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Resumen

En el contexto contempordneo, cada vez mds
industrializado, la artesania adquiere un nuevo
valory poder de atraccion. Esta nueva tendencia
no frata de rehuir la tecnologia, sino que mds bien
produce una creciente desaparicién de los limites
que existian en su momento entre las bellas artes
y el arte digital. Este frabajo se centra en el estudio
y andlisis de los diferentes modos que las técnicas
de la imagen y el audiovisual analdgicos, desde
el comienzo de la digitalizacion de los medios, se
han ido reformulando y a su vez hibriddindose con
las nuevas posibilidades técnicas digitales, para
elaborar nuevos  discursos  artisticos.  Nos
centramos en el dmbito de la creatividad a través
del uso de tecnologias analdgicas y digitales,
para la creacién de discursos audiovisuales
contempordneos. Los aspectos analizados versan
sobre la sostenibilidad de los registros, de los
soportes y formatos de ambas modalidades.
Exploramos y analizamos los trabajos de diversos
artistas del siglo XX y XXI, para contrastar los
modelos de creacién visual que mezclan técnicas
y procedimientos, a fravés de la combinacion de
sistemas y formatos con lo digital, ademds de
poner de manifiesto los retos en cuestion de
sostenibilidad de formatos de produccion vy
registro audiovisual.

Palabras clave
Audiovisual; analdgico; artes visuales; digital;
prdcticas creativas

Abstract

In the increasingly industrialized contemporary
context, the craft is gaining a new value and
power of attraction. This new frend does nof fry to
avoid technology, but rather produces a growing
disappearance of the boundaries that existed at
the time between the fine arts and digital art. This
work focuses on the study and analysis of the
different ways in which analogue imaging and
audiovisual techniques have been reformulated
since the beginning of the digitalisation of the
media, and in turn hybridized with the new digital
technical possibilities to elaborate new artistic
discourses. We focus on the field of creativity
through the use of analogue and digital
technologies for the creation of contemporary
audio-visual discourses. The analyzed aspects
deal with the sustainability of the analogue and
digital records, of the mediums and formats of
both modalities. We explore and analyze the
works of various artists of the XX and XXI centuries
to contrast the visual creation models that mix
techniques and procedures, through the
combination of systems and formats in disuse with
the digital. In addition, we highlight the
challenges within sustainability of production
formats and audiovisual record.

Keywords
Audiovisual;  analogue;
digital; visual arts

creafive  practices;
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1. Intfroduccién

Desde el advenimiento de la fotografia y el cine, las prdcticas artisticas han evolucionado a través del uso
de nuevos recursos técnicos, muchos de ellos pensados en primera instancia para otros fines. El paso de
lo analdgico a lo digital sirve de marco para el desarrollo de este trabajo, que profundiza en los diferentes
modelos conceptuales y tedricos del flujo entre las técnicas, y cdmo se han conformado estos procesos
creativos a través de la hibridacion de formatos y soportes de produccién y consumo. Partiendo de un
andlisis de la arqueologia de los medios, la llamada era digital predispone en su formulacién misma la
negacioén de los estadios anteriores, la muerte en cierto sentido de aquellos procesos de produccion y
consumo de los productos culturales cldsicos, para dar paso a nuevos paradigmas. Segun Brian Winston:

The concept of the ‘Information Revolution' is implicitly historical, for how can one know that a
situation has changed—has revolved—without knowing its previous state or position? Even the
notion of a ‘Digital Age’ (to take another hyperbolic slogan) implicitly posits other preceding non-
digital ages. It is therefore apposite to offer a critique of these ideas which is itself grounded in the
past; in the historical circumstances surrounding the application of what may be broadly termed
‘science’, especially the science of electricity, to the human communication process (1998: 2).

La evolucidon de los dispositivos de registro y reproduccién de la imagen han propiciado una serie de
cambios en relacién alos aspectos estéticos del propio registro, y de la mirada del espectador en relacién
alos mismos. Segun Winston (1998), toda nueva tecnologia sufre dos momentos clave durante su insercién
social como normativa: un primer estado denominado “necesidad social emergente”, entre la invencién
y su presentacion en sociedad, y un segundo estado enfre su presentacion y su puesta en uso denominada
“supresidon del potencial radical”, donde se crea una especie de negociacidn entre sus usos pensados
originalmente vy sus usos aplicados y adoptados. “Asi el fondgrafo ideado como auxiliar de oficina dio
origen a la musica discogrdfica, o el cine pensado como aparato de laboratorio se lanzd, casi
inadvertidamente para sus inventores, a espectdculo masivo en el mismo arranque del siglo XX" (Russo,
2008: 33). Si entendemos el fendmeno de lo digital como un avance en su conjunto, como una entidad
de evolucion tecnoldgica, ocurre el mismo hecho que acabamos de revisar, aunque lo digital fue
formulado con una intencionalidad concreta, en la actualidad sus usos son multiples y diversos entre las
diferentes dreas del conocimiento humano.

Pero lo digital no supone como ya se ha indicado una negacién de los medios predecesores, de los cuales
hereda sus caracteristicas fundamentales y las transforma en conjuntos multimediales donde conviven
entre si cada una de las modalidades de interfaces culturales analdgicas. En este sentido, Lev Manovich
(2008: 171) trata de definir el cine digital desde su identidad indexical de sus origenes, cuyas imdgenes
pertenecen al estadio de la verosimilitud del registro fotogrdfico analdgico, donde la animacién
pertenece al estadio de la imagen no veridica, y presenta el cambio del proceso de creacién filmica
desde su estado primigenio de lo veraz, hacia la manipulacién discreta de la imagen en movimiento
digital. Tal como senala Manovich:

Desde este contexto, la construccidén manual de imdgenes en el cine digital representa una vuelta
a las précticas pre-cinemdaticas del siglo XIX, cuando las imégenes eran disenadas y animadas
manualmente. Con la llegada del siglo XX, el cine delegd estas técnicas manuales a la animacion
mientras se definia a si mismo como un medio de grabacién. Cuando el cine se adentra en la era
digital, estas técnicas se convierten de nuevo en punto de encuentro del proceso de creacién
filmica. Es por ello que el cine no puede por mds tiempo diferenciarse de la animacién. Ya no serd
una tecnologia medidtica indexical sino, mds bien, un subgénero de la pintura (2008: 171).

