Sintesis

Este articulo tiene como objetivo hacer un
acercamiento al fenémeno de la imagen
como forma de vida contemporanea. Sera un
paseo por diferentes estaciones en donde los
graficos ya sean fisicos o digitales, se han
convertido en elementos obligados del paisaje
mediatico; la Internet, la television, la calle,
las narrativas audiovisuales y en general las
formas de vida que han sido contagiadas por
el virus de imagen entendido no como marca
sino como una alternativa de alfabetizacion
visual.

Synthesis:

This article has as objective to do an
approximation to the phenomenon of the
image as form of contemporary life. It will be
a walk along different stations in where the
graphs already are physical or digital, they
have turned into obliged elements of the
means landscape; Internet, the television,
the street, the audio-visual narratives and

in general the forms of life that have been
infected by the virus of image understood not
as mark but as an alternative of visual literacy.
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...Asi pues el arte bello no puede inventarse a si mismo la regla seguin la
cual debe efectuar su producto. Pero como sin regla anterior no puede
un producto nunca llamarse arte, debe la naturaleza dar la regla al
arte en el sujeto

Kant.

De unos anos para acd, nuestro contexto latinoamericano

ha entrado en un estadio de conversion general. De un lado, los
sistemnas educativos aceptaron la llegada de los crédifos como anda-
mio para construir planes de estudio en las instituciones, con el objetivo
de estandarizar las estrategias metodologicas y de relacion ensenanza
- aprendizaje, ademds de la busgueda incesante de canalizar y especiali-
zar el conocimiento. Por otro lado, esta Ultima decada quedard guardada
en los reservorios del conocimiento como el tiempo de la comunicacion
grdfica debido a la marcada presencia de la imagen utilizada en casi
todas las conductas sociales, derivando en una integracion total de me-
dios y la sarcastica presencia de los bits como jueces y protagonistas de
un flujo insospechado de datos.

Este articulo tiene como objetivo hacer un acercamiento al fendmeno

de la imagen como forma de vida contempordnea. Serd un paseo por
diferentes estaciones en donde los grdficos ya sean fisicos o digitales,
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X. Berenguer' habla de “disponerla
historia de la comunicacién sobre
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se han convertido en elementos obligados del paisaje
medidtico; la Internet, la television, la calle, las narrativas
audiovisuales y en general las formas de vida gque han
sido contagiadas por el virus de imagen entendido no
COMO Marca sino como una alternativa de alfabetiza-
cién visuall,

En primera instancia, es claro que vivimos en un mun-
do digital. Las evidencias estdn por todas partes. La
cantidad de teclados existentes es mayor que la de
empleados de oficina. Todos tienen una pdgina web
y como obligacion, hay necesidad de tener un correo
electrénico; por ofro lado, desde hace varios anos la
idea de usar papel o metal como simbolo de inter-
cambio monetario se ha cambiado por pldstico, dinero
electrénico o transferencias cibeméticas, de hecho, el
gobierno colombiano ha decidido premiar a quienes
hagan transacciones y pagos por medio de su tarjeta
electrénica devolviendo un porcentaje para ser gas-
tado nuevamente. Hoy dia, el pasaje en un medio de
fransporte urbano estd representado por una tarjeta de
recarga de datos que contiene valores monetarios.
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un calendario de un Unico ano, y
situar las primeras comunicaciones
pictogrdficas al 1 de enero, y el
presente es la medianoche del 31
de diciembre, entonces se observa
la relativamente corta historia de
las comunicaciones modernas.
En este calendario hipotético, el
alfabeto no aparece hasta el 20

T —

™ g de noviembre; laimprentayy el libro
A ] aparecen el dia de Navidad; la
' — .

fotografia y el cine por la manana
del 31 de diciembre, el ordenador
a mediodia... y apenas hace una
hora que hemos empezado a navegar por Intermnet”.
Berenguer en su ejemplo (tal vez sin proponérselo)
muestra la importancia de la imagen en el paso de la
historia y aln mds relevante, como en la actualidad se
sabe relacionar con la légica de las matemdticas y la
fisica para generar lo que llamariamos ‘pictogramas

"Publicado con el titulo “El programa sin atributos” en La Ferla J. &
Groisman M., ed. “El medio es el disefio” Universidad de Buenos Aires,
2000. También en: http://www.iua.upf.es/~berenguer/textos/programa/
principal.htm

