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Echando de menos a Jennifer
De la imagen-objeto al producto digital

Miriam Valero Cordero
Investigadora independiente

Resumen

Con la llegada de la era post-internet, en la que ya no tiene sentido diferenciar entre la vida que
desarrollamos fuera de Internet (offline) y dentro del mismo (online), estamos aprendiendo a vivir entre
el cuerpo que habitamos fuera de la red y la imagen que a él lo representa en el entorno digital. En este
contexto, las imagenes han comenzado a adquirir nuevos significados para el observador, significados
que estan determinados por los nuevos circuitos por los que estas son difundidas: las redes sociales. Asi,
vemos como la imagen pasa a ser, primero, imagen-objeto y después producto digital.
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Postproduccion, World Wide Web

Constant Dullaart, Jennifer_in_Paradise (2013). Imagen digital restaurada, redistribuida online con
mensaje estenografico encriptado
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AuUn me pregunto si sentiste el mundo cambiar alli, en aquella playa. El hecho de que la
realidad seria mas moldeable, que la gente normal podria cambiar su historia,
embellecer su pasado [...] tU eras joven y el mundo era joven, porque aun creia
inocentemente en la autenticidad de la fotografia. A veces, cuando estoy ansioso sobre
el futuro de nuestro mundo vigilado y mediado por ordenadores, cuando me preocupo
por el imperialismo cultural y las politicas detras del disefio de software, me imagino a
mi mismo viajando atrds en el tiempo, como el Terminator, a ese importante momento
de la historia tecnolégica mundial, en esa playa en Bora Bora. Y solo sentarme alli
contigo, viendo como desciende la marea.

Constant Dullaart, A letter to Jennifer Knoll (2013)

Miriam Valero Cordero WwWWw.re-visiones.net




Re-visiones #4/2014 ISSN 2173-0040

ace casi 30 afios, Jennifer estaba disfrutando de unas vacaciones en Bora Bora

junto a su novio John. Una de aquellas mafianas en la playa, Jennifer se senté

en la arena y mird a la imponente isla de To'opua, sintiendo la majestuosidad
de la naturaleza. Aquel intimo instante fue capturado por John, un simple gesto que no
solo seria relevante para la historia personal de esta pareja sino para las vidas de
muchas otras personas. Lo que hacia diferentes a Jennifer y a John Knoll es que en
aquel momento ambos trabajaban juntos en Industrial Light & Magic, la empresa de
efectos especiales visuales de la productora cinematografica Lucasfilm, y John fue una
de las primeras personas en estar en contacto con los recién creados programas de
edicién digital de imdagenes. John, maravillado con las posibilidades de Ia
transformacion fotografica, desarrollé un programa en colaboracién con su hermano
Thomas: Photoshop. En los afios 80, para manipular digitalmente una fotografia los
usuarios tenian que transformarla de formato analdgico a digital con la ayuda de un
escaner. Llegado el momento de escanear una imagen para demostrar las habilidades
del programa ahi estaba ella: la fotografia analdgica de Jennifer en el paraiso, la
imagen que se convertiria en la primera fotografia de color manipulada por
Photoshop, y que fue incluida como imagen de muestra en las primeras ediciones del
programa. Hoy, todos sabemos lo que le ocurrié al editor de fotografias tras este
humilde comienzo se convirtid en el programa de manipulacién de imagenes mas
popular de la historia. Con su expansién alrededor del mundo, permitié que cualquier
persona con acceso a un ordenador pudiese transformar sus imagenes y crear, asi, una
realidad nueva.

Esta historia llegd a los oidos del artista Constant Dullaart quien en su obra
Jennifer_in_Paradise (2013) [Jennifer en el paraiso] quiso recuperar la primera version
digitalizada de la fotografia para dar a conocer su importancia cultural. Sin embargo,
Dullaart no pudo restaurarla completamente porque la imagen, que tantas veces habia
sido manipulada, habia quedado enterrada en alglin lugar de nuestra aldea digital.
Mediante capturas de pantalla, el artista al menos consiguidé restaurar una copia
borrosa. Dullaart mantiene que esta fotografia debe de volver a ser de dominio publico
dada su relevancia: es un simbolo que representa cémo el mundo cambié tal y como lo
conociamos. Aunque la eleccién de la imagen fue casual, Jennifer _in_Paradise
contiene en si misma el nacimiento del mundo de imagenes, digital, cambiante y facil
de manipular en el que hoy estamos inmersos.

