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Resumen

El presente estudio afronta, el surgimiento de los nuevos medios y su implicacion en
la transformacién hacia nuevas estéticas y procesos de produccion del arte, sin olvi-
dar los cambios generados en la percepcion de la sociedad y la evolucion de la cultu-
ra; a su vez invita a reflexionar acerca de algunas de las manifestaciones artisticas ac-
tuales y de la posibilidad de generar productos a partir de la hibridacién. De la mis-
ma manera, menciona las probables areas de aplicacion y toca aspectos importantes
de Internet, considerados desde la percepcién tanto técnica y social como individual
de diversos investigadores y su importancia actual como medio de comunicacion,
distribucién y acercamiento entre las culturas.
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Abstract

The present study faces, the emergence of new media and their involvement in the
transformation towards new aesthetics and production processes of the art, not to
mention the changes generated in the perception of the society and the evolution of
culture, at the same time invites you to reflect on some of the current artistic
manifestations and the possibility of generating products from hybridization. In the
same way, mentions the likely areas of application and plays important aspects of the
Internet, considered from both technical and social perception and individually
different researchers and its current importance as a means of communication,
distribution and rapprochement between cultures.
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Tomando en cuenta las premisas anteriores y atendiendo a la busqueda de
en qué medida la tecnologia de los nuevos medios ha representado una revo-
lucién en el arte, es importante realizar el planteamiento de las siguientes
preguntas: ;La tecnologia de los nuevos medios implica un factor de cambio
en la expresion y percepcion artistica actual? ;De ser asi, hasta qué punto ha
generado nuevas manifestaciones? La presente investigacion pretende ofrecer
una herramienta de consulta que brinde de forma simplificada un panorama
general acerca del desarrollo y surgimiento no so6lo de manifestaciones origi-
nadas a partir de la tecnologia y el empleo de los nuevos medios en el &mbito
del arte, sino de la ciencia y la sociedad, que debe contribuir tanto al desarro-
llo del conocimiento académico como al profesional.

De esta forma, hablar de nuevos medios implica necesariamente dialogar
de informatica y sociedad ya que su desarrollo se ha entrelazado en diversas
épocas, razon por la cual se hace pertinente la realizacion de un planteamien-
to histdrico acerca de algunos de los inventos y acontecimientos que determi-
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naron probablemente el rumbo de la evolucién de la tecnologia y su impacto
sobre la sociedad y la cultura. De tal manera, la idea de Lev Manovich (2005)
en la que apunta que al igual que los cambios suscitados por el surgimiento
de la imprenta en el siglo XIV y la fotografia en el XIX, actualmente nos en-
contramos inmersos en una revolucion no sélo tecnoldgica sino mediatica,
mas profunda que las anteriores por suponer el desplazamiento de la cultura
hacia formas de produccién, distribucién y comunicacion ejercidas por la
computadora.

...la introduccion de la imprenta afecté sélo a una fase de la comunicacién
cultural, como era la distribucion medidtica. De la misma manera, la introduc-
cion de la fotografia sélo afecté a un tipo de comunicacion cultural: las imdge-
nes fijas. En cambio, la revolucion de los medios informdticos afecta a todas las
fases de la comunicacion, y abarca la captacion, la manipulacion, el almacena-
miento y la distribucion; asi como afecta también a los medios de todo tipo, ya
sean textos, imdgenes fijas y en movimiento, sonido o construcciones espaciales.
(Manovich, 2005: 64)

Sin embargo, es necesario apuntar que esta transformacién a todos los ni-
veles no tiene su origen en el actual siglo XXI, viene realizdndose a lo largo de
la historia de forma lenta pero significativa; Manovich'! ubica su inicio en 1839
con la presentacion de un nuevo proceso para reproducir imagenes tomadas
del entorno, el daguerrotipo, inventado por Louis Daguerre. Su proceso pro-
porcionaba la posibilidad de capturar la realidad en una imagen, accion que
colocd el invento en un elevado nivel de popularidad convirtiéndose en el
aparato mas deseado de la época. A su vez, es necesario comentar que ante-
riormente, en 1800, Jacquard inventd un telar capaz de tejer imagenes figura-
tivas complejas a partir del empleo de tarjetas de papel perforadas, las cuales
a su vez se emplearon en 1833 en un invento menos afortunado, la maquina
analitica de Charles Babbage, cuya composicion se estima que contenia la
mayoria de las caracteristicas principales de una computadora moderna, ca-
paz de efectuar cualquier operacion matematica y guardar datos en memoria.
Sin embargo, no tuvo el mismo éxito que el daguerrotipo y no se terminé de
armar ni una sola copia. Otro avance significativo en este proceso fue la pues-
ta en movimiento de las fotografias con el surgimiento en 1893 del primer es-

! Para ampliar informacién cfr. Manovich, 2005: 63-71.
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tudio cinematografico de Edison. Idea que dos afios mas tarde, en 1895, per-
mitiria a los hermanos Lumiere realizar la primera presentacion a un publico
de pago de una secuencia efectuada con un hibrido de cdmara y proyector
cinematografico.