Las estéticas vanguardistas de aquellos autores que trabajaban en la periferia de la prdctica
cinematogrdfica convencional, como es el caso de Stan Brakhage, autor que pintaba e intervenia la
pelicula fotograma a fotograma con el objetivo de explorar nuevos medios de expresidn, quedan
incorporadas en su conjunto en las interfaces digitales del ordenador. Otro claro ejemplo de esta vuelta
al origen o conexion entre las practicas analdgicas y el medio digital identificado por Manovich (2005:114)
es la absorcién del proceso bdsico de la técnica del collage para componer imdgenes: cortar y pegar,
por parte de la interfaz cultural del computador, convirtiéndose en la operacion mds bdsica que se puede
hacer al trabajar con informacién digital. Para Gene Youngblood, es necesario distinguir entre el cine y el
medio, de la misma manera que distinguimos entre musica e instrumentos: "[...] Existe el cine y existen
diferentes medios a fravés de los cuales se puede practicar el cine: el fim, el video, el ordenador y la
holografia” (2008: 187). Establecer un modelo de andlisis y clasificacién de las prdcticas artisticas que se
sitban en la frontera de lo analégico y lo digital, servird para comprender las conexiones y la direccion de
los discursos audiovisuales contempordneos. Del mismo modo que el video amplia el concepto de cine y
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expande las posibilidades de su lenguaje, lo digital expande las posibilidades de lo analdgico,
apropidndose de sus mecanismos y lenguajes.

Diferenciar lo digital de lo analdégico es fundamental para entender estos procesos de creacién en el
discurso audiovisual contempordneo. La imagen digital se compone de unidades discretas y contables,
mientras que lo analdgico discurre entfre unidades continuas. Desde el punto de vista de los dispositivos, lo
digital atiende a digitos, nUmeros codificados en valores finitos que son transmitidos y decodificados por
aparatos electrénicos, mientras que la sefal analdgica transfiere sefales en forma de onda, donde el
ruido entre la transmisidon y la recepcion es habitual. En él participan diferentes aspectos como el estado
de los dispositivos, las circunstancias medioambientales de temperatura y humedad, etc.

En el digital el ruido es casi inimaginable, puesto que las secuencias de digitos son fransmitidas e
interpretadas sin otros factores influyentes, salvo algun problema relacionado con el fipo de lenguaje o
programacién o con incompatibilidades de sistemas informdticos. Respecto a los soportes digitales y
analdgicos, diferenciamos los soportes de consumo vy los soportes de almacenamiento: mientras la
pantalla como soporte de la imagen audiovisual es compartido en el consumo de ambas tipologias, el
computador, el teclado e Internet son diferentes soportes o plataformas del medio digital, mientras que el
papel, los libros, el magnetdfono o la cinta de video y el reproductor son los que conforman el aparataje
analdgico. En cuanto al storage, el soporte digital es el CD y DVD como dispositivos de almacenamiento,
grabacién y lectura ldser, el hard disk y la base de datos son medios de almacenamiento y clasificaciéon
de contenidos. En lo analégico encontramos el VHS, el disco de vinilo, y los soportes magnéticos y medios
impresos, aunque estos Ultimos no tratan la imagen en movimiento. “Separamos por tanto el soporte digital
del lenguaje (computadoras, pantallas, teclados, Internet, etc.) como complemento o sustifuto del
soporte analégico tradicional (sonidos, ondas hercianas, papel, libros, etc.)” (Cassany, 2000). La
sostenibilidad de los soportes de almacenamiento y distribucién, asi como de los referentes al consumo y
reproduccion de los productos culturales es una de las cuestiones a tratar en este estudio, siendo crucial
desde diferentes perspectivas para la creacion y la conservacion del patrimonio cultural de la imagen en
movimiento.

Durante las Ultimas décadas, las prdacticas artisticas parecian denostar lo analégico, en la afirmacién de
practicar el ejercicio de la creatividad Unicamente desde el soporte y las interfaces digitales. Este
planteamiento es contrastado en la actualidad con una vuelta a la creatividad desde lo analégico,
entendido en su mdxima amplitud, desde la idea de todo aquello que es elaborado con las manos,
aprovechando también la amplia gama de posibilidades que ofrece el trabajo con el ordenador. Estas
estrategias se demuestran en este estudio como andlogas, a aquellas que pusieron en prdctica los
pioneros de la hibridacién de las técnicas de expresion analdgicas con las oportunidades que aportaba
el entorno digital, quizd por el afdn inherente al ser humano de acercarse a los avances tecnoldgicos y su
necesidad natural de evolucidn constante.

2. Objetivos y metodologia

Es por tanto evidente que desde el andlisis de los denominados new media, no existe una desvinculacién
de las prdcticas analdgicas previas. Es necesario realizar un estudio critico de los procesos creativos del
momento actual partiendo de la diferenciacién entre analdgicos y digitales. En el contexto de la sociedad
de la informacién global, donde a través de Internet, la rdpida profusion de ideas y discursos pldsticos y la
digitalizacién de los contenidos, se atisba una nueva tendencia que, en contra de la tecnificacién como
modelo Unico, aboga por la vuelta a los origenes de las précticas convencionales, de los materiales y las
categorias cldsicas. Sin por ello menospreciar los avances tecnoldgicos con los que se hibridan las
prdcticas convencionales, en una suerte de experimentacion en la bisqueda de nuevos paradigmas de
expresion.