Hasta ese momento en 1987, la realidad era algo fisico, que podiamos ver, tocar y
capturar con una cdmara analdgica. Cuando las imagenes se volvieron digitales e
intangibles, a consecuencia de su transformacién en cdodigo y en pixeles, se
emanciparon de algun modo. Se volvieron mas autosuficientes que en ninguna etapa
anterior ya que su capacidad para ser manipuladas y crear nuevas realidades era
mucho mayor’. Asi, las fotografias digitales comenzaron a vivir en cada uno de
nuestros ordenadores y a ser nuevos escenarios de la realidad. Pero solo dos afios
después, en 1989, Tim Berners-Lee crearia la World Wide Web, un sistema para
compartir documentos que permitiria ampliar el uso de Internet a un publico masivo (a
principios de los afios 70 los primeros ordenadores ya habian conseguido conectarse
entre ellos gracias a Arpanet, el antecesor de Internet). La suma de los dos, Internet y
la World Wide Web, provocé que los ordenadores del mundo comenzaran a
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entrelazarse a lo largo de los afios 90. Durante los inicios de la web la mayoria de los
usuarios eran pasivos, es decir, recibian informacién que ya habia sido alojada por
otros. Fue aproximadamente en el afio 2000 cuando el usuario se establecié como un
participante activo. La web 2.0 habia nacido y aparecieron comunidades de interaccién
global en las que los usuarios podian publicar informacién de forma facil y
generalizada: las redes sociales. Asi, comenzamos a interactuar socialmente en ellas
hasta el dia de hoy cuando, en la segunda década del siglo XXI, la mayor parte de las
personas que viven en un pais con acceso a Internet han experimentado algun tipo de
comunicacién con otros usuarios mediante las redes sociales’. Desde el momento en el
qgue trasladamos una parte de nuestras interacciones sociales al entorno online,
comenzamos a vivir una parte de nuestras vidas a través de él. En estos espacios nos
comunicamos a través de textos, imagenes y videos. Si nos centramos en la imagen, el
nacimiento de la comunicacién en red supone la puesta en circulacién y la exhibicién
masiva de esas imagenes manipuladas mediante los programas de posproduccidn
(Photoshop o mas tarde, Instagram). Asi, estas imagenes alteradas salieron de los
ordenadores privados y comenzaron a formar un imaginario colectivo en el que se
mezclaban con otras sin manipular.

Este hecho supone que los ciudadanos con acceso a Internet han comenzado a sufrir el
proceso de transformaciéon que Jennifer sufri6 en 1987 en aquella playa. En la
fotografia digital los mundos fisicos, que ocurren fuera de Internet, y los imaginarios,
retocados o inventados, se mezclan como nunca antes habiamos visto en la imagen
analdgica debido a que las nuevas tecnologias hacen mucho mas accesible y aceleran
la creacién, por parte de los usuarios, de imagenes manipuladas. Asi, la vida que
vivimos a través de nuestra conexion a Internet (online) y la que vivimos fuera de ella
(offline) se entremezclan cuestionando qué es real y qué no lo es. Todos somos ya
tanto nuestro cuerpo fisico como las imdagenes con las que nos identificamos en la
web, estén manipuladas o no.