2El término lo propongo en la medida que hoy la utilizacién de imagenes
en pantalla es toda una ley para la comprensién de cualquier contenido;
una pagina web sin imagenes (pictogramas cibernéticos) no sera la
misma que con solo texto, de hecho, podriamos entender el despliegue
de tipografia en la web como un sistema de pictogramas ordenados
culturalmente. Lo cierto es que, aunque hoy se presentan como
novedosos, también se pueden consideran como fésiles de una gran
civilizacion de imagenes hiperreales. De otro lado, se puede explicar
como graficos que se presentan utilizando la tecnologia digital con
apellidos (gif, jpg, png, bmp, etc). Una explicacion mas ‘grafica’ en:
http://www.ing.unp.edu.ar/estadisitio/gpicto.htm

3GARCIA CANCLINI, Néstor, “Culturas hibridas. Estrategias para entrar



ciberméticos?, pues como lo dice nuestro invitado de
pdrafo, el iempo ha sido relativamente muy corto vy
hasta ahora estamos descubriendo coémo jugar con la
imagen en el nuevo contexto digital, el mismo que serd
analizado como piezas arqueoldgicas en el futuro por
parte de aguéllos que se encargardn de indagar por
la fuerte influencia de la imagen en nuestro presente y
gue ha encontrado en los medios su mejor estadio.

La imagen de pixels

En estos diez Ultimos anos, varias disciplinas del conoci-
miento proponen nuevas formas graficas para la crea-
cién de programas informdticos, pues ya la utilizacion
de cdédigos vy lineas de texto, han sido superadas por
las interfaces grdficas. Un ejemplo de ello son los siste-
mas operativos, de los cuales se ha optimizado el uso
de imdgenes, precisamente para generar ambientes
mucho mads intuitivos. En casos como Linux y sus Ultimas
versiones, la iconografia es mds evidente; el uso de
simbolos que tienen antecedentes de connotacion en
ofros sistemas, es una evidencia de la estandarizacion
de la imagen y de la necesidad de la misma para
contfar una historia, en este caso, ubicacion de do-
tos a nivel de usua-
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En la misma pantalla del monitor, el fendmeno de Inter-
net ha pasado de ser un estado utdpico para nuestras
naciones, a ser una gigantesca tecndsfera que admite
cualquier tfratamiento entre la exclusiéon de una buena
parte de los habitantes que audn se niegan a leer sus
textos y una libertad ilimitada al intercambio de datos.
En estadisticas entregadas por Raul Trejo Delarbe en su
texto La Internet como bien publico, “En el tfranscurso
de 10 anos, desde que en octubre de 1993 el gobier-
no estadounidense abrié la world wide web al tréfico
comercial —hasta enfonces habia estado limitada a
funciones militares— la cantidad de hosfs 0 equipos
de coOmputo conectados a la red ha crecido de dos
millones, a cerca de 200 millones al ocaso de 2003".
(ver cuadro N° 1).

Por su parte, la canfidad de dinero que las naciones
invierten en tecnologia digital, crece exponencialmente,
pues se ha entendido apresuradamente que el acceso
a las Nuevas tecnologias de la Informacion, redunda
en beneficios para sus habitantes cuando adn existen
serios baches académicos para entender el proceso
digital.

ro. En su momento,
también las paginas
web sufrieron esa
mutacion, pues el al-
cance delaimagen
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El siguiente cua-
dro nos muestra
coémo del total del
Producto Interno
Bruto, nuestra no-
cién ha aumenta-
do la inversion en
tecnologia digital,
tal vez creyendo
que tendremos
acceso dlclub de
las naciones in-
dustrializadas (ver
cuadro N° 2).

—t
=

Para poder tra-
bajar en asuntos
como ciencia,
tecnologia, edu-
cacién, proble-
mas sociales y po-
liticos —incluidos
los procesos de
paz- en regiones
apartadas y con
indices de anal-
fabetismo, la uti-
lizacién de redes
informdticas puede lograr grandes avances en la com-
prension del mensaje. La imagen en su estado de pixel,
se constituye como la herramienta a utilizar, de hecho,
su presencia dentro de las narrativas audiovisuales son
usadas para capacitar sobre nuevos femas a publicos
especfificos, en donde el antecedente de imagen tra-
dicional es usado como referente y a su vez, el Video
Beam se roba el discurso del expositor, pues a traveés
de la proyeccion es la imagen la que se encarga de
contar lo que el expositor calla.

