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ABSTRACT: Para asumir los retos de la presencia de las auecaologias en el
ambito cinematografico seria necesario profundemarlas posibilidades del codigo
binario como matriz de la sociedpdstmedia Los nuevos avances se emplean para
resolver problemas técnicos inherentes al cinaciadhl, sin llegar a comprender su

potencial creativo.

La info-estéticapermite catalogar aquellos productos hibridos aagificables
fruto de un nuevo lenguaje estético, que se sidiire la imagen cinematografica, la
revitalizacion de los viejos medios y la creaci@enndievas formas expresivas. Ya no es
s6lo un medio aislado el que domina, sino que tadtesactlan y se condicionan
mutuamente. Por otra parte, se resalta la espdeficle cada medio, por ejemplo, un
ordenador puede simular mejor la oscilacion dehidka corrosion de la perforacion de

una cinta que la propia realidad.

Las modalidades y los tiempos de esta nueva regoligeran breves y estaran
marcados por el publico. Su decision sera fundashgydra establecer los canones

estético-tecnoldgicos predominantes para regielgs de este nuevo mercado.

En esta oportunidad seria util revisar los posthgade tedricos como Lev
Manovich, Peter Weibel o Jay David Bolter y Davidu§€n entre otros, para proponer
una discusion sobre el papel de Europa como matoretlexion para potenciar la

experimentacion cinematogréfica en la era digital.



1. INTRODUCCION

En los dltimos afios, gracias a las aportacioneta decnologia digital, somos
testigos de una redefinicion de las posibilidades®matograficas. Aun asi, las
relaciones entre el cine y el ordenador datan deépoca muy anterior a la que estamos
viviendo. Si pensamos en la presencia del computada creacion de imagenes en

movimiento, podriamos destacar tres momentos pates a lo largo de la historia:

1. Una primera fase en la época de los afios citeugrando comienza a
desarrollarse elomputer art En este periodo el objetivo principal era la gacién y el
control de imagenes abstractas, siguiendo la tragacdel cine experimental de los
afnos veinte.

2. La segunda trayectoria comienza en la décadsdechenta, cuando los
productores de cine y television incorporan progsimformaticos en la realizacion de
sus proyectos. De este modo las nuevas tecnolegigenen al servicio del realismo
cinematico tradicional.

3. Por ultimo tenemos la tercera fase, en la querdaencia de la tecnologia
digital no se limita a la creacion de personajea ka magnificacion de los efectos
especiales. Llega el momento de controlar el usoréiccional por completo, desde las
acciones de los personajes hasta el movimientasdedimaras.

A la hora de afrontar la presencia de las nuevasotegias en el cine existen
dos modelos de analisis principales: la incorpdracie lo digital como herramienta o

como elemento renovador en el proceso creativo.

2. ESTADO DE LA CUESTION

2.1. Cine digital como herramienta

Hasta el momento, la introduccion de los nuevosi@es ha consistido en la
aplicaciéon de una nueva herramienta a los formg#ogxistentes, consintiendo una
aceleracion de los tiempos de postproduccion yredaccion de costes. Desde este

punto de vista las principales ventajas residerle@mbito técnico: almacenamiento



mas ligero, barato, rapido y seguro; abolicionaldistincion entre original y copia; la
estabilidad de la informacion guardada en discognétécos u épticos; la maleabilidad
del material digitalizado, manipulable hasta elinibd; el ahorro en costes de
positivado; la centralizacion de todas las tareapastproduccién con equipos cada vez

mas ligeros y asequibles...

Este enfoque, que se fija en el aspecto productigbe ser complementario del
que contempla las aportaciones de la nueva tedaotgel proceso creativo. En caso
contrario, nos encontraremos frente a un model@adarpor la rentabilidad econémica
frente a la experimentacién, de modo que el lemguajematografico tradicional

permanezca inalterado.