2

La fusién de nuestra vida fuera y dentro de Internet ha generado lo que muchos
tedricos denominan una edad post-internet o post-digital, un momento en el que ya
no tiene sentido diferenciar vida real e Internet como reflejo de ella®>. Somos
fotografias insertadas en la World Wide Web, en las redes sociales en particular, y
hemos comenzado a identificar al resto de los usuarios también por sus imagenes. Por
ejemplo, conocemos y seguimos en contacto con personas Unicamente a través de
Internet, podemos estar sin verlas fisicamente durante afios, pero sabemos qué
apariencia tienen gracias a la informacién visual que publican. En el ambito
profesional, las empresas solicitan a sus potenciales empleados las direcciones de sus
redes sociales cuando comienzan procesos de seleccién de personal. Asimismo, los
jovenes han desplazado el uso del teléfono por el de las redes sociales. Ellos ya
directamente se agregan a la red social, no se intercambian los nimeros de teléfono. Y
no solo nos hemos convertido en representaciones visuales dentro de Internet, cuando
caminamos por la calle y nos graban las cdmaras de vigilancia -instaladas cada vez en
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mas ciudades- o las de Google mientras toman imagenes para sus mapas digitales
también nos transforman en imdagenes.

En esta vida basicamente visual, las imagenes estdn comenzando a adquirir nuevos
significados a consecuencia de su circulacién por estos canales sociales. En este nuevo
contexto, podemos sefialar dos valores que la imagen comparte y que pueden parecer
contradictorios. Por un lado, la imagen digital nos representa. Hacemos circular
imagenes que nos retratan (a nosotros mismos cuando son fotografias en las que
aparecemos, a nuestra vida si son fotografias sobre un momento concreto de la
misma), imagenes a través de las cuales otras personas nos perciben. En este sentido,
la imagen tiene un valor de representacion, con la que nos identificamos. Asi, por un
lado creemos en la verosimilitud de la imagen, le damos credibilidad. Sin embargo, al
mismo tiempo, la imagen también es una manipulaciéon. Sabemos que puede ser
retocada y/o alterada. En este sentido, somos conscientes de que podemos percibir a
otras personas a través de construcciones imaginarias de sus vidas, construcciones
qgue, al estar separadas de su referente original, comienzan a ser reales. Por ejemplo,
una persona a la que solo vemos a través de una red social y con la que no coincidimos

fisicamente desde hace afos, puede hacernos creer lo que desee, gracias a programas
como Instagram o a textos de auto marketing.
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Captura de pantalla del video de Hito Steyerl How not to be seen (Como no ser visto)
(2013). HD, una pantalla, 14 min.

Cuando una imagen se somete a posproduccién es cuando mas claramente se
convierte en un objeto (digital, sobre nosotros mismos, pero un objeto) lo que lleva a
la artista y escritora Hito Steyerl, a afirmar que, ademas de no existir un original del
gue partan todas las copias, con aquello con lo que nos identificamos cuando
entramos en contacto visual con una imagen es con su materialidad. Es decir, no nos
identificamos con la imagen como algo que nos representa o que refleja la realidad,

con algo subjetivo que interpretamos desde nuestra psique, sino con imagenes que
son algo objetivo, algo material:
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Pero, ¢y si la verdad no estd ni en el representado, ni en la representacidon? ¢Y si estd en
su configuracion material? ¢Y si el medio es realmente el mensaje? [...] Participar en una
imagen -en vez de simplemente identificarse con ella- quizas podria abolir esta relacion.
Esto significaria participar en lo material de la imagen asi como en los deseos y las
fuerzas que acumulan. ¢Y si aceptamos que la imagen no es una confusion ideoldgica
sino [...] un fetiche hecho de cristales y electricidad, animado por nuestros deseos y
miedos -una perfecta personificacion de sus propias condiciones de existencia? Como
tal, la imagen estd —por usar otra frase de Walter Benjamin- sin expresién. No
representa la realidad. Es un fragmento del mundo real. Es una cosa como otra
cualquiera- una cosa como tu y como yo (Steyerl, 2010).