Estudiar los procesos creativos que atunan lo analdgico y lo digital para elaborar nuevos discursos artisticos,
tomando como objetivo establecer hasta qué punto los viejos lenguajes y formatos se integran con los
nuevos, comprender cémo actian las técnicas analdgicas junto con las digitales, identificando las nuevas
posibilidades estéticas que germinan del principio de discontinuidad entre lo predigital y lo postanaldgico.
Ademds, resulta imprescindible profundizar en la sostenibilidad de los nuevos formatos y soportes digitales
y los desafios que presentan, en contraposicién a los sistemas en desuso.

La metodologia parte de un andlisis histdrico y bibliogréfico para establecer cudl es la situacion actual
entorno a la convergencia de lo analdgico vy lo digital, en el contexto de las artes visuales. Tendremos en
cuenta todas las expresiones de los nuevos medios, por lo que fomaremos como objeto de estudio
aquellas précticas artisticas que van desde la videocreacion, la instalacién, el cine, la animacion, los
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videojuegos, la realidad virtual y el multimedia. Planteamos un modelo de andlisis basado en la literatura
especifica previa, para explorar y analizar las obras de los artistas contempordneos mds representativos
de la transformacién de los procesos creativos a través de la evolucidn tecnolégica. Seguidamente
analizaremos las ventajas y desventajas que presenta la evolucion de los formatos de producciéon y
consumo.

3. Breve arqueologia de los medios digitales

Desde la aparicion de los medios digitales y su relacion con la préctica artistica, su definicién ha transitado
por varias nomenclaturas en el intento de identificar el arte con los desarrollos tecnoldgicos cutting edge
de nuestro tiempo. Desde computer art, multimedia art, digital art o new media art, que han sido usados
para definir las prdcticas artisticas relacionadas con el cine, el video y el audio. Los origenes de la
tecnologia digital, desde la industria militar y los centros de investigacion, da el salto a finales del siglo XX
hacia nuevos horizontes y aplicaciones que transformardn la vida cotidiana del ser humano. La aparicion
del hipertexto y el hipermedia, donde textos, imdgenes y sonidos son conectados en red, permitiendo al
usuario establecer su propio trayecto conforme accede a las diferentes informaciones, ligado a la
aparicion de ARPANET, que posteriormente da lugar a Internet tal y como lo conocemos hoy dia,
establece ya enlos anos sesenta un territorio donde diversos artistas comienzan a explorarlas posibilidades
expresivas de estos nuevos medios y su hibridacion con los convencionales. En este mismo periodo
histérico, también nacen las interfaces de usuario y los computadores personales que dan el salto a los
hogares de los consumidores en la década de los ochenta. Durante la década de los sesenta también
comenzaron las primeras investigaciones sobre tecnologias de realidad virtual, de la mano de Ivan
Sutherland. Es durante esta década cuando se comienza a usar el ordenador como herramienta de
creacién artistica. Michael A. Noll es uno de los representantes de este nuevo procedimiento creativo,
utilizando el computador como herramienta de creacién. Sin embargo, las vanguardias artisticas
predecesoras: Fluxus, Dada y el arte conceptual, se anticiparon a las cuestiones relativas al uso
tecnoldgico para la creacion pldstica. Autores como Marcel Duchamp o LészZld Moholy-Nagy fueron
precursores de conceptos relativos al arte digital tales como la apropiacién y manipulacién (ready-made
en la obra de Duchamp); la creacién de aparatos para aportar movimiento a la escultura y uso de luz y
volUmenes virtuales, recursos de las expresiones épticas y el concepto de mdquina y automatismo como
elemento constituyente de la obra de arte, el uso de instrucciones detalladas. Este Ultimo elemento
caracteristico de los happenings del grupo Fluxus, también entendidos como obras multimedia, donde el
texto, la musica, la danza, la puesta en escena y la imagen se unian en un planteamiento de obra total.
Este relevo de las vanguardias es refomado posteriormente por artistas que en los sesenta comienzan a
adelantarse a conceptos tales como el acceso multiple y azaroso de contenidos medidaticos de las formas
digitales. Tal es el caso del artista coreano Nam June Paik, que anticipd estos conceptos ya en su obra
Random Access. Ademds de Noll, en esta incipiente tendencia al uso de las funciones matematicas por
ordenador para la creacién de formas estéticas de expresion, se unen nombres como John Whitney,
Charles Csuri y Vera Molnar, quienes abordan en su trabajo la transformacion de lo visual a través de las
funciones matemdticas y algoritmos por computacion. Destacamos a John Whithey como precursor de
los gréficos por computador y padre de la préctica digital para el discurso visual, ya que fue el primero en
utilizar equipamiento computacional militar analégico (viejos sistemas analdgicos de radares) para crear
su cortometraje Catalogue (1961). Fue Whitney, considerado el padre del cine creado por ordenador,
quien participd en 2001: A Space Odyssey (Kubrick, 1968), siendo el creador de los efectos de esta pelicula,
En la memoria colectiva ha quedado la imagen de la puerta a otra dimensién, creada a partir de la
técnica denominada slit scan photography: unos gréficos creados por computacion e impresos en un rollo
de fransparencias sobre el que una luz incidia desde atrds, al mismo tiempo que el rollo iba pasando de
un extremo a otro, la cdmara avanzaba en travelling, registrando Unicamente el halo de luz que
penetraba por una pequena fisura en una superficie negra.