De la misma forma, Manovich destaca como acontecimiento trascendental
en la evolucion de la informatica la necesidad de la Oficina del Censo de Es-
tados Unidos de procesar sus datos de una forma rdpida y eficiente, para lo
cual, adquirié las maquinas de tabulacion electrénica disefiadas por Herman
Hollerith, agilizando de tal forma el procesamiento de los datos recopilados
que se convirtid en una herramienta indispensable para las empresas. La fir-
ma de Hollerith se fusiono, en 1911, a otras tres compafiias para crear la em-
presa Computing-Tabulating-Recording, la cual afios mas tarde se convertiria
en lo que hoy conocemos como IBM (International Business Machines). Hacia
1936 surge la maquina universal de Turing, nombrada como su creador Alan
Turing, y que funcionaba a base de leer y escribir nimeros en una cinta sin fin
de forma muy parecida a la cdmara cinematografica. Ambas herramientas re-
querian de un programa y un espacio donde almacenar la informacion reali-
zada, la diferencia entre una y otra radicaba en el tipo de soporte empleado
con tales fines:

...el desarrollo de un medio de almacenaje adecuado y un método para codi-
ficar los datos representan partes importantes de la prehistoria tanto del cine
como del ordenador [...] los inventores del cine acabaron decidiéndose por el
uso de imdgenes discretas, que quedaban registradas en una tira de celuloide;
mientras que los inventores del ordenador, que necesitaban mucha mds veloci-
dad de acceso, asi como poder leer y escribir datos con rapidez, adoptaron al fi-
nal un almacenamiento electronico sobre codigo binario. (Manovich, 2005: 70)

Este cddigo binario basado en el empleo exclusivo de nimeros y operacio-
nes matematicas, constituye el lenguaje basico de cualquier computadora
moderna, y de igual forma, él mismo origina el término digital tan popular en
la actualidad, el cual posee dos significados: dedo y nimero (Torres, 2009: 32-
33). Volviendo al tema, Lev Manovich comenta que la historia de los medios y
de la informatica se entrelaza ain mas cuando el ingeniero aleman Konrad
Zuse construye en el mismo afio (1936) una computadora, la cual podria de-
cirse que fue el primer ordenador digital que funciond. Una de sus innova-
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ciones consistia en el empleo de una cinta perforada con un cédigo binario
para controlar el ordenador, realizada sobre descartes de una pelicula cine-
matografica de 35 mm. Es interesante analizar cémo materiales y técnicas
empleadas con anterioridad vuelven a utilizarse con los mismos fines, acceso
y procesamiento mediante una computadora.

Los dos recorridos historicos se encuentran al fin. Los medios y el ordena-
dor, el daguerrotipo de Daguerre y la maquina analitica de Babbage, el cinema-
tografo de los Lumiere y el tabulador de Hollerith se funden en uno. Todos los
medios actuales se traducen a datos numeéricos a los que se accede por ordena-
dor. (Manovich, 2005:71)

De esta forma, se puede afirmar que los nuevos medios son la conversién
de medios analdgicos de informacién continua a una representacion digital
discreta que comparten un mismo lenguaje digital basado en un cédigo bina-
rio que a su vez permite que distintos tipos de soportes sean presentados en
una misma computadora®. Ademds de consentir la consulta aleatoria a la in-
formacion, sus mecanismos de almacenamiento informatico admiten acceder
a cualquier elemento a la misma velocidad, son interactivos y sus productos
pueden copiarse de manera ilimitada sin degradacion®. Es necesario destacar
que desde sus inicios, el surgimiento de los nuevos medios y la informatica
trajo consigo innovadoras posibilidades de expresion generadas a partir de la
fusién y experimentacion de diferentes tecnologias:

Las vanguardias de los afios 20 no concebian la radio como un medio sepa-
rado de las otras novedades tecnoldgicas de representacion y comunicacion dis-
ponibles en la época. Su intento de redefinir de un modo revolucionario los mo-
dos tradicionales de comunicacion humana incité a los artistas a una hibrida-
cion experimental de los distintos medios. (Carrillo, 2004: 163)

2 Es necesario establecer en este punto, la pertinencia del empleo de los términos analogico y
digital, para ello y de acuerdo con Ariel Torres, analdgico no puede emplearse como sinénimo
de mecanico, para poder hablar de analogo o digital, debe haber un procesamiento de sefiales.
Es analogo cuando dichas sefales son de caracter continuo, es decir forman una unidad indiso-
luble, de manera individual son incapaces de cumplir sus objetivos, en cambio digital es cuan-
do dichas sefiales son discretas, es decir funcionan juntas sin perder sus cualidades y funciones
individuales al emplearse de forma separada. Para ampliar informacién consultese: (Torres,
2009: 13-17).

3 Para verificar y ampliar datos, véase: Ibid., pp. 96, 97.
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En este punto es inevitable tener en cuenta que hablar de hibridacién en el
arte, especificamente digital, implica dos acepciones interesantes, por una
parte, al mencionar la palabra hibrido, necesariamente se hace referencia a la
mezcla de elementos, influencias o fusidon de estilos, que de acuerdo con el
Diccionario Akal de Estética, (Souriau, 1990: 646) no siempre son asimilados co-
rrectamente, de lo que resulta falta de unidad y desarmonia. Por otra parte,
involucra necesariamente al tratarse de obras digitalizadas, proyeccion de
imagenes sobre un soporte especifico, ya sea una pantalla, un lienzo o una
pared. Finalmente, ambas se unen para lograr una corriente artistica cada vez
mas comun en nuestros dias, la cual incluye informacion digital y analogica
en su expresion.