Steyerl nos apremia a cambiar el concepto de representacién por el de participacion.
Asi, participamos en la imagen, una imagen que esta cargada de afectos pero que, al
fin y al cabo, es un objeto que no representa la realidad. Una secuencia del trabajo de
Steyerl How not to be seen [Como no ser visto] (2013) puede clarificar esta
transformaciéon en imagenes-objeto. En el video, Steyerl nos ensefa a escapar de un
mundo hecho de imagenes como el nuestro, un mundo que estd permanentemente
siendo fotografiado o grabado por camaras de vigilancia. Por ejemplo, la artista nos
explica (en el formato de una clase) cdmo se mide la resolucion de cada elemento del
mundo cuando poderes institucionales o econdmicos graban imagenes aéreas, o qué
lugares del globo terrestre si que tienen derecho a ser invisibles y a no ser convertidos
en imagenes, al contrario que todos nosotros. De hecho, como nos indica Steyerl, esta
es la Unica forma de huir de nuestra transformacidon en archivos de imagen y video:
volvernos invisibles. Por ello, la artista nos ensefia tanto a no ser vistos por las cdmaras
aéreas como a tornarnos invisibles delante de una audiencia. Una de las técnicas para
conseguirlo es “disfrazandonos”. Asi, Steyerl aparece delante de un chroma key o
croma en el que se estan proyectando imagenes®. En el momento en el que |a artista
se aplica pintura del color del croma en su rostro, sus mejillas y su nariz comienzan a
mezclarse con el fondo hasta volverse invisible. En un mundo hecho de imagenes, si
nos convertimos en la pantalla de proyeccién, nos camuflamos. Este simple gesto, en
el que Steyerl se transforma de forma performativa de sujeto a objeto, encierra la
complejidad misma de la imagen-objeto: una vez que tomamos una imagen y la
insertamos en un programa de posproduccion digital -como Photoshop u otros
similares de edicion de video- podemos ser recortados , coloreados, duplicados,
difuminados o borrados. Asi, nos convertimos en nada mas que en un objeto como
Steyerl. Una transformacién en la que nos podemos convertir tanto en imagenes fijas
como en movimiento, ambas pueden ser manipuladas y puestas en circulaciéon con
programas del mismo tipo.

Agui es cuando la imagen se vuelve algo engafiosa porque se comporta y acta como
un objeto, pero a la vez nos seguimos identificando con ella, sobre todo si se trata de
imagenes que capturan partes de nuestras vidas. Siguiendo el argumento de Steyerl,
participamos de esa imagen y le atribuimos valores afectivos (sea esta un selfie o una
foto de nuestras vacaciones). y este hecho tiene consecuencias. Hoy vivimos entre
nuestro cuerpo y la imagen-objeto, entre el cuerpo y algo con lo que nos identificamos
pero que se comporta como un objeto. Yendo un paso mas alld, con algo que se
comporta como un producto, con una imagen-objeto-producto manejada por las
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grandes corporaciones que imponen las reglas de juego en Internet. Sobre este punto
hablaré a continuacion.

4

No es nada nuevo que los bienes en general, y las imagenes en particular, personifican
en ellos sus formas de produccion y de distribucidon y, como consecuencia, reproducen
las implicaciones politicas y econémicas de los mismos. Cuando Walter Benjamin y Guy
Debord enunciaron sus teorias sobre el efecto de la imagen masiva, Benjamin en 1936
en el contexto del inicio de la reproduccién mecanica de la obra de arte y Debord en
1967 con la consolidacidn del entretenimiento visual para la sociedad de masas,
ambos lo hicieron en un contexto en el que la produccién y la distribucién de los
bienes culturales aun estaban claramente separadas de su recepcién. En este sistema
generalmente: unas imagenes eran producidas por un poder econédmico y corporativo
(por ejemplo las grandes productoras del sistema cinematografico de Hollywood) para
luego ser visionadas por un publico que no intervenia en el proceso de creacion ni de
distribucidn, solo en el momento de la exhibicidon de la obra. Benjamin o Debord no
hubiesen dado crédito ante una imagen, como la actual, que acumula en ella todas
estas fuerzas politicas y econdmicas pero que no es contemplada por el publico como
algo ajeno en cines o televisiones, sino que es una imagen que se ha insertado en esta
sociedad hasta el punto de que el publico se identifica personalmente y se siente
representado por ellas. Una imagen masiva en la que la audiencia ya no se proyecta
como parte de una ensofiacién o como una forma de idolatrar a las estrellas del star
system, sino una imagen de la que el publico es protagonista. Hoy, todos somos parte
de ese espectaculo gracias a las redes sociales. El proceso es el siguiente: nosotros
mismos creamos la imagen-objeto con los medios de produccion que tenemos
accesibles (moviles, camaras digitales...). Como hemos visto antes, podemos
manipularla con programas de posproduccién y crear una realidad nueva. Por ultimo,
la ponemos en circulacion en las redes sociales, y asi, este objeto que originariamente
era uno se multiplica en cientos o miles de copias que seran vistas por el mismo
publico que las produce en el contexto de las plataformas sociales.

