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Els avencos introduits en la societat per I'extensio

de I'is de les noves tecnologies deixen també la seva
empremta en la cultura visual. A partir dels canvis que
es viuen en l'art, el disseny, la ciéncia, les industries
culturals del mén audiovisual i també en la nostra vida
quotidiana per la irrupcié d'aquestes tecnologies,
I'autor reflexiona sobre el paper que desenvolupa

la imatge en les societats de capitalisme avancat al
segle XXl, especialment en la gestio del coneixement.
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1. Imatge i societat del coneixement

La majoria de previsions socioeconomiques que es fan a partir del nou
mil-lenni assenyalen la importancia que el coneixement tindra en el desenvo-
lupament d'unes societats com les de capitalisme avangat, cada cop més
abocades a un panorama internacional de gran competitivitat. En comptes de
continuar lluitant en un marc definit per la relacié directa entre benefici i
explotacié —de la ma d'obra, de les matéries primeres, de les diferéncies
socials i geografiques, etc.—, es pretén canviar de paradigma per desplacar la
competitivitat a una conjuntura estructuralment superior que, d'acord amb la
idea postgeografica de la globalitzacid, no es trobi tan lligada als parametres
esgotats de 'economia tipica ni a les fronteres d'un moén natural, la materialitat
del qual s'esvaeix davant la urgéncia de les noves interaccions socials, econo-
miques, politiques, perd també epistemologiques. Si la societat de la informa-
ci6 ha anat creant, des de la segona meitat del segle XX, un metamén que se
superposa a la idea preglobalitzada del mén, ara, els primers anys del nou
segle, es fa necessari gestionar aquest metamon a través de la societat del
coneixement. La idea s'enfronta a nombrosos problemes, especialment perqué
el mon preglobalitzat continua manifestant-se en els paisos pobres, en el sub-
desenvolupament, en la fam, i seguira fent-se notar de moltes maneres,
algunes tan cruentes com allo que nosaltres, des de la nostra talaia occidental,
anomenem terrorisme. Pero aixo no treu que la presencia planetaria de les cor-
poracions multinacionals i la tendéncia a la globalitat politica, econdomica i
cultural no hagi creat el metamén de qué parlava. Ni que en aquest metamon
la competitivitat i el desenvolupament no s'efectuaran essencialment a través
dels fluxos de coneixement.

Es d'aquesta manera, doncs, com la metafora de la societat del coneixement
adquireix carta de natura i apareix com la cartografia més raonable del futur
que ha d'arribar, malgrat totes les contradiccions que s’hauran de resoldre, les
principals de les quals seran les que provinguin dels intents de preservar 1'he-
gemonia de ['anterior capitalisme decimononic i la seva tendéncia a negar els
contrastos socials, ara fins i tot més accentuats per un paradigma que afegira
als antics desajustos economics els epistemologics: s'ha parlat de xoc de civi-
litzacions, d'enfrontaments culturals, pero d'ara endavant potser caldra
comengar a pensar en divergéncies entre nivells de realitat. Pero la societat del
coneixement es fara efectiva de forma plena, sigui quina sigui la ideologia que
la gestioni, per la qual cosa comenga a ser urgent abandonar les nostalgies ina-
tils i prendre consciéncia tan aviat com sigui possible de I'abast del conjunt de
transformacions que ja s'esdevenen. Entre aquestes, la més rellevant és que el
coneixement, que es presenta com un dels patrimonis de més transcendéncia
dels canvis socials immediats, és radicalment nou, i aquesta novetat li ve con-
ferida fonamentalment per estar gestionat a través del paradigma visual. No es
tracta d'augurar, i encara menys de patrocinar, un tall profund en la nostra civi-
litzacié que separi una cultura textual obsoleta que romandria en el passat i els
nous horitzons de la visualitat construits d'esquena a aquesta tradicié. Ans al
contrari, una de les primeres i més urgents operacions del nou paradigma sera
la recuperacié del bagatge cultural anterior mitjangant les eines que posa a la
nostra disposicié la cultura visual del present, el potencial de la qual creix a
gran velocitat.