Retomando la reflexion anterior, con la finalidad de tratar de mencionar
cudles serian algunos de los productos de los nuevos medios, debemos decir
que esta puede ser una tarea larga, sin embargo podriamos mencionar como
objetos de los nuevos medios, una fotografia digital, una pelicula compuesta
digitalmente, un entorno virtual en tres dimensiones, un videojuego, un DVD
hipermedia completo, un sitio web hipermedia o la web en conjunto (Mano-
vich, 2005: 58). Las posibilidades crecen, como veremos mas adelante, cuando
se emplea la hibridacion en la creacion de piezas de diferentes usos.

Con estas premisas, se hace pertinente abordar no sélo la relacién existente
entre arte y nuevos medios, sino su correspondencia con la ciencia. Por tradi-
cidn, el arte y la ciencia se perciben como disciplinas contrarias, ya que a la
ciencia se le considera racional y objetiva, en contraposicion con el arte, subje-
tivo y emocional. Sin embargo, no siempre fue asi:

Durante la antigiiedad, no habia ninguna separacion entre artistas y cienti-
ficos. Los griegos no hacian distinciones, todo era techné (arte, habilidad, técni-
ca, destreza...). En este sentido, Leonardo da Vinci representa una culminacion
espléndida de la sintesis de los dos oficios (Berenguer, 2002)

La obra y la produccion cientifica de Leonardo han trascendido mas alla de
su época, abarcando areas tan disimiles como el arte, la fisica o la astronomia,
entre otras. De acuerdo con Berenger (idem) la separacién comenzé gracias al
modelo mecanicista del Universo de Newton y se consolidé hacia el siglo XIX,
etapa en que las diferencias se hicieron ain mas notorias gracias a la Revolu-
cién Industrial; asimismo en contraposiciéon a la mencionada separacion, Xa-
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vier Berenger sostiene que la linea entre el arte y la ciencia cada vez se hace
mas corta, no solo en el aspecto practico sino también en el tedrico.

En el aspecto tedrico, dentro del area de la investigacion, el profesor Juan
Hugo Barreiro Lastra expone que es necesario tomar en cuenta que la ciencia
y el arte no deben tenerse como disciplinas opuestas, y a su vez propone la
forma de interrelacionarlas, atendiendo primero al rigor de la ciencia en la
aplicacion metodoldgica a toda investigacion artistica y segundo, a la volun-
tad de desarrollar un método, interdisciplinar en equipo, en el cual se obser-
ven los fundamentos estéticos y cientificos mas novedosos de nuestro tiempo.
(Barreiro Lastra, 2011: 97)

...cada periodo en la historia de los medios informdticos ofrece sus propias
oportunidades estéticas, asi como su propia vision del futuro; su propio para-
digma de investigacion,... (Manovich, 2005:51)

Relacionado con la estética, Lev Manovich, comenta que un efecto general
de la revolucion digital es que las estrategias de la estética de vanguardia pa-
saron a ser incluidas en los comandos y las metaforas de interfaz de los pro-
gramas de ordenador. Sin embargo, es necesario no ahondar en este tema y
retomar un aspecto de gran importancia en el arte, la produccion. De tal for-
ma, en el aspecto de la creacidn artistica, el acontecimiento que puede consi-
derarse trascendental y que propicié la disminucién de la separacion entre
ciencia y arte, lo constituye probablemente el surgimiento de una herramienta
que en un principio era de uso exclusivo en sectores con elevado poder ad-
quisitivo y al transcurrir el tiempo, los avances tecnologicos han permitido la
reduccién tanto de costos como de tamario, lo cual hace que la encontremos
en practicamente todos los hogares actuales.

A finales de los afios setenta surge una herramienta revolucionaria que
permite ubicar al Arte y a la Ciencia en un marco comiin evidente: el ordenador
[...] su prdctica constituye un claro ejemplo de fusion entre Arte y Ciencia a
través de la tecnologia. (Portalés, 2008)

Por otra parte, la computadora posee una amplia gama de accion en la ac-
tualidad, desarrolla desde las actividades mas complejas hasta las mas senci-
llas. De esta forma, representa para el arte hoy en dia un instrumento indis-
pensable en la expresion creativa de profesionales del disefo, artistas visua-
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les, escenodgrafos, arquitectos y musicos, solo por mencionar algunos. Acerca
de la relacién entre el artista y la tecnologia, Mark Tribe comenta:

El arte siempre ha estado estrechamente ligado a la tecnologia, y los artistas
siempre son de los primeros en adoptar las nuevas tecnologias... (Manovich,
2005:14)

Retomando el tema de la fusion entre el arte y la ciencia a través de la tec-
nologia, Adriana Zapett (1998: 23-25), comenta que esta unidon ha generado un
cambio en la percepcion de la realidad, debido a que ésta se forma a partir de
lo fisico, de lo biologico y lo psicoldgico, de nuestras imagenes mentales y cul-
turales, es decir, posee memoria gracias a que la representacion tradicional de
las manifestaciones artisticas no sufre variaciones constantes, lo cual facilita
su insercion dentro del espacio-tiempo que consideramos real; sin embargo,
en la representacion virtual, la percepcidon es alterada por una vision instan-
tanea conjunta o no a una evolucién arbitraria, por tanto, la representacion
virtual es fugaz, mds cercana al terreno del olvido.