En la actualidad, a pesar de que casi todas ldsuf@d comerciales utilicen
secuencias manipuladas digitalmente (animacionenc8mposicion, retoques...), se
tiende a ocultar el uso del ordenador. Como sefidkdrico ruso Lev Manovich, “(...)
en Hollywood el simular el lenguaje filmico tradinal ha recibido, correctamente, la
etiqueta deefectos invisiblés. El cine continta adoptando una légica narrativa y
permanece fiel al estilo clasico, en el que es domehtal hacer creer que todas las
imagenes que se presentan han sido captadaseddidiad. Incluso cuando el ordenador
contribuye a la creaciéon de entornos o personajgsdticos, estos estan hechos de tal

forma que parezca que han sido fotografiados.

A partir del primer episodio dstar Wars(1977) es el momento en que invaden
nuestras pantallas criaturas alienigenas, maquiessuctivas o podemos presenciar
increibles batallas o explosiones a grande esgata. obsesiva fijacion por emplear la
tecnologia digital para alcanzar un efecto fotdisealimita la exploracion de otro tipo
de aplicaciones. A diferencia del cine de los arége ante el que se abria un vasto
horizonte, el desarrollo de la tecnologia digital centra en la exacta imitacion del
realismo cinematografico. Pero debemos comprender &sta es solo una de las

posibilidades que brinda el desarrollo futuro de tnedios. Como apunta Dominic

! MANOVICH, Lev. I linguaggio dei nuovi mediaMilan: Edizioni Olivares, 2002, p. 380.
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Case, “mientras que en la era analdgica no hubajogsvolucion, la tecnologia digital

contiene la semilla de una revolucién”

2.2. Cine digital como semilla de una revolucion

Al final de los afios noventa y a principios dellsiXI estd comenzando a
emerger una estética mas alla de los efectos, guelda atencion de los realizadores no
se centra tanto en ocultar la intervencion digdaanto en conseguir un producto
atractivo, aunque en algunos casos llegue a serrbg. Por norma general, este tipo de
propuestas se suelen desarrollar en el ambito iexpetal, en la realizaciéon de
videoclips, cortos y peliculas producidas por fedéis como el Resfest, proyectos en la

web u otro tipo de plataformas alternativas.

El hecho de que en estas propuestas la cinemdtogligftal llegue a alcanzar
altas cotas denultimedialidad se debe éa capacidad de integrar facilmente distintos
medios en un Unico proyecto. La aparicion de progsacomo el Adobe After Effects,
el Photoshop y otros mas perfeccionados han peonla creaciéon de la imagen
cinematografica a partir de: imagenes captadas dealidad, imagenes manipuladas o
construidas directamente desde la pantalla de danador, elementos tipograficos,
pictéricos, disefio, animacion... En algunos casosulgerposicion de los distintos
medios es evidente, en otros, debido al ritmo dertgyeccidon o a una ocultacion

intencionada, no somos capaces de discernir egddaion.

En los dltimos tiempos, la fascinacion del publpr los efectos especiales ha
dado lugar a la creacion de un nuevo subgénero Making of...”, generalmente
incluido en ediciones especiales en DVD, que reakjanos de los trucos empleados.
La introduccién de la tecnologia digital ha perdutirealizar escenas enteras a través
del ordenador, mediante la animacion cinematogrdfin 3-D. Mientras que en la
produccion cinematografica tradicional, el montgjelos efectos especiales eran

actividades separadas, hoy en dia se pueden Hesavo simultaneamente. Desaparece

2 CASE, Dominic.Nuevas tecnologias aplicadas a la post producciGemiatograficaAndoain: Escuela de Cine y
Video, 2003, p. 10.



la distincion entre creacion y modificacién, deeestodo la pelicula adquiere una

flexibilidad que antes sélo era posible en la patla animacion.

Entre los artistas que se han volcado en la expeatanion de lo digital desde
una perspectivanultimediaencontramos a Peter Greenaway. A lo largo de qliam
trayectoria, el polifacético artista britanico igda las posibilidades del medio
cinematografico desde el mayor nimero de perspacposibles. EI mismo admite que
la llegada de lo digital ha supuesto una herraraiétéal para poder completar su
proceso creativo. Uno de sus mas reciente ejenggoshe Tulse Luper Suitcases
(2004), una obra compuesta de tres peliculas, 9R9)Un juego online, una serie de
television y varias exposiciones en distintos mas&e trata de un trabajo de unas
dimensiones colosales, que intenta explorar madd d# los limites del cine
convencional, tanto en formato de distribucion coemola exhibicion, a través de

distintas pantallas.

