-
construccion textual, basada en el intercambio de textos, donde todo
texto es un “intertexto”, un nuevo tejido de citas anteriores, sean cons-
cientes, inconscientes o secretas (Barthes, 1973, p. 1015). Barthes
(1984, p. 78) defini6 al texto como una “camara de ecos”, apuntando
que todo habia sido ya leido, resonando los textos entre si, por lo que la
intertextualidad no debe satisfacer el estudio seminal de un texto, ya
que ese nuevo texto es el “entretexto” de otro texto. Por ello, ningiin
texto puede escribirse independientemente de lo que ya se ha escrito y
posee, de manera mas o menos visible, la huella y memoria de una he-
rencia y tradicion (Piégay-Gros, 1996, p. 7).

En otro orden de aspectos, Genette (1989) desarroll6 cinco tipologias de
relaciones transtextuales. La primera es la intertextualidad en si misma,
definiéndola como la relacion de presencia entre dos o mas textos (Ge-
nette, 1989, p. 10). La presencia efectiva de un texto sobre otro de ma-
nera eidética y frecuente se diferencia bajo diferentes matices. Asi, en-
contramos relaciones intertextuales de presencia explicita (cita y refe-
rencia) e implicita (alusion y plagio). El segundo tipo de relacion

7 Las transposiciones son alteraciones de la obra mediante traducciones, reescrituras, adap-
taciones, ampliaciones, etc. (Rodriguez-Ferrandiz, 2020, p. 85).
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“transtextual” es la “paratextualidad”, que son los elementos que orbitan
alrededor del texto proporcionandole un “entorno” (Genette, 1989, p.
11), como la portada o el indice de un libro. El tercer tipo de “transtex-
tualidad” clasificada por Genette (1989, p. 13) es la “metatextualidad”,
basada en la relacion de un texto con otro mediante el andlisis critico o
los comentarios. A continuacion, Genette (1989, p. 14) defini6 al cuarto
tipo de “transtextualidad” como “hipertextualidad”, siendo un modelo
al que dedic6 mayor atencion. Consiste en la relacion que une un texto
B (“hipertexto”) a un texto anterior A (“hipotexto”). Esta relacion puede
ser simple o mas indirecta, basada en la imitacion o filiacion.

Dentro de las relaciones “hipertextuales”, Genette incluye la parodia y
el pastiche. La parodia responde a la modificacion semantica o tematica
de un texto con caracter irénico, pero conservando su estilo (Genette,
1989, p. 20). Sin embargo, el pastiche no consiste en la derivacion por
transformacion de un texto para darle una significacion nueva, sino en
la imitacion del estilo que un autor deja impregnado en sus textos, in-
dependientemente del tema (Genette, 1989, p. 28), empleando para ello
las mismas técnicas que se aplican al collage.

Finalmente, Genette (1989, pp. 13-14) definio el quinto tipo de “trans-
textualidad” como “architextualidad”, siendo una relacién abstracta,
muda e implicita que articula, como maximo, una menciéon “paratex-
tual”. Se trata de una relacién taxonomica de los géneros y subgéneros,
clasificando los textos en funcion de sus caracteristicas comunes, ya
que en si mismos no estan obligados a declarar su cualidad genérica,
pues la novela no se designa de manera explicita como novela, ni el
poema como poema, tratandose de factores que orientan las expectati-
vas de las distintas audiencias.

Respecto a la posmodernidad, Lyotard (1979, pp. 4-6) la defini6 como
la situacion en la que se encontraba la cultura tras las diversas transfor-
maciones que habian afectado al arte y a la ciencia a partir del siglo
XIX, tras la etapa de la modernidad. Vattimo (1990), por su parte, co-
nectd la posmodernidad con las interpretaciones derivadas del mundo
real, donde los medios de comunicacion cumplen un papel fundamen-
tal, caracterizando asi a la “nueva” sociedad. Para el autor, en el naci-
miento de la sociedad posmoderna, los medios de comunicacion
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cumplen un papel determinado, caracterizaindola como una sociedad
mas compleja y cadtica, en cuyo caos residen, a su vez, nuestras espe-
ranzas de emancipacion (Vattimo, 1990, p. 78). Ademas, la posmoder-
nidad trata de romper con los valores de la Ilustracion, que reconocia
unicamente aquello que podia reducirse a la unidad, donde el pensa-
miento racionalista y empirista permite que el conocimiento sea subsu-
mido bajo principios (Horkheimer y Adorno, 1994, p. 62).