' Arganting - Brasil
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Parcentaje del PIE que se Invierte an tecnologias de la
imformacidn y 2 comunscaciaon en paises de Ameérica Latina

E.Tﬂ 5.55- ' q.a

Fuenin: a parir de dalos cormespondienies a 19959
recapiades en ol 2H 2 Knowindge Assessment del Banoo Mundial

En época de procesos electorales, basta con proyectar
una animacion metaférica dirigida a los jurados de
mesa para ver como la gente delbe acceder a los cu-
biculos de votacion para ejercer su derecho; los medios
tradicionales muestran el proceso de votacion a través
de imdgenes actuadas y mensajes radiales elaborados
para trasladar mentalmente (emulando un hipervinculo)
al radioescucha al lugar que él reconoce como propio.
Este fipo de estrategias hasta el momento ha entregado
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numeros positivos en la cantidad de votantes y en la capacitacion
para jomnadas electorales, feniendo en cuenta que el nimero de
poblacién ha crecido y los lugares también se hacen mds dispersos.
Por su parte, las empresas de informacion han visto una gran ventaja
para ejercer su funciéon en las infografias, pues en cualquier diario
impreso o digital se utilizan grdficos estadisticos, de ubicacion o de
accién para contar las cifras o como sucedid el hecho.

En campanas internaciones sobre derechos humanos, hay historias
creativas que usan imdagenes para generar sentimientos frente a un
hecho, lo que pueden motivar grandes cambios de posicién. En la
destruccion de las Torres Gemelas en New York (E.U) el 11 de septiem-
bre de 2001, el mercado de laimagen fue uno de los fendmenos que
mads llamo la atencién, pues frente al dolor de la cantidad de gente
que murié en el atentado, las calles de la ciudad se inundaban de
vendedores de video y fotografias ‘exclusivas’ del siniestro. Nada que
decir de Internet, pues en esa semana los portales de las cadenas
de noticias mds grandes de Norteamérica se saturaron de visitantes
con sed de imagen. Todo mundo Vvio por los medios tradicionales
como se estrellaron los aviones contra los edificios y como terminaron
hechos polvo; tal fue la efectividad de las interfaces grdficas que
incluso quedd en pdaginas de la historia el 11 de septiembre como
el dia en que el mundo vio que la naciéon mds poderosa del planeta
fierra era vulnerada.

También, el mundo fue testigo de la guerra que inicid Estados Unidos
contra el gobierno de Sadam Hussein, pues como en el anterior
ejemplo, varias cadenas de television y portales de Internet se en-
cargaron de tfransmitir cada vez que caia una bomba en Bagdag
(Irak). Una vez mds la imagen se constituye en piedra angular para
establecer juicios y responsabilidades.

Lo artistico / comercial

Es claro que la imagen se ha comportado como la hija consentida
de los nuevos medios, en donde el hipertexto juega dindmicamen-
te con las estructuras mentales para montar retazos de ideas que
a su vez, forman nuevas lineas de aprendizaje. Ese hipertexto hoy
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vigja por la red vestido de imagen y con alma de ella;
pequenos clicks sobre la pantalla serdn las llaves que
abren puertas y dejan espacios incompletos. Aunque
en varias sesiones de clase hemos llegado a la con-
clusién de que en nuestra sociedad o mds importante
son las culturas hibridas, como las denomina Canclini,
“generadas por las nuevas tecnologias comunicacio-
nales, por el reordenamiento de lo publico y lo privado
en el espacio urbano, y por la desteritorializacion de
los procesos simbolicos™; la industria cultural, que
redistriouye en forma masiva los bienes simbdlicos vy
culturales, generando interacciones mds fluidas en-
fre lo culto y lo popular, lo fradicional - moderno vy la
industria cultural, en el sentido de que cada vez mds
bienes culturales dejan de ser generados artesanal o
individualmente, para fabricarse con procedimientos
técnicos, mAaquinas y relaciones laborales equivalentes
alos que engendran otros productos en la industria, hoy
con plena confianza se puede afirmar que todos estos
procesos son dependientes entre si por una iradiada
mezcla de medios y una dedicada aculturacion de la
imagen cultural.