Ya vemos en este momento histérico fuertes conexiones entre lo analdgico vy lo digital para la produccién
de imdgenes en movimiento. La animacién es uno de los medios preferidos para estas précticas digitales
ancestrales, en las que la obra de Csuri cobra relevancia. En Hummingbird (1968) el autor crea un antes 'y
un después en la animacién generada por ordenador. Amplié su nocién de fransformacién del objeto
para incluir el morphing de caras y de animales humanos. Hoy, el morphing se caracteriza por una
transicién sin fisuras entre las formas. Las animaciones tempranas de la fragmentacién de Csuri
preconfiguraron la tecnologia morphing. Sin embargo, el artista, mds interesado en el arte moderno que
en el realismo fotogrdfico, utilizéd la relacién artistica consagrada entre la forma'y la abstraccidn para lograr
la transformacién continua entre las formas. Sus dibujos a mano eran realizados usando un IBM 7094, que
posteriormente animaba y desfragmentaba a través de funciones matemdticas predecesoras del
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morphing actual. Muchos de estos trabajos y de los pertenecientes a la década posterior, se centraban
en la estética de la mdaquina y la fransformacién, o en la dindmica de procesos orientados por patrones,
la posibilidad de interaccién y la creacion de sistemas en relacidon con el concepto de post-objeto. Jack
Burnham establecid una de las primeras clasificaciones de los modelos hibridos de arte digital y analdgico,
mediante un acercamiento al arte como sistema, en relacién con la constante y estable creacion de
relaciones entre los sistemas orgdnicos y los no orgdnicos.

En la década de los setenta, el video y la conexidon via satélite comienza a ser explorados por diversos
artistas. Uno de los casos mds memorables es la intervencion en la Documenta VI de Kassel, en 1977:
Douglas Davis organizd una transmision via satélite a mds de veinticinco paises, que incluyd un
performance propio y de otros autores como Nam June Paik, Charlotte Moorman y Joseph Beuys. En la
década posterior, pintores, fotdgrafos, video artistas y cineastas, escultores y arquitectos empiezan a
experimentar con el uso de las nuevas técnicas de composicidon de imagen por ordenador, méquinas mds
potentes que se desarrollan exponencialmente multiplicando sus posibilidades en tiempo real en muy
poco espacio de tiempo. Ya enlos noventa y décadas posteriores, con lairrupcion de Internet, los factores
de interaccion y participacion de la audiencia es ampliamente explorado hasta nuestros dias. La
transmedialidad de los productos culturales expande los procesos de produccién y consumo desde el
concepto multimedia al transmedia, pasando por ofros estadios infermedios como el crossmedia,
mixmedia y el multiplataforma. Es en los 80 cuando el término realidad virtual recobrainterés, y el comienzo
del ordenador como mdquina multimedidtica como la entendemos hoy en dia. En los noventa aparecen
el CD-ROM y el DVD, y un perfeccionamiento de las representaciones y la animacién 3D por ordenador,
originarias de los frabajos pioneros de Noll y Whitney durante los anos 60y 70 entre otros. Los efectos 3D en
cine también cobran un importante papel en las técnicas cinematogrdficas de las Ultimas décadas,
generando un espacio comun entre cine y videojuegos, género videolUdico que nace en los afos sesenta
con el fitulo Spacewar (Rusell, 1962), que adquiere un alto nivel de representacion tridimensionalidad y
espectacularidad visual durante los Ultimos anos.

La hibridacién en el territorio de lo audiovisual no es algo nuevo, siempre ha existido entre formas de
comunicaciéon y expresion pldstica y visual, y esta hibridaciéon fluctia entre géneros, entre soportes y
técnicas, entre medios (multimedialidad). La cultura visual ha sido objeto de mutaciones y cambios
constantes de la mano de los avances tecnoldgicos y la multiplicacion de posibilidades formales, que son
segun Gémez Tarin:

Lo cierto es que nos enfrentamos a un mundo fragmentado cuya esencia misma es la hibridacion
(digamos que “mds que nunca”, no como cuestidn que ahora aparece y no tuvo existencia
anteriormente), y basta una simple mirada para detectar que esta -la hibridacién- tiene lugar en
diversos dmbitos que afectan al conjunto del audiovisual y que organizamos atendiendo a sus
niveles de abstraccion.

1.el de las tecnologias;

2.el de los formatos y soportes, tanto de creacién como de fruicién;

3.el de los significantes, en tanto resultado de la utilizacidn de los recursos expresivos y narrativos; y
finalmente,

4.el de los discursos, entendidos como procesos finales dialécticos, e incluso interactivos, entre
enunciadores y enunciatarios (2011: 26).

La artesania de la construccion de la imagen se ha ido tecnificando y automatizando, hasta los sistemas
de construccidon de imdgenes discretos. Hemos pasado del soporte material (pintura, animacién), al
soporte quimico y al electromagnético (fotografia, cine indexical, video) hasta llevar ala multipantalla del
computador.

[...] del almacenamiento en un Unico soporte y sus pérdidas, a la reproductibilidad técnica y mds
tarde a la memoria externa e interna en los dispositivos mds sofisticados; del icono, al indice y ala
simulacién paramétrica; de la fruicion en espacios Unicos y privilegiados, a la méxima divulgacion
en soportes materiales y, finalmente, a la distribucion exponencial en soportes inmateriales; de la
contemplacion pasiva a la interaccién (Gomez Tarin, 2011: 29).