El adjetivo <<virtual>> es uno de los mds utilizados en el vocabulario popu-
lar para calificar aquellos fendmenos o acontecimientos que tienen que ver con
la electronica, los ordenadores, o, en particular, con la red de Internet. A este
rasgo <<tecnoldgico>> asociamos inmediatamente la carencia de materialidad,
de fisicidad y la no sujecion a las coordenadas espacio-temporales en que situa-
mos el resto de los fendmenos naturales y humanos. (Carrillo, 2004: 31)

Acerca de los cambios generados a partir de las nuevas formas de produc-
cién procedentes del empleo de la computadora y la representacion de zonas
inexistentes en el espacio y en el tiempo, Luis Carrillo, sigue comentando:

La cultura del ordenador no solo genera nuevas técnicas y nuevas mediacio-
nes, sino que se infiltra en los resquicios mds intimos de la cultura dando lugar
a una transformacion de las categorias de lo humano, de la mdquina, de lo real,
y de las posiciones relativas entre tales términos.

Entendemos entonces que no sélo las formas de produccion, almacena-
miento y distribucion se ven afectadas por los cambios surgidos de los avan-
ces tecnoldgicos y mediaticos, la percepcion y la cultura en sus raices mas
profundas estan generando adaptaciones capaces de asimilar estas nuevas
posibilidades de expresion, comunicacion y produccion.
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En este siglo las aplicaciones técnicas en el trabajo fotogrdfico o filmico pro-
ducen cambios notorios en la representacion estética. La reproductibilidad de la
obra y la propuesta de un concepto distinto de espacio/tiempo que no plantea
como unica finalidad la reproduccion de lo real, transforma principalmente el
proceso de produccion artistica. (Zapett, 1998: 13)

Asimismo, acerca de la influencia de la tecnologia no s6lo en los ambitos
relacionados con el arte, la industria y la ciencia, Jestis Galindo apunta:

El mundo de la tecnologia también es social y cultural. Las dos dimensiones
clave son la del antecedente, lo que permite y promueve que existan, campo de
la invencion y de la industria; y la consecuente, lo que hace que sean apropiadas
y resulten un éxito, pasando a modificar las formas socio-culturales existentes,
en un movimiento de transformacién en ocasiones general (Galindo Céceres,
2006: 111).

En relacién a esta transformacion, es posible mencionar la confrontacion
hecha por Lev Manovich entre la identificacion que tenian las sociedades in-
dustriales con el cine y la moda, y la identificacion que provocan los medios
interactivos en nuestra sociedad actual:

Las tecnologias culturales de una sociedad industrial —el cine y la moda—
nos pedian que nos identificiramos con la imagen corporal de otra persona. Los
medios interactivos nos piden que nos identifiquemos con la estructura mental
de otra persona. (Manovich, 2005: 109)

De la misma manera, agrega que los medios interactivos se ajustan a la
perfeccion con la tendencia a exteriorizar lo que era tinico para transformarse
en algo publico y compartido. Sin embargo, este aspecto merece la oportuni-
dad de otro estudio. Volviendo al tema de la produccion artistica, sus proce-
sos y manifestaciones surgidas de la integracion entre arte y tecnologia, es ne-
cesario comentar que probablemente, uno de los métodos con mayor combi-
nacion lo constituye el Video, su dependencia de los desarrollos técnicos, ge-
nero entre otras manifestaciones el nacimiento del Videoarte favoreciendo el
empleo de ambientes analdgicos incorporados a la produccion digital en
busqueda de una nueva expresion, generada a partir de diversos medios y
aplicaciones*. Sin embargo, es importante comentar que en algunas ocasiones

4 Para ampliar informacién véase: Martin, Sylvia. Videoarte. Taschen, Madrid, 2006.
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esta fusion no es clara y provoca problemas de comprension en el observador,
no obstante es una forma de expresion en crecimiento, probablemente gracias
a su naturaleza reproductible a causa del uso de la computadora.

La produccion de la obra infinita, de perspectivas infinitas o de un infinito
sin perspectivas, sin signo, sin sentido, sin fin, es la obra reprogramable y re-
productible que se obtiene por medio de la computadora. (Zapett, 1998: 26)

De esta forma, podemos comprobar que el arte digital vinculado a los
avances de la informatica y a la produccién de la obra sin fin, genera en el es-
pectador nuevas significaciones que traen como consecuencia formas de per-
cibir diferentes. Asi, es posible hablar de algunas manifestaciones, producto
de esta fusidn, entre ellas la realidad virtual, la virtualidad aumentada y la
realidad aumentada entre otras. Cada una de ellas con caracteristicas y apli-
caciones que las distinguen.