La multivision, ya experimentada por Abel Ganceles afios veinte en su
célebreNapoledn(1927), recobra vida en los juegos de la imagenrdele la imagen
desarrollados por Greenaway, Michel Gondry, Mattigavney o Mike Figgis entre
otros. La pantalla adquiere otro sentido desde @nemto en que deja de ser un
elemento rectangular, vacio e inmévil y adopta uwmpeb protagonista en el
planteamiento del discurso. En la actualidad, msiablgjetos mediaticos no cuentan
historias ni tienen un inicio ni un fin, en realidao disponen de ningun desarrollo
tematico formal que los disponga en un orden setalele modo que el cine se abre a
la multiplicaciéon de lenguajes expresivos sin veqsemido en un molde preconstruido.

La representacion numeérica de cada elemento cotiyposconsiente el
tratamiento individual y pormenorizado de cada ltetaresente en la pelicula digital.
La profundidad de campo deja de ser un problempusde obtener una imagen en la
que todos los elementos estén enfocados, por esmfmsible llegar a un altisimo grado
de manipulacién, recuperando de este modo el k@lesmo pictorico. El tratamiento
singularizado de cada elemento favorece la comidinate unidades pertenecientes a
distintos campos artisticos y potencia como numtdasala realizaciéon de una obra

cinematografica total, pluriforme e hibrida.



2.3. Condicién Postmedia

La computerizacion cultural ha contribuido tantamatimiento de nuevas formas
expresivas (el videojuego, el net.art, el softwate.el hacker art...) como a la
redefinicion de las ya existentes. En el caso categrafico, la digitalizacion consiente
infinitas combinaciones y modificaciones en la wdtrra tradicional, que a pesar de
conservar su aspecto exterior tiene ya un almantetde digital, dotada de infinitas
capacidades combinatorias. Entre los mayores dafensle la abolicion de las barreras
gue separan a los distintos medios y disciplindistaas se encuentran Rosalind Krauss
o Jay David Bolter y David Grusin que explorandgita de laemediaciénes decir, la

capacidad de mejorar o renovar un medio graciagexhologia digital.

En la misma linea se encuentra el discurso de Pé&drel, que considera que nos
encontramos en el pleno apogeo de la condiga®timedia“(...) porque ya no es sélo
un medio aislado el que domina, sino que los meitgactian y se condicionan

mutuamente®

Un discurso de este tipo pone en crisis la debniaillel cine en base a una
distinciobn material y a su referente. Quizas elnpl@ mas representativo de esta
perspectiva sea la obra del poliédrico artistaaste Matthew Barney y su épico
Cremaster Cyclg1994-2002), que el critico estadounidense Jonaflumes llegd a
denominar “la mayor fusion entre arte y cine ddadaparicion déJn perro andaluz”.
Fruto de la fusibn multimedia, este proyecto filmidividido en cinco partes fue
expuesto en el Guggenheim Museum de Nueva Yorknyisgsho tiempo proyectado en

distintas salas cinematograficas.

Vivimos inmersos en un proceso de computerizacidliu@l en el que la
maquina universal, el ordenador, pretende simoldad las artes, por lo tanto, ademas

del camino de la experimentacion hacihilaridacionse nos presenta la oportunidad de

8 WEIBEL, Peter. “La condicion postmedial”. En: AAVVa condicion postmedidadrid: CENTRO CULTURAL
CONDE DUQUE, 2006, p. 15.
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conseguir entender lo especifico de cada medio.efonplo, un ordenador puede
simular mejor el granulado de una cinta de 16 miragerlo més convincente de lo que
podria hacerlo una cinta real. Manovich llega acdaclusion de que “los medios
digitales nos traen el cine reprimidp”un cine marcado por la experimentacion
narrativa y estética que surgié hace casi cien, afiesfue olvidado y que hoy, gracias a

la tecnologia digital, recuperamos.