Que és exactament la cultura visual? Com hi hem arribat? Quina relacid
manté amb les imatges tradicionals? El procés de construccid de la cultura
visual es desenvolupa al llarg del segle XX a través de tres fases que son el



resultat del conjunt d'avengos i de retrocessos que marquen el cami. Parlar
d'imatge va comportar, en un primer moment, molt a principi de segle, recorrer
a la filosofia, a la nocié tan debatuda d'imatge, per conceptuar I'emancipacid
dels nous mitjans, com la fotografia, el cinema, el disseny o la publicitat, del
camp de l'art tradicional que, a I'empara de l'estética, havia governat fins
aleshores el fet visual. Imatge s'oposava, doncs, d'alguna manera, a estética per
independitzar del paradigma anterior aquells nous mitjans. Apel-lar aleshores a
la imatge era una manera d'incloure'ls, tot i que de forma ambigua i precaria,
en un nou territori, la cultura de masses, els perfils de la qual amb prou feines
comengcaven a esbossar-se. Quan, cap a mitjan segle, amb l'escissid postmoder-
nista a punt de produir-se, comenga a fer-se sentir el terme cultura de la imatge
es van disparar totes les alarmes: de fet, el concepte es va emprar més de forma
despectiva, com un oximoron, pels que se sentien amenagats, que no pas posi-
tivament, per aquells que treballaven ja dins d'aquesta cultura. Les actituds
conservadores, a la dreta i a l'esquerra, veien en el mer sorgiment del concepte
el simptoma d'una malaltia que amenagava la cultura del text, les lletres, o fins
i tot la tradicié humanista en bloc. Finalment, la presa de consciéncia d'una
cultura visual significa, els primers anys dos mil, la superacid dels estadis ante-
riors, inclos el de la mateixa cultura de la imatge, la qual se submergeix ara en
una nova esfera on conflueixen els antics mitjans iconics per barrejar-se amb
altres dispositius sensorials i conceptuals. La cultura visual, més que una serie
de dispositius organitzats entorn de la concepcid antiga d'imatge, suposa,
doncs, una forma inédita d'entendre la realitat a través de parametres visuals.
De fet, la cultura visual ens obliga a revisar-ho tot, el sempitern concepte
d'imatge inclos.

2. Ciberespai

El ciberespai és la construccié imaginaria que al-legoritza l'espai del metamon
que mencionavem abans. Pel seu cardcter imaginari, apareix primer com una
intuicié literaria' que després s'actualitza en les possibilitats d'una realitat tec-
noldgica. Perd aquesta relaci6 no s'ha d'entendre mecanicament com una con-
catenaci6 de causa i efecte, ja que, al mateix temps que la literatura destil-lava
el concepte de ciberespai, especialment a través del genere de la ciéncia-ficcid,
la tecnologia evolucionava cap a la concrecié d'un nou espai relacional post-
geografic com el que va acabar sent Internet. Es tracta de camps conceptuals
complexos, en els quals es produeixen idees paral-leles, més que d'influencies
directes. L'activacié d'aquests camps o imaginaris és una de les caracteristiques
de la societat del coneixement, no perqué abans no existissin dinamiques sem-
blants, siné perqué ara aquestes dinamiques no sén només socioculturals, sind
també técniques.

Les imatges actuals a penes es presenten aillades. Una de las grans revolu-
cions de la cultura visual s'ha centrat en la ruptura del marc que, implicitament
o explicita, aillava unes imatges d'altres en l'cra anterior?. Les imatges es pre-
senten ara en forma d'ecologies iconografiques, multimediatiques, multisenso-
rials i interactives, que tenen I'exponent més decisiu en el concepte de ciberes-
pai. El ciberespai és la plasmaci6é metaforica de la iconosfera contemporania
composta d'imatges de tot tipus que interactuen, en primer lloc, al nivell de
l'imaginari social i que, posteriorment, es concreten materialment en les diver-
ses ecologies iconograliques particulars. Es també un espai relacional que sor-
geix dels vincles que l'usuari estableix amb les diverses connexions a través de
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(1) Neuromancer, de William Gibson (Lon-
dres: Gollancz, 1984), i algunes novel-les
de Philip K. Dick, principalment.