El auge posmoderno, por ende, trata de poner en jaque todas las co-
rrientes intelectuales previas, incluso el método cientifico, ya que el po-
sicionamiento escéptico posmoderno se fundamenta en todas las posi-
bles interpretaciones del mundo a través de la experiencia estética, des-
prendiéndose de las ideas de las corrientes ilustradas que encumbraban
posturas contrarias (Vattimo, 1990, p. 83). En este sentido, la posmo-
dernidad tiene un caracter constructivista por considerar que la realidad
en la que se cree es la que ha construido la sociedad; y relativista, ya
que la verdad tiene un atributo interpretativo, dando paso de la unidad
a la multiplicidad, donde la realidad no puede ser entendida mediante
la objetividad (Vattimo, 1990, p. 81).

Zavala (1999, p. 39), por otro lado, afirma que nuestro contexto cultural
es mas complejo y somos herederos de una ruptura entre la tradicion
clasica y moderna. La coexistencia de elementos propios de ambas tra-
diciones da lugar a que nos hallemos en el espacio de la posmodernidad;
es decir, ante la integracion del pasado en la actualidad, cuyos condi-
cionantes son la simultaneidad paradojica y “metaparaddjica”, las alu-
siones apOcrifas, las relaciones fractales y el reciclaje textual (Zavala,
1999, p. 39). Es por ello que la intertextualidad actual, donde todo ele-
mento puede considerarse un texto o “intertexto” (textual, grafico, so-
noro, etc.), es un fendmeno posmoderno, “donde todos somos involun-
tarios practicantes de la intertextualidad en nuestra propia vida coti-
diana” (Zavala, 1999, p. 28).

Bajo estas ideas, Fernandez-Mallo (2018, p. 301) apunta que la era pos-
moderna se caracteriza por la renovacion, la heterogeneidad y la con-
vergencia, tanto cultural como mediatica, pues el avance tecnoldgico
ha derribado fronteras epistemologicas, lo que también implica que vi-
vamos en un mundo que es una suma de redes cuyos objetos son
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subredes interrelacionadas. Fernandez-Mallo (2018, pp. 29-30) tam-
bién afirma que la posmodernidad se haya desprovista de respuesta para
la realidad actual, donde convergen la dialéctica (l6gica del conflicto
de la modernidad) y la diferencia (l6gica de la fragmentacion de la pos-
modernidad), originando un “realismo complejo” de un mundo interco-
nectado. Ademads, el autor indica que la posmodernidad consiste en un
“desmontaje” de la modernidad, y no en una alternativa a la superacion
de la modernidad. Tras cumplir esta funcion, la posmodernidad se que-
daria sin objeto donde articular una propuesta estética bajo una utopia
activa (Fernandez-Mallo, 2018, p. 282).

5. DISCUSION

Como estudio de caso, en este texto nos centraremos en el famoso 6leo
American Gothic (1930), de Grant Wood. Esta obra se ha convertido en
un icono de la cultura estadounidense (Monnet, 2010) que, del mismo
modo, se ha visto sometida a continuas parodias en el medio digital. A
diferencia de otras obras, su composicion, cercana a la fotografia, junto
a su ambigiiedad, invitan a lecturas multiples; por ejemplo, puede en-
tenderse como homenaje, critica o parodia de la vida rural estadouni-
dense, entroncando con la logica posmoderna de la relectura. El gran-
jero sujetando una horca junto a una mujer delante de una casa de estilo
gotico rural son sustituidos por personajes reconocibles, transportados
a otros espacios escénicos, o son diseminados a través de otros medios
como el cine, la literatura, la publicidad o la fotografia. De hecho, la
fotografia mas emblematica muestra a los modelos del cuadro posando
al lado de este, permitiendo que el arte pictorico “transtextualice” den-
tro del arte fotografico (Genette, 1989); siendo, ademas, una “metafic-
cion tematizada” (Zavala, 1999, pp. 31-32). Como es sabido, se trata de
un fendmeno que también se ha dado en otras obras iconicas (como La
Gioconda de Da Vinci, o El grito de Munch), existiendo artistas que
actualmente trabajan bajo esta misma linea en el entorno del arte digital,
es decir, aquel tipo de arte que existe especificamente en el medio digi-
tal, ya que la naturaleza digital del arte es el propio medio (Fortnow y
Terry, 2022, p. 17).