La situacién actual es compleja, la era de la pantalla global impone lo audiovisual, que partiendo de sus
origenes se ha reformulado e hibridado, rompiendo no solo la barrera entre ficcion y realidad, ahora se
eliminan las barreras de los diferentes medios, reinventando nuevos paradigmas estructurales y estéticos.
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4. Creacioén de una propuesta de modelo para el andlisis de la convergencia analégico-digital

Antes de abordar la descripcién del modelo de andlisis que proponemos, es necesario acotar la
perspectiva diferenciadora entre analdgico y digital que vamos a tener en cuenta a la hora de desarrollar
nuestro modelo. Establecemos como analdgico cuando se registra o franscribe una realidad (referente)
en papel fotogrdfico o celuloide (transformacién quimica), una escultura (modelacién de material) o una
pintura (intervencion sobre una superficie a través de materiales especificos), en definitiva, todo aquello
que parte de la materialidad fisica. Por digital queda establecido la obtencién de productos culturales
como textos, imdgenes, videos o sonidos a través de la codificacion de la informacién, formados a partir
de bits, por lo que “llamamos medio digital a todas aquellas practicas, originadas en un soporte analdgico
o digital, que a partir del procesamiento de su sefial se convierten en un cédigo numérico determinado”
(Gifreu Castells, 2013: 58).

Desde esta perspectiva, iniciamos el disefio de nuestro modelo de andlisis a partir de la pregunta: sCdémo
son usadas las tecnologias digitales durante el proceso de creacién de la obra?

Siguiendo el estudio de Christiane Paul (2015), y conectdndolo a la clasificacion propuesta por Gémez
Tarin (2011: 26), nuestro modelo propone una primera clasificacién de las obras segun utilicen las
tecnologias digitales:

1. Procedimentales (como herramienta). Dentro de este primer estadio, el autor usa la tecnologia
digital para crear aspectos de su obra, mostrando caracteristicas propias del medio y
reflexionando acerca del lenguaje digital y su estética. En este caso la obra puede partir de lo
digital para llegar a lo analdgico, al objeto analégico, o de lo analdgico a lo digital para concluir
la obra. En este primer nivel podemos clasificar dos modelos de fluctuacién entre lo analdgico y
lo digital: caminos directos, analégico > digital; digital > analdgico; y caminos indirectos con
infinidad de pasos intermedios durante el proceso de creacion de la obra, de manera que el
propio proceso en ocasiones es mds relevante que la propia obra en si.

2.  Mediales (como medio). En este estadio, el autor utiliza la tecnologia digital tanto para la
produccién como para la presentacién. En este nivel encontramos diferentes caracteristicas que
lo definen, enfre las que destacamos la interaccion, la participacién, la customizacion y la
automatizacién.

3. Temdticos. Desde esta perspectiva, la identidad analdgica o digital del producto cultural, de su
creacién y consumo puede asociarse a cualquiera de las dos opciones anteriores, puesto que
prevalece la temdatica del discurso que se presenta, alrededor de cuestiones sobre los avances
tecnologicos, inteligencia y vida artificial, realidades virtuales y aumentadas, la memoria digital,
laidentidad y la prétesis, el cyborg, etc.

Estas fres categorias no son excluyentes ni se exponen como tal, dando lugar a diferentes combinaciones
entre ellas. De hecho, partiendo de la aplicacién de este modelo y analizando diferentes obras del dmbito
de la convergencia analdgico-digital, podremos encontrar casos muy variados en los que se combinan
las categorias anteriormente expuestas.

5. Aplicacién del modelo para el andlisis de la convergencia analégico-digital

A continuaciéon, pasamos a analizar diferentes obras a través del modelo presentado. En el siguiente
andlisis interpretamos desde un enfoque cuadlitativo las diferentes caracteristicas de estas prdcticas
artisticas y de creacién de productos audiovisuales convergentes, siguiendo el modelo propuesto. Hemos
elegido obras actuales, limitando el nUmero objeto de andlisis debido al cardcter inicial de nuestra
investigacion.

En el caso de la obra Galaxy Gates (Thomas Blanchard and Oilhack, 2017), presentada en Arts Futura 2017,
nos encontramos con un producto audiovisual centrado en una concepcidn abstracta, una coreografia
de fluidos y colores que proyectan un discurso lirico en torno al concepto de galaxia, dificil de clasificar
como animacién o como video experimental. Sin embargo, en relaciéon al empleo de las tecnologias
digitales y segin el modelo presentado, estamos frente a una obra que parte de lo material analégico
(agua, tinta, aceite, etc..) y de su manipulacién artesanal, que es registrada a fravés de un equipo de
video digital de alta calidad, para su posterior edicidon y postproduccién. Esta pieza se incluye en la
primera categoria, pues utiliza la tecnologia digital como herramienta, produciéndose una vuelta a las
técnicas y experimentaciones con la materia y el medio que son registrados. Confirmaria pues esta obra
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la tesis de la recuperacién de aquello relativo a materializarse, modelarse con las manos, una vuelta a lo
artesano del hand crafted, y un uso de lo digital para las cuestiones relativas a su registro, edicién y
presentacién como video digital: la materia fundamental de la pieza no se compone a primera instancia
de pixeles ni unidades binarias, sino de materiales fisicos del entorno real. La estrategia utilizada es el
camino directo, pasando de lo analdgico a lo digital.

Figura 1: Fotograma de la obra audiovisual Galaxy Gates. Thomas Blanchard and Oilhack, 2017

Fuente: Arts Futura. https://goo.gl/74e1zB

En la obra Motion Experiment, desarrollada por NOHIab y FABB, nos encontramos ante un giro en la
complejidad conceptual de la pieza. En la misma, un brazo robdtico ejecuta una coreografia con un
monitor en su extremo y una retroproyeccién de fondo, al mismo tiempo que el robot realiza sus
movimientos, lasimdgenes de la pantalla y la retroproyeccién se influyen la una a la ofra, creando un nivel
de inferdependencia entre la imagen proyectada y la imagen sobre la pantalla que mueve el robot. Este
proyecto, desarrollado en 2015 y presentado en Arts Futura 2017 fue creado segun se indica en el prélogo
de la misma: "“This project is the main foyer atfraction for the 2015 Innovation Week Istanbul Kinefic
Audiovisual Experience, speculating the volatility of idea at the intersection of creativity and technology”.