(2) Eisenstein, en el sen moment, ja va fer
la distincio entre el pla com a mostracid i la
imatge confeccionada pel muntatge: és a dir,
que separava la imatge com a unitat i la
imatge com a conjunt. Per ampliar aquests
conceptes i, en general, la fenomenologia
de la imatge conlemporinia, vegeu: Citald,
Josep M. (en premsa): La imagen comple-
Jja. Bellaterra: Servei de Publicacions de la
Universitat Autdbnoma de Barcelona.
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(3) Com ara els teléfons mobils.

(4) Ciberespai és un concepte global enca-
ra poc definit, i els nous mitjans tenen cer-
tes caracteristiques que es poden conside-
rar ciberespacials i altres que no. Entre les
primeres, n'hi ha d'especifiques, quan for-
men part del ciberespai, i n'hi ha d'altres que
només son particularitats del desenvolupa
ment del ciberespai, com ara la realitat vir-
tual tridimensional.

les quals s'articulen les diferents plataformes visuals, des d'Internet als video-
Jjocs, tot passant per 'efecte de telepreséncia que ofereixen alguns dispositius
de comunicaci6 contemporanis>. Per tant, el ciberespai, de forma contraria a
I'espai newtonia o espai fisic homogeni i absolut, és en gran mesura un espai
subjectiu, l'articulacié del qual implica un vincle directe amb la identitat, tant
individual com social, de l'usuari.

3. Realitat virtual

L'alternativa tecnologica a aquest espai intuitiu, relacional i complex és 1'ano-
menada realitat virtual, un concepte que engloba des de l'espai immersiu total,
aconseguit a través de dispositius que s'emmotllen al cos de l'usuari i que con-
verteixen els impulsos mecanicosensorials en visualitats, fins a la construccid
d'espais virtualment tridimensionals a Internet, als videojocs o en altres dispo-
sitius semblants*. La realitat virtual, utopia tecnologica prototipica dels anys
noranta, constituia més un final d'etapa de I'il-lusionisme visual iniciat amb la
perspectiva pictdrica renaixentista, que la implementacié d'un sistema de
representacio absolutament nou. L'espai immersiu de la realitat virtual, sigui el
corresponent a una immersio total o a la configuracio realista d'un espai tridi-
mensional a la pantalla, no t¢ 'operativitat ni I'abast del ciberespai, pero es pot
considerar com a contrapartida que se situa a l'altre costat d'una frontera para-
digmatica que les nostres societats ja han travessat. L'is cientific de la realitat
virtual —per exemple, en les répliques virtuals de realitats dificilment accessi-
bles, com I'exploracié meédica de l'interior del cos, la visualitzaci6 de les
estructures atomiques i subatomiques o l'exploracié espacial— apunta ja al
ciberespai o a I'espai més complex de la societat del coneixement. D'altra ban-
da, tot indueix a pensar que la tendéncia, il-lusionista i en gran mesura regres-
siva, de la realitat virtual esta sent substituida des de comengament de segle
pel concepte més obert i operatiu de realitat augmentada (ernhanced or aug-
mented reality).

La realitat virtual ha estat la visio utopica del futur establerta des dels
parametres del passat. Si el dispositiu es fa realitat algun dia com a forma ple-
nament operativa i no hibrida serd com una curiositat: una joguina més entre
d'altres. Les linies d'investigaci6 actuals van cap a estructures més complexes
que la simple creacié d'un espai immersiu il-lusionista, encara que pot quedar
com un element més entre d'altres que componguin configuracions complexes.