Facilmente podriamos llamar informacion grdfica a un
proceso que pide inmediatez e imagenes; este desen-
volvimiento ha generado su propia camada de teorias
al respecto. Tomds Maldonado hace un andlisis desde
varios puntos entre los cuales se puede mencionar 1o
que otros han llamado desmaterializacion, y aungue
para él no es lo mds importante, si vale la pena des-
tacarlo como un término acunado por fodos aquellos
gue quieren explicar el porqué de las conductas huma-
nas y sociales tienden a reducir e implementar ofras
formas de ver la realidad. En nuestro contexto la idea

y salir de la modernidad” Ed. Grijalbo, México, 1989. Pag. 24.
4 Ojos claros, cabellos dorados y largos, barba bien poblada y en
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de ‘digitalizar’ el mundo y poner el presente a navegar
en redes, es una posible explicacion. De otfra parte se
hacen multiples diferenciaciones entre la permanencia
y lo individual en donde todo tiene un fin por entrar en
un periodo de obsolencia.

Nuevamente se abre un estadio para que se enfrenten
lo que se designa como intangible y 1o que se entiende
como fisico, sesgado sistemdticamente por la imagen,
dando como resultado referencias de desmaterializa-
cién obligantes como las creaciones multimediales,
dispositivos moviles y el mundo de www, sdlo por citar
POCOS.

Aunque el problema de definir la imagen dentro de
un contexto particular y su permanencia en el tfiempo
como inspectora histérica ha sido tema para largos de-
bates filoséficos y estéticos, es conveniente establecer
un paralelo entre los andlisis de uso vy la misma creacion
de imagen antes, y lo que puede suceder hoy.

Desde hace tiempo el asunto de definir un criterio de
historia del arfe como imagen se ha sumergido en
varios mares; para algunos el asunto estd en definir
la vida del autor, fotdgrafo, director, pintor o cualquier
otro artista grdfico. Para otros, lo importante es su obra
y andlisis de la misma; para muchos, las consecuen-
cias socio-politicas y culturales que han derivado de
la creacion artistica es el punto que hay que colocar
cuando preguntan por la historia de la imagen. Hoy lo
que prevalece es su pasajero significado casi dejando
de lado a quien hizo posible la obra.

En los Ultimos anos las campanas publicitarias de las
empresas de felecomunicaciones giran en fomo a la
necesidad de interconectar redes; En un acto post-
modernista, se ha desactivado un logocentrissno que
premia un pensamiento a futuro, para abrir diferentes
puntos neurdlgicos y por ahi, pensar que la cantidad de



informacion en el presente hace el
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nivel de conocimiento. Esa informa-

cién ha resultado mds efectivaenla
medida que se vale de la imagen,
pues para el caso de los celulares
hoy ‘se debe’ mirar en la pantalla a
quien se le habla, ya no hay tiempo
para imaginar un receptor. Debo
aclarar que no estoy emitiendo
juicios de valor, pues el uso de los
nuevos medios que se valen de
la imagen han traido como con-
secuencia un acercamiento mds
notorio de comunidades alejadas
a la sociedad que gira en torno de
las nuevas tecnologias.

Pero sucede algo paraddjico con el
paso de las horas. La gente termina
asimilando esos datos pictogrdficos
como ofro punfo de informacién
pasajero e inmediatamente se exi-
ge una nueva imagen que regqistre
la realidad sin importar que sea del
mismo fema. Es tan cotidiano el uso de la imagen para
tfransmitir datos que ya la réfaga informativa ha dormido
la sensibilidad de sus observadores y como en un extre-
Mo caso de adicciodn, se debe complacer la necesidad
de grdfica, la imagen se inyecta en el subconsciente
social como un sedante alfabeta. ¢Cudntas veces el
mismo noticiero repite sin cesar, desde una docena de
dngulos la escena en que el jJugador anota un gol sin
importar su aporte histérico?