Figura 2: Fotograma de la obra Motion Experiment. NOHlab & FABB, 2015

Fuente: Arts Futura. https://goo.al/rXjg7m
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Esta pieza se caracteriza por disponer de unos elementos constituyentes de cardcter interdisciplinar;
mientras las animaciones de imdgenes en movimiento son totalmente sintéticas, generadas por
computador, y la programacién del brazo robético también pertenece al universo digital junto al propio
brazo mecanizado, al mismo tiempo también posee el aspecto coreogrdfico del movimiento del robot.
Esto Ultimo aporta un pardmetro analégico, independientemente de que este sea creado por
programacion, se plasma en la obra en una suerte de puesta en escena digital, afadiendo teatralidad a
la pieza, al pasar a ser el bailarin principal un robot. Desde este punto de vista, estariamos ante una obra
que utiliza la tecnologia digital como medio, pero ademds también establece una reflexion acerca del
mismo, por lo que en su temdtica establece un discurso entorno a lo digital, a la inteligencia artificial, al
robot como ente ejecutor de la interpretacién en la puesta en escena.

Con una propuesta que plantea cuestiones comunes, el equipo Universal Everything trabaja dentro de la
segunda categoria, utiliza el medio digital como materia y como objeto, ademds de cuestionar diferentes
temas relacionados con las tecnologias de nuestro tiempo. En su obra The Transfiguration (2015), Matt Pike
(Creative Director) y Simon Pike (Sound Designer), plantean un discurso sobre la transformacién en si,
materia de estudio constante en el dmbito en el que nos encontramos. En su obra, un individuo camina
al ritmo de la musica cambiando de superficie, como si estuviera revestido de materiales que van
fransmutando de la madera, a la piedra, al hierro, al pelo, efc., en un loop constante. Este uso del loop
también es objeto de estudio de las nuevas expresiones audiovisuales contempordneas, y plantea una
linea de investigacion concreta.

Figura 3: Fotograma de la obra Transfiguration. Universal Everything, 2015

Fuente: Universal Everything. https://goo.gl/6iRfTy

Esta pieza también parte de la danza en esencia, del movimiento del caminante constante, aunque
primitivo en su concepcidén, converge con la obra Motion Experiment en cuanto a la digitalizacién del
movimiento, en el primero a través de la coreografia programada de un brazo robdtico, y en este caso
de la digitalizacion del movimiento a partir de un sistema de sensores que capturan la tridimensionalidad
del movimiento, sobre el cual se puede trabajar posteriormente, implementando diferentes modelos
bipedos en 3D que pueden presentarse caminando. Desde este punto de vista, esta obra también
pertenece a la segunda categoria de nuestro modelo, presentando ademds en este caso, el movimiento
fisico de una persona como materia prima, por lo que también podriamos hablar de la categoria primera,
puesto que es una materia no digital con la que parte la creacién y desarrollo de esta obra, una materia
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analdgica que se digitaliza y sobre la cual se continUa trabajando por medios computacionales. Por tanto,
estariamos ante una estrategia de camino directo, de lo analdgico a lo digital.

En conexidon directa con la estrategia utilizada por Universal Everything, encontramos la obra de Esteban
Didcono, | Love Music (2016), donde la coreografia analdgica se digitaliza, para dar lugar a un campo de
experimentacion formal de las técnicas digitales 3D y la animacién, dentro del contexto del motion
graphics, nuevo estadio de la creacién audiovisual por ordenador que en su definicion trata de la
combinacion de animacién con diferentes disciplinas como son el disefio grdfico, la fotografia, el video y
el audio o la danza, con el fin de crear discursos artisticos, y que a su vez presenta diferentes tipologias
atendiendo a las estrategias de hibridacion e interdisciplinariedad utilizadas.

Figura 4: Fotograma de la obra | Love Music. Esteban Didcono, 2016

Fuente: Esteban Didcono. https://goo.gl/YHRGwY

En un contexto mds cinematogrdfico, incluimos en nuestro andilisis la Ultima obra del director Wes
Anderson. Se trata de un largometraje de animacién stop motion, técnica ilustrativa de las estrategias de
hibridacién de lo analdgico vy lo digital. En este largometraje, la animacion se lleva a cabo fotograma a
fotograma, a través del cambio secuencial de las posiciones de las marionetas o modelos, construidos a
través de delicadas técnicas, uniendo la escultura y el disefo de sets y maquetas con técnicas digitales
en el proceso de edicidon y postproduccidn de la obra. Desde este enfoque, situamos esta pieza, que se
estrenard a principios del préximo afo, dentro de la categoria primera, un camino directo entre las
primeras fases de creacion de los elementos actores a fravés de técnicas analdgicas, para concluir con
el registro de la accidn por dispositivos digitales de alta calidad y su posterior postproduccién a fravés de
software especializado. La interdisciplinariedad de la obra se fundamenta a partir de las diferentes fases
de creacién de la misma, en la que intervienen diferentes procesos y técnicas artisticas hasta la obtencién
del meftraje final.


https://goo.gl/YHRGwY

Figura 5: Fotograma del Largometraje Isle of Dogs. Wes Anderson, Fox Searchlight, 2017