2.4. Digitalizacion total

Probablemente sea en el campo del new media atteqmdamos hallar un mayor
namero de ejemplos de la presencia digital endesas necesarias para la realizacion,
distribucion y disfrute de la obra final, consinti® un alto grado de interaccion entre el
usuario y la obra. PensemosA1Yolve,una de las ultimas obras de Christa Sommerer
y Laurent Mignonneau, un entorno interactivo dofadevisitantes pueden interactuar
con organismos visuales en el espacio real de isoma llena de agua. Dibujando con
el dedo el perfil y la secciéon de cualquier forn@siple en una pantalla tactil, los
visitantes crean organismos tridimensionales qu&nsdransferidos y mostrados

simultdneamente como criaturas en 3-D dentro gestana.

Los videojuegos son otros de los exponentes deessdtica revolucionaria, en
la que la programacién puede controlar cualquipe@s del producto final. EI hecho
de que la tecnologia digital consienta un conttaltdel universo ficcional, permite un

alto grado de interaccion entre el usuario y laar si.

Aunque el cine comercial ain no haya dado excesneestras de interés hacia
estas posibilidades, hoy en dia se estan inviiexmhsiderables sumas de dinero para
conseguir una alianza entre el cine digital y elecen 3D, un primer paso hacia la
inmersion del espectador en el film. Durante ebdasShowest 2006, celebrado en la
ciudad estadounidense de Las Vegas, algunos dedesmportantes directores de la

actualidad revelaron que estaban moviendo sus éidsollywood para dar apoyo a la

> MANOVICH, Lev. “What is digital cinema?” [En lingapagina web oficial de Lev Manovich, 1995.
<http://www.manovich.net/TEXT/digital-cinema.html€onsulta: 26 Julio 2006].



introduccion del 3D en el D-cinema. George Lucaaianciado que esta preparando el
reestreno de la primera trilogia &ar Warsen formato 3D. Por su parte, Steven
Spielberg recientemente ha dejado entrever qudrestiucrado en patentar un sistema
que lanza al espectador dentro del film, una ngewaepcion del 3D sin tener que usar

gafas especiales.

3. CONCLUSION

Para llegar a comprender el verdadero potenciatideldigital debemos superar
la visién tecnocentristay abordar las aportaciones estético-conceptualesofrece la
incorporacion de las nuevas tecnologias. El heehqua el cine a gran escala no haya
acogido a la tecnologia digital para la realizaai@hfilm, en todas y cada una de sus

fases, no significa que en otros circuitos paralalm se esté llevando a cabo.

Aln asi existen numerosas carencias en el estedest#® campo, tomemos el
caso de Estados Unidos, a pesar de estar a laacabed desarrollo tecnolégico, no se
ha preocupado de promover o financiar actividagesste tipo. Quizas esta situacion se
deba a que la velocidad con la que alli son agimdalos nuevos productos
tecnoldgicos los hace invisibles. Forman partedii@la dia como herramienta que no
requiere una reflexion mas alla de la busquedaudgas mecanismos para mejorar los
productos existentes en términos de rentabilidad@uica. Sin embargo en los demas
paises el coste tecnolégico es mucho mayor, poué su asimilacion requiere mas

tiempo y favorece una serie de debates sobre seiathd en el ambito socio-cultural.

En este ajetreado panorama, Europa debera impooemse referente cultural,
motor de reflexion y timén de los cambios tecnatégique estan provocando una crisis
de identidad cinematografica. Las modalidades \tilmapos de esta nueva evolucion
probablemente seran breves y estardn marcadosipptmente por el publico. Su
decision sera fundamental a la hora de establesecdnones estético-tecnolégicos
predominantes para regir las leyes de este nuewwad® Quien se sepa adaptar a este
nuevo modelo triunfard, el que no lo haga quedaeaitablemente fuera del sistema.
Pero quizas esta ultima consecuencia deje de sendfasta como antafio, dada la

existencia de un emergente mercado digital altematen el que pequefas



producciones de bajo presupuesto llegan a alcamzarrepercusion considerable a

través de otro tipo de canales de difusion, conemlewser Internet.

El paso de lo digital al cine tendra lugar antelespués y sera anticipado y a la
vez superado por el cine post-digitalnwltimedia que ya estd comenzando a dar

muestras de su existencia.
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