De tal manera, la Realidad Virtual (RV), se caracteriza porque en ella la
computadora es capaz de simular un entorno alternativo a nuestro medio fisi-
co y generar artificialmente estimulos sensoriales; se suele emplear en el cam-
po del arte, en videojuegos y en educacion, entre otras aplicaciones®. De lo an-
terior se deriva la necesidad de detener el discurso para hacer mencion al filo-
sofo francés Jean Baudrillard, y la descripcion que hace de la cultura contem-
poranea al considerarla como una cultura del simulacro, una cultura caracte-
rizada por el desplazamiento progresivo de lo real por sus sustitutos simboli-
cos, réplicas perfectas, que se adaptan mejor que la realidad misma a la inten-
sidad del trasiego de la comunicacion y a la continua necesidad de excitacion
del deseo de la sociedad mediatica.

De vuelta al tema, la Virtualidad Aumentada (VA) define un entorno prin-
cipalmente virtual, el cual es aumentado mediante la inclusion de texturas o
videos del mundo real (Portalés Ricart, 2008: 59-61)

Pierre Lévy nos previene respecto a dos tendencias generalizadas de conside-
rar lo virtual: la de contraponer lo virtual a lo real y, por lo tanto, identificar la
virtualidad como una disminucion de la realidad, o bien, en el extremo contrario,
la de identificar lo virtual como la vinica realidad posible en el presente, aquella
que se ajusta mejor a los nuevos medios y a los nuevos fines. (Carrillo, 2004: 32)

5 Para ampliar informacion al respecto constltese: (Portalés Ricart, 2008).
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No obstante, es a partir de la Realidad Virtual (RV) que nacen nuevos con-
ceptos y tecnologias, entre ellos la Realidad Aumentada (RA), la cual posee
aplicaciones en areas muy disimiles, como el arte, la educacion, la medicina y
la ingenieria, entre otras.

La forma mas sencilla de entender el concepto de Realidad Aumentada
(RA) es considerarla como una ampliacion de la realidad mediante la inser-
cién de imagenes sintéticas, las cuales son empleadas como complemento de
la escena del mundo real. La relacién espacial establecida entre el entorno real
y el virtual requiere forzosamente de algin sensor que establezca esta rela-
cion. Por otra parte, es importante considerar que no debe entenderse como
exclusivamente visual, sino que debe incluir también informacion tactil y au-
ditiva (Portalés Ricart, 2008: 61-63).

Portalés Ricart (2008: 65) coincide con el estudio realizado por Ronald
Azuma en 2007, donde define que los sistemas de Realidad Aumentada si-
guen tres caracteristicas de forma simultdnea: la primera implica necesaria-
mente la mezcla de lo real y lo virtual, la segunda plantea la indispensable
necesidad de la interaccion en tiempo real y finalmente la existencia del regis-
tro tridimensional. Acerca de estas caracteristicas podemos mencionar algu-
nas aplicaciones para teléfono celular, que cumplen con los aspectos antes
mencionados. La primera se llama Layar, la cual a partir del uso de capas que
van agregando informacién adicional, permite localizar casas en venta, res-
taurantes cercanos y consultar la red, entre otras opciones®.

Otra aplicacion de uso totalmente diferente, es Konstruct, basada en una
imagen QR imprescindible que debe observarse a partir de la cdmara del celu-
lar después de configurar las opciones y colores deseados; el programa reac-
ciona a la emision de los sonidos en tiempo real, detecta la altura y volumen
con lo cual va trazando formas tridimensionales que se acomodan de manera
aleatoria, ya sea en un eje vertical, horizontal, en un punto o sin seguir un es-
quema establecido’.

¢ Véase: Acevedo, Inti. Las 5 mejores aplicaciones de realidad aumentada para celulares. 2010. Dispo-
nible en: http://alt1040.com [Consulta: abril 2013]

7 Para ampliar informacion consultese: Konstruct AR 3D Sculpture app. Disponible en:
http://apps.augmatic.co.uk/konstruct
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Tomando en cuenta los ejemplos anteriores, es viable conformar de alguna
manera las areas de aplicacion de este tipo de tecnologia, las cuales, es posible
afirmar sin temor a equivocarnos, son ilimitadas; entre ellas y solo por men-
cionar algunas, es facil encontrarlas en el arte, el entretenimiento, la educa-
cién, la medicina, en psicologia, ingenieria y arquitectura, en robdtica y tele-
robdtica, en la industria, entre otras.

A partir de estos ejemplos, se estima necesario conocer los principios que
facilitan a los llamados nuevos medios tanto la creacion de piezas artisticas
como la reproduccién de las mismas de forma infinita. Al respecto, haciendo
referencia a los comentarios de Lev Manovich, es posible reducir estos ele-
mentos a cinco: representacion numérica, primer principio establecido porque
todas las piezas ya sea creadas desde cero por computadora o convertidas de
fuentes analdgicas a cddigo digital son representaciones numéricas con dos
consecuencias: pueden ser descritos de manera formal (matematica) y estan
sujetos a una manipulacién algoritmica, es decir son programables. El se-
gundo principio es la modularidad, al cual se puede llamar también <<estruc-
tura fractal de los nuevos medios>> debido a que los resultados son repre-
sentados como colecciones de muestras discretas (pixeles, poligonos, voxeles,
caracteres o scripts) elementos que se agrupan en objetos a mayor escala, sin
perder su identidad por separado. Automatizacién, es el tercer principio, el
cual surge de los dos primeros, pues estos permiten mecanizar muchas de las
operaciones implicadas en su creacion, manipulacion y acceso. Variabilidad,
cuarto principio, depende de la modularidad, sin ella no seria posible la exis-
tencia del objeto en diferentes versiones potencialmente infinitas. El ultimo
principio es la Transcodificacién, en el vocabulario de los nuevos medios,
<<transcodificar>> algo, es traducirlo a otro formato (Manovich, 2005: 72-95).
Estos principios, aunque entrelazados de alguna manera, logran ventajas pa-
ra el usuario de forma independiente. Ahora es el momento oportuno para
preguntarnos ;cuales podrian ser consideradas las manifestaciones de los
nuevos medios?, acorde con Lev Manovich, se consideran disciplinas de los
nuevos medios:

...los sitios web, los mundos virtuales, la realidad virtual, el multimedia, los
videojuegos, las instalaciones interactivas, la animacién por ordenador, el video
digital, el cine y las interfaces entre el hombre y el ordenador. (Manovich,
2005: 52)
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Otra de las estructuras populares de los nuevos medios es el hipermedia;
en €l, los elementos multimedia que componen un documento estan conecta-
dos por medio de hipervinculos, de manera que son independientes de la es-
tructura en vez de quedar definidos de modo inamovible, como en los medios
tradicionales (Manovich, 2005: 84). Por otra parte, es necesario mencionar un
acontecimiento de gran importancia que ha contribuido a producir cambios
profundos en la comunicacién y distribucion no sélo de ideas sino de piezas
digitales, ya sea artisticas o no. Este suceso es el nacimiento de Internet, el
cual se entiende técnicamente como:

...el sistema de informacion global que, en primer lugar, estd interconectado
dentro de un tinico espacio universal de direcciones basado en el Protocolo de
Internet (IP) o sus extensiones subsiguientes; que, en segundo lugar, tiene ca-
pacidad de transmitir comunicaciones mediante el par Protocolo de control de
transmision/Protocolo de Internet (TCP/IP), y/u otros protocolos compatibles
con IP; y que, en tercer lugar, alberga, utiliza o hace accesibles servicios de alto
nivel, puiblicos o privados, dentro de las infraestructuras de comunicacion ante-
riormente descritas. (Carrillo, 2004: 81)

Otra forma de definir Internet desde un aspecto puramente social es la que
ofrece el investigador Jesus Galindo Caceres (2006: 111):

Internet es una infraestructura fisica de aparatos e interconexiones de diver-
sos tipos, pero también es una estructura ecoldgica emergente, una pauta de
construccion social que desplaza a otras para ir tomando el centro de la confi-
guracion de las relaciones humanas en un nuevo orden.

Por otra parte y de acuerdo con el realizador del prefacio del libro titulado
El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion, Mark Tribe, (Manovich, 2005:
13) existen otras posturas que definen el Internet como una herramienta per-
fecta para eliminar todas las jerarquias y llevar el arte a la gente. Por el con-
trario, €l de forma personal ve Internet como un piso comunitario de la era
estalinista donde no hay privacidad, todo el mundo espia a todo el mundo y
siempre hay cola para ir a las zonas comunes como el bafio o la cocina. Pode-
mos apreciar que su opinion concuerda plenamente con la postura de Mano-
vich acerca de la pérdida de privacidad. Tribe, por otra parte, afirma que In-
ternet estd contribuyendo, tal vez mas que ninguna otra tecnologia, a la glo-
balizacion de las economias y las culturas.
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El ordenador, que desde principios de los sesenta se venia utilizando como
una herramienta de produccion, se ha vuelto ahora un aparato medidtico uni-
versal, que se utiliza también para el almacenamiento y la distribucion. La
Worl Wide Web o telaraiia mundial consolida esta nueva condicion; en el plano
del lenguaje, el reconocimiento de este hecho llega hacia 1990, cuando el tér-
mino <<medios digitales>> comienza a usarse junto a <<grdficos por ordena-
dor>>. (Manovich, 2005: 47)

El plano del lenguaje es un aspecto que no debemos olvidar mencionar.
Los medios digitales han contribuido a generar cambios en el desarrollo de
acciones tan sencillas como ir de compras o conversar en una cafeteria. Ac-
tualmente nuestra presencia en estos lugares simplemente ya no es indispen-
sable, las nuevas posibilidades de comunicaciéon generadas por la tecnologia
han traido consigo nuevas formas de actuar y relacionarse:

Durante miles de arios, la interaccion social ha estado basada exclusivamen-
te en la comunicacién cara a cara. Pero esto ha cambiado con la tecnologia y la
invencion de sistemas de difusion publica de informacion (las campanas de las
iglesias, sefiales de humo, libros, megdfonos, radio, television) y de formas de
comunicacion a distancia (cartas, telegramas, teléfonos). Hoy ademds de las
ilimitadas perspectivas que nos ofrece el mundo virtual, participamos en otras
formas de comunicacion e interaccion, que no por estar muy extendidas dejan
de ser extraordinarias: tenemos mensajes de SMS, Twitter, el correo electroni-
co, los blogs, la mensajeria instantdnea, Google, YouTube y Facebook, todos los
cuales emplean tecnologias que no existian hace apenas unos arios. (Christa-
kis-Fowler, 2010: 265-266)