— 620 —



FIGURA 1. Obra original de Grant Wood (izquierda) y parodia digital (derecha)

AMERICAN GOTHAMIC

Fuente: Elaboracién propia, a partir del material digital

En este caso, nos encontramos ante parodias digitales que cristalizan en
el paradigma de la posmodernidad. El estilo inequivoco de determina-
das obras, como American Gothic, hace que la parodia se aproveche de
sus elementos para generar una imitacion a modo de burla, con o sin
malicia. Por ello, se ponen en ridiculo sus idiosincrasias y estilos res-
pecto a lo que seria normal dando lugar a que, en contraposicion, pueda
existir una norma con la que no sea posible burlarse. Si ese lenguaje
normal dejara de existir, no habria sitio ni para la parodia ni para el
pastiche, que también trata de imitar un estilo, sin el impulso satirico
de la parodia, a través de una mascara de mimesis estilistica para que el
resultado parezca una creacion original (Jameson, 1983, p. 114), lo que
nos acercaria mas a la mentira y a la falsedad en su reproductibilidad
(Rodriguez-Ferrandiz, 2018, p. 87). Bajo estos aspectos, los nuevos me-
dios e hibridacion de géneros, tan inherentes a la posmodernidad, gene-
ran que el concepto clasico de autoria o de texto, asi como la recepcion
holistica del estilo individual de cada autor, queden en entredicho por
el influjo de la intertextualidad, la cual, como afirma Allen (2003, p.
81), elimina las nociones tradicionales del origen de los significados,
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independientemente de que estén localizados en el signo o en el autor.
Por ello, la originalidad de un autor podria ser inicamente un reflejo
ilusorio, encontrandose continuamente ante lo que Bloom (1997) llamé
la “ansiedad de la influencia”.

FIGURA 2. Tres portadas de obras audiovisuales en forma de pastiche, imitando el estilo
del dleo de Grant Wood

Fuente: Elaboracidn propia, a partir del material digital

Por otro lado, cabe recordar que el arte digital es una forma de arte
relativamente nueva, la cual tuvo sus origenes en la década de los cin-
cuenta hasta eclosionar en las décadas de los ochenta y noventa cuando
los ordenadores se hicieron omnipresentes (Fortnow y Terry, 2022, p.
17). Posteriormente, la democratizacion de multitud de herramientas de
postproduccion, en el contexto de la Web 2.0 y las redes sociales, trajo
consigo una de las recreaciones parddicas mas diseminadas como prac-
tica sociocultural digital: el meme”. Grandio-Pérez (2016, pp. 35-36)
defini6 el meme como una idea, frase o concepto generado en Internet
de forma visual y/o textual que logra una alta difusion por parte de los
usuarios. La pintura de Grant Wood, en este sentido, no es ajena a este
tipo de practicas, donde los usuarios llegaron incluso a manipular digi-
talmente la expresion de ambos modelos del 6leo para crear, por

75 El término es un neologismo acufiado por Richard Dawkins en The Selfish Gene (1976)
para relacionar la memoria y la mimesis.
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ejemplo, un meme en el contexto de la COVID-19. Los memes, por
tanto, se crean frecuentemente con un fin humoristico si se conocen sus
intertextualidades, originandose mediante la creacion, transformacion
y difusion digital, cambiando el sentido inicial de la obra u obras paro-
diadas al situarlas en un nuevo contexto retérico (Shifman, 2013, p. 12).