Darle al publico el poder de crear sus propias imagenes significa una cierta
democratizacion de la producciéon y de la circulacidn de las mismas. Sin embargo, esta
democratizacion tiene un riesgo. Y es que debido a la rapidez con la que la audiencia
produce y distribuye sus propias fotografias digitales, los usuarios como creadores
pueden perder de vista las fuerzas econdmicas y politicas que contindan
condicionando la fabricacion de una imagen. Junto con ello, la accesibilidad a Ia
creaciéon y a la manipulacién de las imagenes que el entorno digital ha propiciado
también tiene como consecuencia que el proceso de produccién de las mismas, que
antes estaba claramente separado, ahora se vuelva menos perceptible.

Este problema ha sido explicado por Jean-Luc Godard utilizando una metéfora: el
cambio de la grabacidn con un ojo a través de un visor -como se hacia en las cdmaras
analdgicas- a la grabacién con los dos ojos a través de una pantalla de LCD colocada en
la parte trasera de los equipos digitales o en las pantallas de los méviles. Al grabar con
un solo ojo, los operadores de cdmara eran conscientes de que un proceso era
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necesario hasta poder ver esa imagen con los dos ojos. Sabian que se encontraban en
el momento de la grabacién de una obra y en frente, en el caso de una obra
cinematografica, tenian a los actores que interpretaban una escena. Este paso estaba
claramente diferenciado del siguiente: el visionado de lo grabado para seleccionar las
mejores imagenes del metraje. Tras la edicidn, la pelicula era puesta en circulacidn y
exhibida ante los espectadores. Asi, los diferentes pasos de la produccion
cinematografica estaban claramente diferenciados.

El escritor y cineasta Joshua Simon resume el conocido pasaje de Godard y lo traslada
a nuestro contexto actual:

Su objetivo al remarcar esta diferencia fue sefalar que todo un modo de produccién
habia desaparecido y con él una perspectiva que ya no es alcanzable [...]. De lo analégico
a lo digital y de la pelicula al chip de datos, no solo han cambiado la produccién y la
distribucion, sino también la relacién entre imaginacioén y visualizacién. Para Godard, el
cambio a las pantallas LCD de vista preliminar [...] es una nueva forma de ver. Rodando
con los dos ojos perdemos lo que obteniamos con la grabacién con uno, que es la
perspectiva histérica. El ojo cerrado, niega al ojo que ve, y proyecta un intervalo de
tiempo entre la produccidn y la distribucidn, entre la actuacion y la representacion, [...]
entre este lugar y cualquier otro. Con el selfie, encontramos la mirada de dos ojos que
solo pueden verse a si mismos [...]. Parafraseando a Susan Buck-Mors, lo que se pierde
hoy en nuestra forma de fotografiar es exactamente la dialéctica de ver, la cual
proporciona perspectiva histérica. Tomar la fotografia con los dos ojos, nos hace
incapaces de visualizar una salida a las dpticas neoliberales (Simon, 2014).

Aunque son mas dificiles de discernir, las fuerzas econdmicas y politicas contindan ahi.
Las plataformas en las que se distribuyen estas imagenes son ahora las que contienen
muchas de esas fuerzas que después serdn trasladadas a las representaciones visuales.
En nuestro tiempo: las redes sociales.