4. Realitat augmentada

Podem entendre el terme realitat augmentada de dues maneres diferents, que
corresponen a fases paral-leles del seu desenvolupament, totes dues amb una
preséncia creixent en la nostra societat, tot i que d'abast molt diferent. En pri-
mer lloc, l'augment progressiu del nombre de dispositius que, des del teléfon
mobil, cada cop més sofisticat, fins al mateix ordinador, cada cop més divers,
dupliquen les nostres funcions quotidianes. En gran mesura, amplien, com
apuntava McLuhan (1987) els nostres sentits i el conjunt de relacions que esta-
blim amb la realitat. Pero ara, a 2004, aquests dispositius tendeixen menys a
ser la mera prolongaci6 dels nostres cossos que a convertir-se en duplicacions
lecnologiques de la realitat que els envolta. Es a dir, la mateixa realitat es va
tecnificant progressivament i se'ns mostra potencialment capag de respondre a



les nostres demandes amb una diversitat creixent de possibilitats. La realitat es
veu, en aquest sentit, augmentada per una capa de tecnologia que la posa en
contacte directe i operatiu amb nosaltres, els seus usuaris. Es de preveure, i
aixi s'ha anunciat des dels principals centres de produccié de tecnologia visual
des de mitjan anys noranta, que en un futur no gaire llunya, l'antic concepte de
realitat virtual sera substituit per la seva contrapartida, 'holograma. L'hologra-
fia, hereva llunyana dels sistemes cinematografics de 3D, és una técnica que,
com els seus antecessors filmics, mai no ha aconseguit consolidar-se definiti-
vament fora del camp artistic. Pero la tecnificaci6 creixent de la realitat social,
la conversié en imatges técnicament augmentades (potenciades), condueix
directament a la possible proliferacio dels hologrames, és a dir, d'imatges vir-
tuals que sdn, per si mateixes, I'expressio d'una determinada tecnologia afegida
al paisatge social. Aquestes imatges no sén simples reproduccions ambigua-
ment tridimensionals sobre superficies planes, sind veritables escultures vir-
tuals, objectes de materialitat aparent que es barregen o se superposen amb els
objectes del mon material.

L'altre aspecte de la realitat augmentada, que comporta un auténtic tomb
en la nostra relacié amb les imatges, la realitat i el coneixement, es refereix
als dispositius capagos de superposar a la imatge, o directament sobre la propia
realitat, una série de parametres relacionats amb les caracteristiques i qualitats
que la mera aparenca no revela perd que, tanmateix, formen part de l'ontologia
de l'objecte. Es tracta de combinar en temps real la realitat optica amb la
informacid sobre ella mateixa o, dit d'una altra manera, es busca mesclar en
una mateixa visualitat tipus diferents d'informacié. L'originalitat del dispositiu
rau en el fet que, quan es fa servir, la informaci6 es fusiona amb la visid.

El sistema de realitat augmentada esdevé aixi l'origen d'una série de tecno-
logies que poden ser les més prototipiques i amb més futur de la naixent
societat del coneixement. Es tracta de dispositius que, com els de la realitat vir-
tual, tenen un s immediat en enginyeria, medicina o biologia, perd també en
qualsevol procés d'analisi de la realitat. El mecanisme, en combinar la visid
d'un determinat paisatge real amb la informacid sobre les seves caracteristi-
ques, subministrada per l'ordinador, converteix de manera immediata la realitat
en coneixement i fa de la visio un veritable dispositiu hermenéutic.