FIGURA 3. Dos memes de American Gothic diseminados en medios digitales

Staycation
during Covid-19

Staycation

MY, SON PAINTED [Ty |
| ¢ | before Covid-19

Fuente: Elaboracién propia, a partir del material digital

Por su parte, los NFT (tokens no fungibles) son conocidos como un tipo
particular de coleccion digital (imagenes, videos, audios, GIFs, mode-
lados 3D, etc.), como seria el caso de la tarjeta comercial digital del
exjugador de futbol americano Rob Gronkowski o uno de los
CryptoKitties de la plataforma Ethereum. Se trata de unidades de valor
(tokens) unicas (no fungibles) y verificadas mediante la misma tecno-
logia empleada con las criptomonedas (Fortnow y Terry, 2022, p. 10).
Una cadena de bloques (blockchain) certifica el historial del NFT, quién
ha sido su propietario, etc. de forma cifrada, asegurando que se trata de
un archivo tnico dentro del medio digital, por muchas copias que pos-
teriormente se hagan del mismo. Un NFT, por tanto, proporciona au-
tenticidad de origen, propiedad, singularidad y permanencia sobre un
contenido digital en particular que se venda en el mercado. Bajo estos
aspectos, American Gothic también es objeto de venta en el mercado
del arte digital de los NFT. En relacion a los tres ejemplos que se mues-
tran en la Figura 4, mientras que el de la derecha es una imagen estatica
y el del centro es un GIF (reflejado aqui como una captura de pantalla
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del mismo debido al formato de esta publicacion), el de la izquierda
corresponde a otra captura de pantalla de una Trippy Card dindmica.”®

FIGURA 4. Tres NFT de American Gothic

Fuente: Elaboracidn propia, a partir del material digital

El NFT supone, ademas, una evolucion del propio meme en el contexto
digital. Por ejemplo, en el afio 2005, un hombre llamado Dave Roth pas6
involuntariamente a formar parte de la historia de Internet al tomarle una
fotografia a su hija de pie frente a una casa en llamas mirando con pi-
cardia hacia la cAmara. La imagen se popularizé como el famoso meme
titulado Disaster Girl. Mas de tres lustros después, en 2021, la fotografia
original se vendio como NFT por mas de setecientos mil dolares (Fort-
now y Terry, 2022, p. 47). Del mismo modo, un ejemplo de elevado
impacto mediatico tuvo lugar en marzo de aquel mismo afio, cuando el
NFT Everydays: the First 5000 Days, de Mike Winkelmann, conocido
artisticamente como Beeple, fue vendido por 69’3 millones de dolares
en una subasta online organizada por Christie’s. La obra de Beeple no
solo logrd un récord por alcanzar el precio mas alto con una pieza de
arte digital en una subasta online, sino que también se situd en tercer
lugar como la obra mejor vendida en una subasta por un artista vivo (tras
David Hockney y Jeff Koons) (Fernandez-Galiano, 2021, p. 3).

78 Los NFT originales se encuentran disponibles en https://bit.ly/3zu3eTe,
https://bit.ly/3bxHmMOL y https://bit.ly/3P2nnFO, respectivamente [Ultima consulta:
06/05/2025).
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Este tipo de practicas posmodernas se sitian dentro del arte informati-
zado (en cuya creacion interviene la informatica) y del arte electronico
(que engloba aquellas creaciones artisticas cuya produccion involucra
tecnologia electronica); pero también encontramos el arte generativo o
“procedural”, que son obras creadas “al menos en parte por algiin proceso
que no esta bajo el control directo del artista” (Casas Arias et al., 2024,
p- 239). A tales efectos, la [A generativa esta revolucionando el mundo
del arte digital ofreciendo nuevas posibilidades. Esta tecnologia de len-
guaje multimodal emplea algoritmos de aprendizaje para analizar datos
y, por ejemplo, generar imagenes o videos completamente inexistentes a
partir de un prompt o texto descriptivo inicial (instrucciones humanas).
Herramientas de IA generativa como DALL-E, Midjourney, Sora, Veo 2
o Firefly estan liderando esta transformacion en el desarrollo de conteni-
dos, redefiniendo el papel del artista y de los procesos creativos. Por ello,
lejos de ser simples herramientas pasivas de postproduccion, estas actuan
en el proceso de creacion sugiriendo variaciones y nuevas posibilidades.
Un ejemplo de esta singularidad se encuentra en el proyecto presentado
en el afio 2016 titulado The Next Rembrandt, donde se utiliz6 IA genera-
tiva para analizar la obra del famoso pintor neerlandés y, de este modo,
poder crear una nueva pintura basada en su estilo.