De esta manera, podemos hablar de plataformas presentes en Internet tales
como Facebook o Twitter, las cuales favorecen entre otras cosas una convi-
vencia virtual y el intercambio constante de informacion. Probablemente
Manovich tenga razon al afirmar que a su vez han traido consigo la pérdida
de privacidad y la divulgacion de aspectos que antes eran exclusivos y de in-
terés individual. Por su parte Margarita Maass, menciona que en la actuali-
dad en las interrelaciones entre globalizacion y avance tecnoldgico, las tecno-
logias de informacién y comunicacion, entre otros factores, estan modificando
sustancialmente las prdcticas sociales (Gonzalez-Amozurrutia, 2007: 271).
Francisco Yus por su parte comenta respecto a este fendmeno:
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Sin duda uno de los fenomenos que mds atencion estin suscitando es el
asentamiento de una forma nueva de entender la produccion y recepcion de in-
formacion que, lejos de sequir un patrén tradicional piramidal basado en la au-
toridad de unos pocos que filtran la informacion para la masa de usuarios, se
nutre de y para los propios usuarios, en un fendmeno ya consolidado que se ha
denominado de diferentes formas: redes sociales, Web 2.0, fenomeno wiki, cul-
tura o web participativa, contenidos generados por los usuarios, medios perso-
nales, software social e incluso generacion C (C de contenidos y creatividad),
entre otros. (Yus, 2010: 118)

Es claro observar las posibilidades que ofrece esta forma de comunicacion,
caracterizada por la circulacion constante de informacion entre usuarios. Ante
este panorama seria posible hablar de la pérdida de las barreras de distancia y
tiempo. Ahora es facil estar conectados siempre, entablar juegos virtuales en-
tre personas de diferentes latitudes, trabar amistades a través de la mensajeria
instantdnea, establecer colaboraciones para el logro de metas comunes, reali-
zar transacciones economicas, trabajar a distancia o simplemente disfrutar de
momentos de ocio.

De esta forma es posible cerrar el presente estudio con un ejemplo que re-
laciona tanto los nuevos medios como las redes sociales en un aspecto de uti-
lidad no para expresarse en el arte sino para el estudio de fendomenos en la
ciencia, especificamente enfocado al estudio de las posibles reacciones huma-
nas surgidas ante un ataque biologico en tiempo real analizadas a través de
un mundo virtual.

Nicholas A. Christakis y James H. Fowler en su libro Conectados ofrecen un
ejemplo de un panorama que vincula el mundo virtual y el real, el cual inician
comentando que World of Warcraft es un juego de Internet al cual once millo-
nes de personas de todo el mundo se conectan cada mes, denominado juego
multi-jugador a gran escala. En este juego la gente adopta una identidad vir-
tual, conocida como avatar, el cual vive en un mundo virtual e interactia con
otros jugadores. La apariencia del avatar puede ser modificada a gusto del ju-
gador y en el transcurso del juego va adquiriendo cualidades, propiedades,
poderes e incluso mascotas. Estos avatares viven en diferentes latitudes del
mundo virtual y cuando mueren durante un combate son devueltos a casa
donde vuelven a la vida para reintegrarse al juego. Es en este punto donde nos
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es posible observar como los roles que desempefiamos en un mundo real pue-
den trasladarse al virtual agregando un poco de contenido de ficcion.

Para continuar con el ejemplo, en septiembre de 2005 los programadores
agregaron una zona para jugadores avanzados, habitada por una serpiente de
grandes poderes llamada Hakkar la cual entre sus muchas habilidades estaba
equipada con un virus capaz de propagar una enfermedad denominada
“sangre corrupta”’, con la cual podia contaminar a sus enemigos. Cuando uno
de sus adversarios se contaminaba, todos los avatares cercanos se contagiaban
también. Se suponia que este reto generaria interés en el combate para los ju-
gadores. Una vez muerta la serpiente, los jugadores podian abandonar el area
y la enfermedad remitiria. Sin embargo la repuesta al contagio no estaba pre-
vista, en lugar de seguir luchando con la serpiente se trasladaban a otra zona
del juego, y como resultado, la infeccion se extendi6 por todo el juego, no sélo
entre los que se enfrentaban a Hakkar. Lo que se disefié como un pequefio
obstaculo, no tardo en convertirse en una epidemia mundial que aniquilo a
centenares de miles de jugadores mas débiles.

En este punto, los programadores buscaron la forma de frenar la pandemia
aplicando cuarentena a los jugadores infectados, todo fue inutil no era respe-
tada la cuarentena. Asi pudo observarse que entre los jugadores habia los sa-
nadores que buscaban ayudar sin lograr un cambio debido a que su organis-
mo aun después de curado conservaba el virus y podia continuar contagian-
do y aquellos que permanecian impasibles ante el fendmeno, incluso las mas-
cotas era posible contagiarlas. Para detener el acontecimiento fue necesario
como ultimo recurso: desenchufar el mundo virtual, después de que la epi-
demia de sangre corrupta llevara una semana extendiéndose sin pausa.