5. Interficies i interactivitat

Les imatges-espectacle, caracteristiques d'una era anterior en qué la imatge
s'imposava a un espectador passiu que les contemplava a distancia, s'han con-
vertit en imatges participatives que requereixen no només la presencia activa
del subjecte espectador, sind també la seva col-laboraci6 explicita per elaborar-
les. En aquest sentit, la interactivitat ha desenvolupat una zona visual a través
de la qual es porten a terme les relacions amb els diversos mons de I'ordinador
(dels videojocs a la navegacio per Internet; del funcionament de les pagines
web fins a les plataformes didactiques distribuides en cd-rom o DVD). Aquesta
zona s'anomena interficie i és una representacio activa que gestiona els inter-
canvis entre I'usuari i la plataforma digital corresponent. Pero la interficie va
deixant de ser el dispositiu estandarditzat que trobavem als caixers automatics
0 a les pantalles informatives de determinades institucions per convertir-se en
una veritable imatge complexa capag de visualitzar els nivells multiples de
conversa que poden eslablir-se entre 'usuari i l'ordinador.

La fenomenologia de la interficie correspon a la d'una imatge complexa

CAPITOL 15

La imatge en la societat
del coneixement

L'holografia és una
técnica que, com
els seus antecessors
filmics, mai no ha
aconseguit
consolidar-se
definitivament fora
del camp artistic

Les
imatges-espectacle
s'han convertit en
imatges
participatives

que requereixen

la preséncia activa
del subjecte
espectador

i la seva col-laboracié
explicita per
elaborar-les

291



292

PART Il

Prospectiva en comunicacié
Grans tendeéncies

El fet que pugui
considerar-se des de
perspectives molt
diferents —estética,
cognitiva, didactica,
epistemologica, etc.—
doéna la mesura de
la transcendéncia

de la interficie

L'as de les interficies,
tanmateix, encara
esta lligat en gran

mesura al concepte
practic d'usabilitat

que implica la materialitzacié d'un nou model mental que pertany a la societat
del coneixement. L'estructura de la interficie, propia de les iconologies esmen-
tades, comporta la plasmacié visual i operativa d'aquest replantejament de les
imatges en la nostra cultura. El fet que pugui considerar-se des de perspectives
molt diferents —estética, cognitiva, didactica, epistemologica, etc.— déna la
mesura de la seva transcendéncia. D'altra banda, si la simple popularitat de les
interficies grafiques no fos suficient per inclinar la balanga cap a una visualit-
zaci6 creixent dels intercanvis amb 'ordinador i les seves multiples implica-
cions, cal subratllar que els partidaris de la invisibilitat operativa de l'ordinador
ignoren o no tenen en compte que la interficie és molt més que un simple canal
de comunicacié amb parametres més o menys estatics. Ignorar la innovacié
radical que comporta la interficie en les relacions entre imatge, individu i
coneixement significa menysprear gran part del més rellevant de la cultura de
l'ordinador i, per extensid, de la cultura visual.

Les darreres tendencies en la investigacid dels processos cognitius han
obtingut resultats que entronquen directament amb la fenomenologia de la
interficie i ens informen de la seva relaci6 directa amb els processos especula-
tius. Especialment, Lakoff i Johnson (1999) han arribat a dues conclusions
generals de transcendéncia enorme: una, que la ment es troba encarnada en el
cos i, dues, que els conceptes abstractes, els processos del pensament, so6n en
gran mesura metaforics. Si, com tot sembla indicar, aixd és aixi, la interficie
seria I'instrument que permetria 1is conscient i efectiu d'aquests dos factors, ja
que l'usuari hi interactua a través del seu cos —sobretot, les mans i els sentits—
i, en ella, els processos mentals es visualitzen a través de metafores, d'imatges
metaforiques. La imatge-interficie (una auténtica ecologia d'imatges, recor-
dem-ho) actualitza, doncs, les formes basiques de la cognicio, les converteix
en instruments plenament operatius per uns processos de reflexié que es pro-
dueixen al nivell de la seva estructura cognitiva real, en comptes d'estar
emmascarats per una consciéncia que es caracteritza per ser inconscient
de la majoria dels seus actes.