Los tecndlogos multimillonarios parecen poseer la tota-
lidad de las copias digitales de las obras de arte que
valen la pena. Aparentemente, cada vez se observa
mMds preocupacion en las bibliotecas y los archivos por

el hecho de que si no nos estamos digitalizando, siendo
digitales, o sohando con la digitalizacion, entonces nos
estamos relegando a nosotros mismos al gran museo
del papel. Para Mattelart (2003) el asunto aunque no
es una pugna entre tecndfilos y tecnéfobos, si se esta-
blece una brecha de conocimiento digital entre zonas
del mundo. Sin embargo, quizds nuestro desafio mds
preponderante no radique en abrazar la tecnologia
digital, sino mas bien en elaborar un lenguagje comun
para describir las fransformaciones que estdn causan-
do ese impacto fenomenal en nuestra vida diaria. Un
vocabulario comun representa el elemento clave en el
desarrollo de una comunidad de prdcticas y una vision
compartida del futuro enfre aquellos de nosotros que
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SOMOs responsables de conducir los recursos culturales
de la nacién. Jim Taylor y Watts Wacker observan que:
“Mirando hacia atrds, el verdadero legado de Mega-
frends [Megatendencias] de Naisbitt o Third Wave [La
Tercera Ola] de Toffler tal vez esté referido mds a las
palabras que a las visiones del mundo”. Nunca han
revestido tanta importancia las iméagenes como en
nuestra vision del lugar que ocupa la preservacion en
el mundo digital que habitamos.

En otro ejemplo, Maldonado ademds de restarle im-
portancia a la desmaterializacion (para muchos en-
tendida como la presencia de una dimensiéon digital
intangible), cita otra figura llamada la fantasmagoria o
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la “difundida y cada vez mds obsesiva mania por los
mundos evanescentes (...)". En este caso el autor hace
una invitacion a definir 1o real con fodas sus posibles
significaciones con los simulacros o metdforas de la vida
misma que en muchos casos han servido para crear
nuevas rutas histéricas. Precisamente esas metdforas
son las expresiones reclamadas por la comunicacion
grdfica como elementos inherentes a la expresion del
hombre, homibre que en la actualidad, le apuesta a
convertirlas en datos para ser guardados en dispositivos
portdtiles.

Las peliculas de ciencia ficcidon como creaciones artis-
ticas, han servido para imaginar otras dimensiones casi
obligando al mundo a crearlas. Aqui es conveniente
preguntar si en el caso de los relatos biblicos y todo
lo que ha confrontado la ciencia vy la historia, éesa
fantasmagoria no fue creada o mejor, reafirmada por
el que los libros llaman Jesus*?. De nuevo, se pone de
manifiesto la importancia de vender una astuta imagen
estandarizada para iconizarla con algun significado que
el comun reconozca como Unico.

En nuestro contexto ya es muy normal escuchar palo-
bras como “chatear”, “atachamenar”, “cibernauta” y
“google”, entre otras, términos que se han prendido a
nuestro discurso como ejemplos claros de una deuda
grdfica, pues han sido las interfaces quienes se han con-

vertido en profesores y maestros de una buena cantidad

general, un perfil de modelo afiorado por el mundo catdlico.
5No solamente los que realmente carecen de la posibilidad de la luz



de ciudadanos haciendo que cada vez mds se acen-
tUe una ciber — dependencia grdfica, pues se reconoce
el atachment no como la opcién de adherir archivos
a un mensaje enviado, sino como la imagen que sirve
de hipervinculo / hipertexto para adherir archivos a una
bandeja de salida de un correo electrdnico.

¢ Perdone sefora, usted sabe
leer y escribir?

En los manuales de cualquier artefacto, las ilustraciones
siempre se han caracterizado por ayudar a comprender
e identificar instrucciones, pero a partir de las utilizacio-
nes de elementos inferactivos digitales y multimediales,
es mds practico contar con escenas del cOmo se opera
el nuevo aparato, dando una vez mds preponderancia
alaimageny casi desplazando la explicacion en texto,
asf se entreguen ambas.

En su nivel mds significativo, las tecnologias digitales en
los Ultimos diez anos expresadas en imagen son una
prolongacién de la extensa historia del modo en que nos
comunicamos entre nosotros. La imagen le dio el poder
a las grandes empresas multinacionales que se han
metido en la vida de todos en el planeta. El mundo de
la marca no seria el mismo sin su fiel vasalla la imagen.
El mundo de la Intemnet no tendria tantos adeptos como
hoy de no ser por el lenguaije visual. Hoy dia a causa de
esa necesidad, las personas con discapacidad visual®
ya no piden una interpretacion de qué dice talimagen,
porque existe un software (alguien) que les cuenta con
palabras sonoras Io que se ve en la pantalla.