5

Es fundamental entender el medio por el que ahora circulamos la imagen-objeto. En
primer lugar, estamos hablando de Facebook, la red social que concentra el mayor
numero de usuarios. En muchos casos cuando los usuarios hablan de redes sociales,
hablan de Facebook. La expansion de esta plataforma a lo largo del mundo ha sido
inalcanzable por otras como Twitter®. Estos espacios pertenecen a empresas
multinacionales que son las que establecen las reglas del juego a |a hora de interactuar
en sus entornos digitales. Con las reglas del juego me refiero a los algoritmos que
controlan el flujo de informacidon que recibimos en nuestras pdginas sociales. Estos
algoritmos seleccionan las publicaciones que aparecen en nuestro suministro de
noticias (news feed), es decir, en la pagina inicial donde se nos informa del conjunto de
novedades que otros usuarios han publicado en las Ultimas horas. Estas
“actualizaciones” de nuestros conocidos suelen identificarse con cdmo estan esas
personas: por ejemplo imagenes sobre su ultima reunidn entre amigos o textos sobre
un éxito laboral.
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Aqgui es donde entra en accidn la falta de neutralidad del algoritmo. Mientras que una
red social como Twitter no lo usa -lo que vemos es lo que se publica en directo, sin
intermediarios- Facebook si que lo hace, y con él filtra lo que los usuarios comparten y
lo que luego el resto verd en su pagina principal de novedades. Los algoritmos son una
lista de instrucciones en este caso programadas por Facebook para seleccionar la
informacién. Estos no son publicos, es decir, no se sabe con certeza cuales son los
criterios a los que atienden. Pero no es dificil adivinar tras un tiempo de uso, que uno
de ellos es el comercial. Y por supuesto, los clientes de Facebook no son los usuarios
(estos interactuan en la red social gratis, llenando la plataforma con mucha
informacion personal, movidos por su instinto social) los clientes de la red social son
los anunciantes. Es decir, Facebook manipula el contenido de la informacion que le
llega al usuario (en funcion de las preferencias que este ha manifestado previamente)
para, al final, intentar venderle productos.

Esta es solo la implicacion econdmica mds general de interactuar en Facebook. En un
reciente articulo la socidloga especializada en la web Zeynep Tufekci explica las
consecuencias politicas del uso del algoritmo de Facebook. Lo hace en referencia a los
recientes disturbios ocurridos en Ferguson®. Tufekci detalla como la falta de un
algoritmo que filtra la informaciéon en Twitter provocé que en directo se comenzaran a
publicar imagenes y textos sobre lo que estaba sucediendo desde Ferguson. Asi, la
conflictiva situacién fue rdpidamente diseminada entre los usuarios y como
consecuencia se convirtio en un hecho de relevancia primero nacional y después
internacional’. Pero mientras todo esto ocurria en Twitter, en Facebook nada se
publicaba, pero no porque nadie estuviera hablando de Ferguson -que si que lo
estaban haciendo- sino porque el algoritmo de esta red social no permitia que estas
informaciones aparecieran como novedades en su pagina principal.

Con estos ejemplos, es mas facil entender las consecuencias politicas y econémicas
qgue los algoritmos pueden tener en nuestras vidas cotidianas. Zeynep Tufekci cree
gue, probablemente, si no existiera una red social como Twitter (entre otras) los
disturbios ocurridos en Ferguson hubieran alcanzado la relevancia que han obtenido:

Esto no es sobre Facebook en si mismo -tal vez hard un buen trabajo, tal vez no- sino
sobre el hecho de que la filtracién de contenidos a través de algoritmos, como una capa,
controla lo que ves en internet. [...] No estoy muy segura de que si no existiera la cara
neutral de Internet [...] estariamos teniendo esta conversacion. [...] Ferguson es también
una cuestion sobre la neutralidad de la web. [...] Cémo funciona internet, cémo es
gobernado y filtrado es una cuestién de derechos humanos (Tufekci, 2014a)

Junto con esto, me gustaria recordar lo que ya es conocido por todos: Facebook y otras
plataformas digitales ceden los datos personales y privados de sus usuarios a la
Agencia de Seguridad Nacional de los Estados Unidos (NSA), hecho publico gracias a las
filtraciones de Edward Snowden. Facebook también ha conducido experimentos
sociolégicos secretos cuyos objetos de estudio han sido sus usuarios, de nuevo sin su
permiso. Con todos estos ejemplos sobre la mesa, la escasez de espacios de
interaccidn neutrales en la web es evidente.
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6

Por lo tanto, podemos afirmar que la imagen-objeto que circula por estas redes se ha
convertido en un producto con el que se mercadea con fines econdmicos, un hecho
gue puede tener implicaciones politicas como acabamos de ver. Entonces, équé
consecuencias tiene para la imagen haberse convertido en un producto en este
contexto? ¢La observacidn de esta imagen-producto-objeto cambia de algin modo Ia
vision de las imagenes en general?