En este contexto, la tecnologia image inpainting se ha convertido en
una herramienta revolucionaria de postproduccion en el campo del pro-
cesamiento de imagenes y videos. Esta técnica permite reconstruir o
completar areas inexistentes o dafiadas en imagenes y videos anali-
zando el contexto circundante y generando contenido que se integra de
manera coherente con el resto de la composicion (Casas Arias et al.,
2024, p. 231). Como es sabido, la implementacion de esta tecnologia
esta transformando los procesos de postproduccion en el arte digital,
involucrando practicas que van desde la pintura, la fotografia o el di-
sefo de videojuegos, hasta el campo de la cinematografia en todas sus
posibles variaciones. Como cabria esperar, el 6leo de Grant Wood tam-
bién ha permeado sobre la IA generativa bajo la tecnologia image
inpainting. En esta ocasion, DALL-E genero6 en el afio 2022 diversas
posibilidades para expandir visualmente American Gothic, imaginando
qué podria haber mas alla de los limites de la composicion original del
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6leo de 1930, tratando ademas de imitar el particular estilo del pintor
estadounidense.”’

FIGURA 5. Dos ejemplos de image inpainting en American Gothic

Fuente: Elaboracién propia, a partir del material digital

6. CONCLUSIONES

El estudio de caso ofrecido en este texto es un ejemplo paradigmatico
del transito intertextual desde la modernidad (y su cualidad de arte mo-
derno) hacia la posmodernidad en el contexto del arte digital. En este
sentido, el presente trabajo nos recuerda la evidencia de que la posmo-
dernidad se vehicula principalmente a través de la intertextualidad, tra-
tandose de una caracteristica esencial en el medio digital. En este sen-
tido, se manifiestan diversas practicas como la parodia, el meme, el NFT
o laIA generativa, cuyo reconocimiento por parte de los usuarios es mas
evidente por acudir, sobre todo, a obras artisticas especialmente popula-
res, como es el caso de American Gothic; o el pastiche, que demanda
una mayor competencia enciclopédica e interpretacion por parte de la
audiencia, pues si desconociéramos el 6leo de Grant Wood, dificilmente
reconoceriamos un pastiche derivado del mismo. También cabe apreciar

77 Mas ejemplos disponibles en https:/ftinyurl.com/yppsry2w [Ultima consulta: 06/05/2025].
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como la teoria de la intertextualidad ha evolucionado, desde el analisis
literario, pasando por Bajtin, Kristeva, Genette, etc., hasta expandirse a
cualquier tipo de representacion gracias, sobre todo, al medio digital,
donde practicas anteriores a dicho medio (como la parodia o el pastiche)
evolucionan hacia nuevos territorios de representacion (como el meme,
el NFT o la IA generativa, entre otras practicas de postproduccion que
no hemos tratado como, por ejemplo el mash-up o el fan art digital).

Ademas, la intertextualidad, teorizada mucho antes de la era digital y te-
lematica, anticipa y prefigura una practica que hoy todos y todas asumi-
mos como propia de nuestro tiempo o, al menos, muy facilitada por el
medio digital: el “copiar/pegar” tan comun seria una intertextualidad ma-
xima en forma de plagio, pero entre esta practica y una utdpica “origina-
lidad” hay muchos matices. La practica del “copiar/pegar” nos ha ense-
fado a no copiar y pegar simplemente, sino a intervenir sobre aquello que
copiamos y pegamos. La disponibilidad de una inabarcable cantidad de
material en Internet (fotografias, ilustraciones, videos, canciones, etc.) es
una invitacion a la recreacion y apropiacion; y el efecto pernicioso de todo
ello podria dar lugar a una paralisis creativa, donde los autores que pre-
tenden hacer algo ilusoriamente original se queden petrificados ante la
sensacion de que todo se ha dicho, se ha compuesto o se ha mostrado ya.

La intertextualidad desatada de la posmodernidad, por tanto, rompe con
esa “ansiedad de la influencia”, que es propia del espiritu “moderno” de
la “originalidad” y la “vanguardia”; y la Red no hace mas que servir de
brazo armado y tecnoldgico de esa intertextualidad para democratizarla
y hacerla mas accesible. Asi, ;a qué clase de “juicio estético” nos abocara
la intertextualidad desatada? Del mismo modo, la integracion de la IA
generativa en el arte digital plantea preguntas sobre la “autenticidad” y
la “originalidad”. Sin embargo, muchos artistas veran en esta tecnologia
una oportunidad para ampliar sus capacidades creativas, cristalizando en
proyectos innovadores que vayan mas alla de los limites tradicionales del
arte digital. En este sentido, ;como influye e influird en un futuro la Red
y la postproduccion digital en la valoracion de este tipo de obras?
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