En alguna clase de Tecnologia en Comunicacion Gra-

de sus ojos, sino todos los que aun no ven la imagen
6L éase: todos. No importa de donde vengan; que hagan; como se

fica se discutia sobre las caracteristicas del lenguaje
visual y particularmente pienso que llegamos a la con-
clusién de que estamos inmersos dentro de una piscina
de analfabetismo audiovisual y sobre todo, saturados
de elementos compositivos de imagen pero sin tener la
mads remota idea de qué nos muestran los medios que
estratégicamente se basan en la imagen para vender.
Casos como los retogques digitales, efectos especiales
en cualquier cosa que los soporte, son un escenario
ficticio que poco a poco se convierte en un reclamo
de quienes estamos metidos de cabeza en la imagen,
haciéndola mds real.® Casualmente un teléfono maovil
ademds de satisfacer la necesidad de comunicacion
instantdneaq, tiene la posibilidad de conexidon en red,
mensajes en otros formatos (texto, imagen y musica,
entfre otros) y la novedosa capacidad de tomar foto-
grafias, hecho que sefala una integracion (mezcla) real
de medios intentando una solucion total a las posibles
necesidades humanas.

El deseo de comunicarse proporciona la razén Ultima
del desarrollo de tecnologias de todo fipo. El mundo
digital de hoy se vuelca entero hacia crear, compartir
y usar informacién digital, la cual consta de datos que
se estructuran y manipulan, se almacenan y ponen en
red, se subsidian y venden. La informacién adquiere
variados perfiles. Un modo de pensar en ellos consiste
en distinguir entre informacion simbdlica e informacion
codificada, pero todos volcados a un proceso de co-
municacioén grafica que todos los dias crece.

Mundo de quimeras

vistan. Absolutamente todo entra por los ojos y si esta concebido de
una manera digital, el asunto del reino del silicio apunta a preguntarnos:
¢What is the Matrix?
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Segun Gomez Isla “Las nuevas tecnologias han servido
para dar un vuelco radical a la estética de la dltima
década. Hasta ese momento la fotografia habia sido
el medio por excelencia para representar fielmente la
realidad. Sin embargo, ahora que la imagen puede ser
mManipulada electrénicamente, se estd comenzando a
cuestionar ese criterio de autenticidad otorgado al me-
dio fotogrdfico, como prueba testimonial de la realidad
existente al ofro lado de la cédmara. La tecnologia digital
despoja ala fotografia de su legado de verdad y rompe
definitivamente esa conexiéon existencial, hasta ahora
indisoluble con su referente. Muchos estudiosos vaticinan
ya la muerte de la fotografia tal y como la conocemos
hoy, para dar paso a una era post-fotogrdfica, en la que
la imagen se vuelve cada vez mds maleable y mani-
pulable; una era donde lo real y lo irreal (nunca mejor
que ahora definido por su categoria virtual) comienzan
a mezclarse indisolublemente. Las nuevas imdgenes
sintéticas parecen haberse cenfrado especialmente
en la idea de la ‘pérdida de lo real’, puesto que la pro-
pia realidad ha comenzado a ser reemplazada por el
mundo de la simulacion digital.”