Este suceso atrajo la atencién de académicos, microbidlogos, matematicos,
psicologos y epidemiodlogos que quedaron fascinados ante la epidemia
desatada por Hakkar, argumentando que aunque la epidemia habia sido vir-
tual, la reaccion de los avatares habia sido completamente realista, tanto que
se ha estudiado como indicador de como puede responder la gente ante un
ataque bioterrorista o ante la reaparicion de una pandemia como la gripe en el
mundo real (Christakis-Fowler, 2010: 263-294).

El Lancet Infectious Disease, una publicacion médica por lo general dedica-

da a la biologia y el tratamiento de patégenos del mundo real, publicé un estu-
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dio detallado sobre el brote de sangre corrupta. El objetivo del estudio era de-
terminar si el mundo virtual podria servir de modelo de comportamiento du-
rante una epidemia en el mundo real. (Ibid: 265)

A partir de los ejemplos expuestos en este estudio es posible concluir enfa-
tizando que las posibilidades que se poseen en la actualidad para expresarse
o estudiar fendmenos en el drea que sea, son ilimitadas, las herramientas que
poseemos hoy en dia nos permiten realizar acciones nunca antes imaginadas,
su estudio apenas inicia y sus vertientes crecen constantemente, he aqui una
fuente inagotable de estudio para todos aquellos que gustan de la tecnologia
y los cambios surgidos a partir de su aplicacion.

Entrando ya en el apartado de Conclusiones, el desarrollo del presente es-
tudio deja en claro la influencia de los nuevos medios no so6lo en la genera-
cién de nuevas e innovadoras manifestaciones artisticas, sino como factores
determinantes en cambios acaecidos a nivel social y cultural. Desde el punto
de vista de estas manifestaciones, es posible afirmar que los cambios deriva-
dos del desarrollo tecnoldgico han traido consigo multitud de posibilidades
en las expresiones actuales, éstas pueden ser observadas en dmbitos tan disi-
miles como la escenografia®, la arquitectura’®, la publicidad o la educacion. Por
su parte, las posibilidades de comunicacion originadas con el nacimiento del
Internet, han favorecido a su vez el surgimiento de aplicaciones en dispositi-
vos modviles que emplean formas de expresion actuales como la RA para loca-
lizar sitios de interés en espacios urbanos, tal es el caso de Aurasma Lite o del
ya mencionado Layar'.

8 Consultense algunas aplicaciones en: Escenografia virtual http://www.youtube.com/watch?v=
gTy5zGSGR30 2011 Halloween House Proyection Live - Full Show In HD http://www.youtube.com/
watch?annotation_id=annotation_699679&feature=ivé&src_vid=00TqutD9Vh0&v=b2MBBq2BZ7A
[consulta: Enero 2012].

% Es el caso de las intervenciones en edificios antiguos como la Iglesia de San Agustin en Zaca-
tecas, véase: “Inédito proyecto virtual en extemplo de San Agustin en Zacatecas” En: El mexi-
cano. Disponible en: http://www.oem.com.mx/elmexicano/notas/n1298469.htm [consulta: Enero
2012]. Video disponible en: http://www.youtube.com/watch?v=ZHSQnHTyPm4&feature=end
screen&NR=1 [consulta: Enero 2012].

10 Layar es una aplicacion a partir de la cdmara del teléfono y un GPS que permite colocar una
capa informativa sobre la realidad para localizar sitios de interés como restaurants, teatros,
cines, etc. Cfr.: http://www.layar.com/ 6 http://www.android.es/layar-demostracion-en-la-
calle.html#axzz1kPxg5X1e [consulta: Enero, 2012].
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Hoy en dia, los entornos reales mezclados con informacién virtual son ca-
da vez mas frecuentes por sus probabilidades de interaccién con el publico al
que van dirigidos, las posibles aplicaciones son enriquecedoras en cualquier
area, asi podemos mencionar aquellos dispositivos que reaccionan con las
emisiones de calor del cuerpo humano, empleados con frecuencia en museos
y escaparates interactivos!! o las posibles aplicaciones para el estudio de fe-
nomenos médicos o sociales.

No se debe olvidar hacer mencion al crecimiento y desarrollo que en esta
materia se ha implementado en el séptimo arte, el cual se ha podido compro-
bar en peliculas tan comerciales como El sefior de los anillos o Harry Potter,
donde el empleo de la pantalla verde ha logrado la vinculacion entre un
mundo generado por computadora y actores reales. Indudablemente el arte
ha visto los beneficios de su implementacion, fundando una nueva corriente
de expresion rica en creatividad y uso de elementos y herramientas.

Su caudal es inagotable y su estudio y aplicacion se encuentran en creci-
miento constante, sus posibilidades de desarrollo en todas las areas requieren
de investigadores de varias disciplinas para su registro y divulgacion, este
tipo de manifestacion exige ya no un trabajo individual sino la interrelacion
multidisciplinar que produzca grandes resultados.

11 Para consultar ejemplos sobre el tema véase: Hermes Escaparate Ginza. www.publicidadjapon.com
en: http://www.youtube.com/watch?v=NP93pjfMV_A Nike Run On Air. http://www.youtube.com/
watch?v=600WxLv-VOA LCD Through Window Touch http://www.youtube.com/watch?v=ywQOoia
Oo4qg&feature=endscreen&NR=1 Interactive Shop window. http://www.youtube.com/watch?v=W0k
BCFUtb34&feature=endscreen&NR=1 [consulta: Enero 2012].
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