Fuente: Fox Searchlight. https://goo.gl/3FDFnR

En esta misma linea interdisciplinar, y dentro del contexto cinematogrdfico, concluimos nuestro andlisis de
obras a través del modelo propuesto con la instalacidon Carne y Arena (virtually present, physically invisible)
(2017) del autor Alejandro Gonzdlez Ifdrritu en colaboracion con Emmanuel Lubezki. Se trata de un
corfometraje para realidad virtual, que nos sumerge en la experiencia de miles de migrantes que intentan
cruzar la frontera entre México y EEUU. La pieza ha sido construida registrando el escenario a través de
técnicas digitales, fotografias 360 en movimiento del desierto de Sonora, mientras el registro de las
actuaciones de los personajes ha sido realizado mediante un complejo sistema de sensores, para mds
tarde incorporar sus actuaciones a través de modelos hiperredlistas fridimensionales. La hibridacién entre
cine y videojuegos se expande a ofro nivel, mezclando ambos formatos, infegrando personajes 3D a una
experiencia filmica virtual. La obra no queda limitada a estos soportes, sino que, definida como instalacién,
estd construida a través de diferentes espacios, incorporando el sistema de exhibicién museistico. El
visitante accede a la obra a través de un espacio donde se encuentra rodeado de zapatos y ropa
perteneciente a inmigrantes reales, en esta primera fase, se le colocan el visor de realidad virfual y una
mochila, y se le solicita que se desprenda de su calzado. Una vez se accede al espacio central de la obra,
el usuario enfra en un arenal real, donde sus pies descalzos sienten el tacto de la arena del desierto
simulado. Una vez concluye la estructura narrativa del cortometraje virtual, el usuario es conducido a ofro
espacio donde una seleccion de fotografias de los inmigrantes reales, participantes de la obra, y unos
textos nos cuentan las historias de vida de dichas personas. Para finalizar, el Ultimo espacio es una sala de
descanso, donde el visitante puede tomar un snack y un refresco para recuperarse de la experiencia
vivida. Esta obra puede serincluida dentro de la segunda categoria, aunque también utiliza la tecnologia
digital como herramienta, para contarnos una historia y ponermnos en la piel de los actores, en sus
experiencias, con el objetivo de concienciar sobre un problema de la sociedad contempordnea. La
tecnologia como herramienta y a su vez como medio, donde la actuacién de los actores y su registro
digital a fravés de técnicas de captura de movimiento constituyen una de las materias primas de esta
obra total, una de las primeras experiencias audiovisuales virtuales que obviamente requiere de un estudio
individualizado y en profundidad. La interactividad se infroduce dentro del medio cinematogrdfico, la
inteligencia artificial nos trackea en el espacio de la instalacién, se dirige a nosotros, nuestras acciones
condicionan el discurrir de la propia obra audiovisual, de su estructura narrativa, que responde a criterios
mds complejos, mds alld de la secuencialidad de las imdgenes en movimiento y de las estructuras
narrativas convencionales. En relacion a la primera categoria de nuestro modelo, estamos ante una
estrategia de camino indirecto, en una combinacién de fases multiples entre lo analégico y lo digital,
tanto en el proceso de creacién como en el modelo de consumo de sus contenidos.
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Figura é: Imagen de la instalacién Carne y Arena. Alejandro Gonzdlez Ifidrritu, Legendary Entertainment y
Fondazione Prada, 2017

Fuente: Fondazione Prada. https://goo.gl/z1piYt

6. Sostenibilidad de los formatos de produccién y registro audiovisual

La sostenibilidad de los formatos viene definida por diversos factores intrinsecos a todos los tipos de
contenidos audiovisuales, y que hay que tener en cuenta para la perdurabilidad temporal de dichos
productos culturales. Estos factores son cruciales para establecer la migracién de los contenidos
analégicos preexistentes y minimizar costes y riesgos de pérdida, atendiendo a la necesidad de
preservacion del patrimonio audiovisual generado con tecnologias analdgicas y digitales. Dos de los
factores mds importantes son la interoperabilidad de los formatos o la independencia de los mismos de
un software o hardware concreto, ya que a partir de esta independencia no es necesaria la simulacién
de software y hardware descatalogado, solucidén que ha venido aplicdndose a la hora de recuperar
contenidos audiovisuales y multimedia generados en décadas anteriores, los cuales no se pueden
reproducir (son inaccesibles) ya que el hardware y el sofftware ha sido reemplazado por versiones
mejoradas exponencialmente en el tiempo, siendo necesario el uso de simuladores para poder acceder
a dichos contenidos.

Estas cuestiones son importantes a la hora de tomar las decisiones previas a la elaboracién y producciéon
de contenidos, independientemente de que en la actualidad se utilicen dispositivos y registros digitales,
hemos de elegir los formatos que almacenen las copias finales, los sistemas a través de los cuales serdn
reproducibles y el hardware y software bdsico que permitird su reproduccion, desde una perspectiva que
posibilite su perdurabilidad en el tiempo, optimice sus costes y necesidades de almacenamiento, y facilite
el acceso a los mismos.

La eleccidn final de un formato digital tendrd una repercusidon directa en los costes de almacenaije,
las politicas de migracién o las emulaciones de software. Por ello se ha de recordar que la ingente
cantidad de terabytes y petabytes generados por las instituciones que custodian patrimonio
audiovisual tendrdn que ser accesibles y usables las proximas décadas y, porque no, centurias. Hay

219



que compatibilizar la gestion de estos grandes volimenes de informacién, que aumentan
exponencialmente en funcidn del formato escogido, con criterios de transparencia, adopcién por
el mercado, dependencias externas, estabilidad y complejidad, entre ofros (Gonzdlez Ruiz et al.,
2012: 282).

Los sistemas analdgicos de registro y almacenamiento no fueron disefados para su perdurabilidad. Estos
formatos se deterioran a través del tiempo y de un proceso denominado hidrdlisis de los polimeros con los
que estdn fabricados, que varia dependiendo de las condiciones ambientales en los que se almacenen
en el espacio fisico. Desde hace ya algunos anos venimos presenciando el proceso digitalizador de los
patrimonios culturales, no solo en lo referente al audiovisual, de instituciones, organismos, bibliotecas,
museos y centfros de investigacion, planteando diversas cuestiones en relaciéon a qué formatos digitales y
sistemas de almacenamiento son los mds adecuados para que estos contenidos prevalezcan en el
tiempo.