Desde luego esta nueva dimension frae consigo varias
alternativas de clasificacion. Para muchos, la flexibili-
dad que arroja el pixel a la hora de transmitir los datos
grdficos desde cualquier parte del mundo utilizando un
protocolo de correo electrdnico, supera en tiempo vy
calidad las humildes bondades que puede ofrecer un
fax a color, una fotocopia y en el peor de los casos, un
envio por correo certificado. Ademds es claro que el
periodo de vida de un archivo es mucho mayor que el
de una fotografia en papel. En el primer caso, las co-
pias pueden ser infinitas, mientras que en el tradicional
revelado y ampliado, las partes pueden presentar un
desgaste severo por el exceso de manipulacion.
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El sistemna digital utiliza nimeros para representar un ob-
jeto concreto o una idea abstracta. La digitalizacion es
el proceso de convertir el objeto o laidea en un codigo
numeérico. La base de la tecnologia digital es un sistema
de codificacion binario —ceros y unos— . Cada lugar
numerico en el sistema es un bit. En el mundo digital
los bits son cosas; ocupan espacio; fardan tiempo en
nmoverse de un lugar a ofro. Una coleccidn de bits puede
describirse y contarse, casi igual que todas las cosas. El
modo mds comun de contar los bits de un sistema es
por “oyte”, o conjuntos de ocho bits, aungue la tecnolo-
gia computacional abandond (en paises desarrollados)
el byte como objeto hace varias décadas. Unaimagen
de mapa de bits es un cuadro digital realizado con fila
tras fila de bits en una cuadricula. En una imagen digital,
un bit comiunmente se denomina pixel, abreviatura de
“elemento de cuadro” (picture element). Como objetos,
las imdagenes digitales se describen en terminos de tres
caracteristicas: resoluciéon, rango dindmico y tamano
de pixel. Desde hace poco se ha estado aplicando un
cuarto término, el valor tonal, para describir las carac-
teristicas de una “imagen digital”, confundiendo asf la
terminologia relativa a la representacion digital de una
imagen, como una fotografia. Un mapa de bits es un
patrén codificado en forma digital, no un simbolo codi-
ficado digitaimente tal como el texto que reconocemos
mediante un alfabeto. La resoluciéon es el nimero de
pixeles (o puntos) utilizados para codificar una pulgada
lineal de superficie, horizontal o verticalmente,

En casos como el cine, la resoluciéon de la pantalla la
da el grano del negativo y la cantidad de fotogramas
por segundo que la imagen en movimiento ilustre, no
obstante, las nuevas tecnologias del pixel han traido
consigo la posibilidad de efectos en dimensiones y al-
teraciones grdficas a la pelicula original, logrando una
hibridacién casi ‘exagerada’ del medio.



A este particular (como narracion tradicional sin importar
el medio en el cual desde luego estd incluido el digi-
tal), Jerome Brunner expresa su preocupacion por la
forma como son recibidos por parte del observador los
mensajes de cualquier obra; habla de una gran sombra
que cubre la respuesta de cdmo un mensaje puede
afectar a un lector y lo que es ain mds inferesante, a
qué se deben los efectos que producen. De otra parte,
hace un llamado a las disciplinas que por anos han
intentado describir el fendmeno entre emisor y receptor:
lingUistica, mecanismos psicoldgicos y la multiplicidad
de formas de entender un mismo relato. Puede decirse
que la experiencia de leer un libro es individual, el lector
crea una serie de imdgenes conceptuales propias a
partir del texto, pero precisamente ese libro puede y
debe ser leido por otras personas (otras formas de ver
imdgenes propias), quienes a su vez, arman todo un
escenario de nuevas significaciones y narrativas auténo-
mMas. Brunner apunta que este fendmeno estd mediado
por la multiplicidad de géneros de narracion, es decir,
varia la significacion de una historia que pertenezca a
un género literario como la épica porgue la estructuray
frama pueden diferir severamente de otras tendencias
artisticas como la lirica.

Por su parte, Guillermo Orozco inserta el término de
micromediaciones frabajado desde el mensaje emiti-
do por cualguier medio y la experiencia individual de
cada receptor. A este fratado hay que agregar que hoy
también juegan dentro de las estrategias de percepcion
el medio en donde se publique el relato, pues aunque
el libro se ha mantenido como el medio de imagina-
cién por excelencia, el lenguaje de los nuevos medios
enfrega ofras herramientas como la no linealidad, 1a
interactividad y la ventaja de construir libremente las
rutas de navegacion de un texto, ventaja que conocen
perfectamente quienes manipulan laimageny que en
la Ultima década han sacado bastante provecho de

Cibersociedad

su bondad perceptiva.

Sélo llevamos unos pocos anos del tercer milenio;
acabamos de salir de una etapa marcada por la fa-
lacia y la utopia de la globalizacién de Mcluhan y hoy
empezamos con palabras de F. Braudel, en un nuevo
tiempo largo que utiliza la imagen para asegurarse del
infercambio de datos que vigjan por redes inaldmibricas
y que ["“asiblemente ya usan artefactos portdtiles con
dispositivos que proyectan imdgenes, intentando emular
una telepatia que con seguridad, es el inicio de una
ciberpatia, pues es un excelente espacio para enviar
pautas y comerciales via mente directa.

Seguramente quedaron varias estaciones sin visitar,
pero con respeto al lector, no serd dificil entender por-
qué hoy somos victimas de la imagen en tiempos de
pensamiento digital.
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