Si afirmamos que las creaciones visuales personifican en ellas sus medios de
produccién y que reproducen sus valores, ¢podemos estar acostumbrandonos a diario
-con nuestras visitas a las redes sociales y a otras plataformas- a consumir imagenes en
vez de a contemplarlas? Este hecho no es novedoso. Podemos argumentar -volviendo
a un ejemplo anterior- que las grandes productoras de cine de Hollywood también
funcionan como corporaciones que atienden a la ley de la oferta y de la demanda y
que, por lo tanto, ya estdbamos consumiendo imagenes que son productos. Sin
embargo, lo que es radicalmente nuevo es la intensa diseminacién y penetracién de
estas imagenes-objeto-producto en nuestras vidas. Cbmo estas se introducen en las
pantallas de nuestros ordenadores en casa o en las de los modviles en la calle a
consecuencia de nuestra gran exposiciéon a las redes sociales. El entramado en el que
nos estamos acostumbrando a ver las imagenes no es un espacio neutral aunque lo
parezca, debido a esa instantaneidad que mencionaba Godard. En este contexto, la
imagen reproduce el valor econémico que tiene, por ejemplo, para Facebook.

Marshall McLuhan afirmé hace ya 50 afos que “el medio es el mensaje” (McLuhan,
2001/1964). Pero McLuhan era mucho mas optimista en cuanto a los medios
tecnoldgicos (ya sean fisicos como un ordenador, o cédigos en el caso de Google o las
redes sociales). El los vio como extensiones beneficiosas para el hombre que le harian
progresar. Hoy, para que esto sea asi, necesitamos una web realmente democratica,
gue no esté determinada por las reglas que imponen las corporaciones en connivencia
con los gobiernos. Mientras la web siga gobernada por ellos, “Facebook es el mensaje”
0 “Google es el mensaje”.

A esto, no podemos olvidar afiadirle el hecho de que todavia sentimos una implicacidon
emocional con la imagen, como he argumentado al principio de este texto. Si todavia
nos identificamos con la imagen-objeto, y si la imagen-objeto se ha convertido en un
producto, ésomos nosotros mismos en parte un producto? ¢Parte de nuestra identidad
es un producto?

¢Y para el arte? ¢Qué implicaciones tiene todo esto? Un publico acostumbrado a
consumir imagenes en vez de a contemplarlas buscard cosas diferentes cuando se
acerque a él. La omnipresencia de la imagen-objeto-producto, estd habituando al
espectador a mirar las imagenes (productos) de una forma superficial. Un tipo de
vision que se parece mas al consumo de las mismas que a su observacion reflexiva. De
este modo, el espectador se acostumbra a poner en practica esta mirada que se queda
en la superficie y la aplica cuando se encuentra frente a las obras artisticas en los
museos o en otros espacios -que tienen, también, sus propios condicionantes politicos
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y econdmicos. Asi, nace un espectador que va dejando a un lado la contemplacion
pausada y que, por el contrario, adopta una visién practica. Un espectador orientado a
la multitarea, que no estd acostumbrado a leer sino a escanear, y que puede tener
problemas serios en su capacidad de concentracidon a corto y a largo plazo. Estos
efectos empiezan a ser ya evidentes, y el arte necesita de la reflexién, no de la rapida
consumicion. Por todo ello, tenemos que pensar cdmo queremos vivir en un mundo y
en una realidad cotidiana que ya también es digital y que estd hecha de imagenes. Y
esto, evidentemente, atafie necesariamente a la cultura visual y al arte.

*Nota: la traduccidn de las citas ha sido realizada por la autora.