Desde estas dos perspectivas, la de produccion y distribucion y la de conservacion y perdurabilidad en el
fiempo, aunamos las recomendaciones y especificaciones, partiendo de la idea de establecer las
decisiones en relacién a estas cuestiones, teniendo en cuenta ambas problemdticas. Los factores a valorar
segun David Gonzdlez Ruiz et al. (2012: 288) y el Observatorio Vasco de la Cultura (2011: 12) son:

1. Estandarizacién: en la medida de lo posible se utilizardn formatos y registros estandarizados tanto
a nivel produccién como a nivel consumo y distribucién.

2. Adopcién del publico.

3. Adopcién porlaindustria, dependiendo del producto final, si es un largometraje, un videojuego,
una instalaciéon audiovisual, etc.

4.  Adopcioén por instituciones de patrimonio.

Apertura: si el formato estd sujeto a una patente, porlo que es considerado formato propietario.

Dependencias: dependencia del formato a un hardware, software, o sistema operativo

concreto.

7. Estabilidad: propiedad de un formato para mantener su funcionalidad con versiones anteriores

0 posteriores.

Aceptacion: nivel de uso de un formato por parte de los creadores, distribuidores y usuarios.

Interoperabilidad: capacidad de un formato para funcionar con otros sistemas de reproduccion

y registro pasados o futuros, sin perder sus propiedades de acceso o de implementacién.

10. Calidad.

11. Fidelidad.

12. Soporte de metadatos: “datos acerca de los datos”, ofrecen informacién de las caracteristicas
de los datos que acompanan, describen su contenido, las condiciones en las que fueron
producidos, descripcidn de los contenidos, calidad de los mismos, su historial y otras
caracteristicas.
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Existen diferentes recomendaciones a la hora de elegir los formatos, desde la National Archives and
Records Administration, el proyecto Presto Prime, continuador del proyecto europeo PrestoSpace o el Arts
and Humanities Data Service, todos ellos proyectos de preservacion de los contenidos audiovisuales. De
entre todas las recomendaciones, concluimos en la utilizacién de estdndares de codigo abierto, tratando
de usar la méxima calidad de registro o de captura en el caso de digitalizacion de contenidos en formato
analdgico, “el formato contenedor y el cddec que gozan de mayor aceptacién son el Material Exchange
Format (MXF) y el JPEG 2000 al reunir todas las condiciones antes mencionadas” (Gonzdlez Ruiz et al., 2012:
286). En el caso de limitaciones de espacio, se recomienda el uso de cédecs MPEG-4 y DV.

En relacién a la distribucidén de contenidos, las plataformas online son actualmente las mds utilizadas,
desde NETFLIX, AMAZON, HBO vy diferentes productoras audiovisuales que acaparan todas las etapas de
la vida de los productos de entretenimiento, y en cuanto a videojuegos, STEAM es la plataforma que
cuenta con mds usuarios ademds de las plataformas propietarias de SONY para PS4, GOG.com, la
plataforma de OCULUS o la Viveport para HTC Vive son las mds relevantes. Los formatos para estos
contenidos son mds complejos ya que presentan un tipo de arquitectura multimedial, que consideramos
objeto de investigaciones futuras.

7. Conclusiones

En la actualidad se sustituye lo sensorial por la simulacion digital. Durante la década de los noventa,
considerada como periodo de experimentacion total en el dmbito de la expresién pldstica con nuevas
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tecnologias, y a través del desarrollo evolutivo de las mismas, nos encontramos en la era del
superordenador, los smartphones vy la realidad virtual, Internet lo alcanza todo, desde la fransmision de
informaciéon hasta la difusion de contenidos y los sistemas de comunicacién personales. Los espectdculos
presenciales incorporan cada vez mds carga tecnoldgica en cuanto al disefio de sus puestas en escena,
ademds son refransmitidos en tiempo real, permitiendo su acceso a la audiencia global, en la era
multipantalla, donde todo queda a un clic de distancia.

Los dispositivos y parafernalias digitales, cada vez mds accesibles, se socializan, siendo hoy dia mads facil
que nunca grabar, componer y distribuir contenidos audiovisuales. La hibridacién de las técnicas viene
acompanada de la mezcla de géneros y soportes, la interdisciplinariedad se conforma como la base
fundamental de las estrategias creativas contempordneas. No obstante, se atisba una vuelta a los
origenes, de algun modo para resolver la crisis creativa que ha devenido con los avances técnicos. Una
recuperacion de las técnicas de lo material tangible, sin negar las posibilidades digitales, apropidndose
de ellas en cuanto al perfeccionamiento y facilitando los modos de trabajo con los diferentes registros de
la imagen hexadecimal. Las estrategias entre lo analégico y lo digital se conforman desde la infinidad de
posibilidades que presentan, dando lugar al oximoron de la creacién contempordnea, donde no existen
limites ni fronteras entre las prdcticas artisticas.

Los formatos digitales evolucionan hacia una estandarizacién basada en la sostenibilidad de los mismos,
las plataformas de distribucion de contenidos online se expanden, desbancando a las convencionales
distribuidoras. Nuevos paradigmas de entretenimiento son creados a través de la reformulacion e
hibridacién de modelos anteriores, de los que son a su vez herederos y deudores, y la audiencia se
reeduca y adapta a los nuevos modos de consumir. Contenidos que implican cada vez mds la
participacion del usuario, dentro del contexto fransmedia contempordneo, en el que las palabras de
Marceldi Antinez, en el documental La promesa digital (2014), ilustran los modos de creacién
contempordneos, porque “lo analdgico y lo digital conviven en un mismo mundo™.
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