Notas

! Las imagenes analdgicas, con su materialidad, también formaban realidades por si
mismas. El conflicto entre lo que denominamos “real” y el valor de la fotografia
respecto de esa realidad ya existia en su etapa analdgica. Sin embargo, este
conflictoalcanza su maximo exponente (hasta el momento) con la fotografia digital ya
gue la capacidad de éstas para ser manipuladas es mucho mayor de lo que lo era en el
periodo analdgico. La fotografia digital estd mas conectada con nuestro presente
debido a que su creaciéon es muy rdpida y su difusiéon instantdnea gracias a las
tecnologias digitales. Por ejemplo, si hoy tomamos una fotografia, la retocamos vy la
publicamos en Internet el proceso puede llevarnos menos de diez minutos. El sistema
de creacion y de difusién de las imagenes analdgicas era mucho mas lento por lo que
se proyectaba un espacio de tiempo mayor entre el momento en el que se tomaba una
fotografia y en el que se ponia en circulacion. Como consecuencia de ello, la fotografia
analdgica estd mas conectada con el pasado (con esta mafana, el dia de ayer, las
ultimas vacaciones) que la fotografia digital, que lo esta con el presente.

2 En Septiembre de 2013, se estimé que un 73% de las personas con acceso a Internet
usan las redes sociales, lo que nos puede dar una evidencia de la masiva instauracién
de estos medios de comunicacién social. Fuente: Pew Research Institute
http://www.pewinternet.org/fact-sheets/social-networking-fact-sheet/

3 Mi intencién no es cuestionar la realidad o la validez de la vida que desarrollamos a
través de Internet. En mi opinidn todo lo que vivimos a través de la red es real, no sélo
en el ambito de la fotografia que es en el que me estoy centrando en este ensayo. Por
ejemplo, un correo electrénico que contiene una disculpa, hace esa disculpa tan real y
tan valida como otra que se manifieste cara a cara ante otra persona (aunque la
segunda pueda parecer mas sincera). Lo mismo ocurre con la publicacidn en Internet
de una fotografia manipulada digitalmente y en la que se muestre algo que no ha
ocurrido fuera de los limites de Internet. Por ejemplo, una fotografia manipulada que
muestre a un usuario visitando la selva amazdnica, cuando nunca ha estado alli. La
fotografia se tornard real en el sentido de que el resto de usuarios que la visionardn
creerdn en su verosimilitud. Es decir, esta fotografia formaria una realidad nueva, una
realidad que seria valida en cuanto a que los que la observan la darian por real aunque

Miriam Valero Cordero

WWWw.re-visiones.net



Re-visiones #4/2014 ISSN 2173-0040

nunca hubiera ocurrido fuera de Internet. En este sentido, nuestra vida dentro de
Internet es real, forma realidades en las que creemos, pero es engafiosa.

*Se denomina chroma key o croma a una técnica audiovisual mediante la cual los
personajes que protagonizan una escena o los presentadores de un programa de
televisidn son grabados delante de una superficie vertical de color uniforme (suele ser
de color verde o azul). Una vez que se ha grabado la escena con los personajes o
elementos delante, y el chroma key de fondo, la imagen es insertada en un programa
de ediciéon en el que se “proyecta” sobre el fondo verde o azul otra imagen diferente,
obteniendo como resultado un efecto visual en el que los personajes, por ejemplo,
pueden estar en una ciudad futurista. En realidad, lo que provoca este efecto es que
en el programa de edicién se recorta el color del croma. Asi, una imagen diferente es
proyectada en el espacio "vacio" de laimagen que queda detras de los caracteres.

Otros espacios de interaccidén social similares pueden ser: Google+, Instagram o
Linkedin, entre muchas mas.

®Los disturbios en Ferguson comenzaron tras la muerte el 9 de agosto de 2014 de
Michael Brown, un joven negro que fue tiroteado en la calle por Darren Wilson, un
policia blanco. Segun algunas versiones, en el momento de la muerte el joven estaba
con las manos en alto y afirmaba estar desarmado. Su muerte desatd protestas en la
zona durante todo el mes de agosto.

" Twitter es mas neutral pero no lo es del todo, usa un algoritmo sélo para seleccionar
cuales son los temas de los que mas se estdn hablando, no para controlar la
informacioén que le llega al usuario en su pagina principal.
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