L'as de les interficies, tanmateix, encara esta lligat en gran mesura al
concepte practic d'usabilitat, essencialment perqué la implementacié es troba
encara en mans dels enginyers, concretament, dels enginyers i dissenyadors
nord-americans, representants destacats d'una cultura que, en l'aspecte
hegemoénic, és antiespeculativa per excel-léncia, A més, sén pocs els sectors,
industrials o académics, que s'han adonat de la seva veritable transcendéncia.
Per aixo, l'estudi de la fenomenologia de la interficie queda en gran mesura
reduit a 1'as de regles basiques per al disseny de pagines web o, en general, a la
confeccio de sistemes comunicatius eminentment practics. Amb tot, la intro-
duccié dels conceptes elaborats per les ciéncies cognitives obliga a canviar
aquests plantejaments, fins i tot en el si de les tendéncies més practicistes. Perd
continua sent necessari un plantejament més ampli del fenomen perqué mostri
totes les seves possibilitats. Es precisament en 'ambit dels videojocs on I'enfo-
cament practic perd consisténcia, ja que la interficie hi opera en uns nivells
dels quals ni tan sols els mateixos dissenyadors encara no en sén conscients.
L'estudi classic de Brenda Laurel (1993) sobre les interficies, en qué les rela-
ciona metaforicament amb el teatre, continua sent una referéncia valida sobre
el cami que s'ha de seguir, malgrat les limitacions obvies del seu plantejament.
De fet, les analogies basiques per comprendre les interficies provenen, més que
del teatre, del cinema, el video, la pintura i 'art en general, aixi com del que
s'anomena art interactiu, electronic o digital, aixo és, tots els mitjans que han
gestionat les imatges en la nostra cultura de forma cada cop més complexa.



6. Disseny

Si la interficie és el dispositiu que ens permet relacionar-nos, dialogar, amb els
multiples mons de 'ordinador (i a través d'ells, amb la realitat), el disseny és la
técnica que ha gestionat, des de fa temps, els nostres vincles amb el paisatge
social, amb el nostre entorn i, en especial, amb els objectes. Encara no som
plenament conscients de les multiples transformacions a que sotmetem aquest
entorn i de la velocitat a qué ho fem. Des dels "canvis de pell” dels utensilis
més intims, com els teléfons mobils, als canvis de cos de la cirurgia estética;
des de la constant remodelacid urbanistica de les ciutats a les propostes decora-
tives dels habitatges; des dels incomptables vaivens de la moda a la successio
d'estils d'automobils i d'electrodomeéstics; des de la publicitat del carrer a la
inscripcid en les parets amb qualsevol tipus de grafit, tot canvia constantment
al nostre voltant, mitjangant incomptables operacions de disseny. El disseny,
relacionat en un principi amb el marqueting i la publicitat, acaba entroncant
amb l'antropologia cultural, de manera que els nous “ambients artificials”, per
utilitzar la denominacié d'Ezio Manzini (1992), esdevenen imatges de la nostra
cultura, visualitzacions dels corrents subterranis que la solquen i de les dife-
rents relacions que mantenen amb nosaltres, els seus habitants.

Potser el concepte de disseny ¢és el que s'ajusta més a 1'ampli conjunt d'ope-
racions postestétiques de la contemporaneitat, hereves del que tradicionalment
eren considerades expressions artistiques. El disseny suposa, en linies generals,
el desplagament dels valors estétics del camp de l'art al mén de la industria, de
la publicitat, del comerg, de l'urbanisme, de la moda, de la decoracid, etc., i per
aixo parts importants d'aquests mons ingressen directament a la cultura visual.
El concepte de disseny ha substituit el d'expressid artistica, no perqué hagi
convertit en obsoleta aquesta funcio, sin6 perque, per contra, I'ha intensificada.
El disseny transforma els valors creatius, idealment espontanis, de l'artista en
operacions regides per una retorica visual determinada que actualitza metodi-
cament els recursos tresorejats durant segles pels treballadors de la imatge.
Gran part dels fenomens vinculats amb la realitat augmentada estan relacionats
amb les operacions de disseny, a través del qual la realitat i la imatge de la rea-
litat se superposen als nostres entorns. Pero el fonamental de la realitat aug-
mentada no és el disseny, de la mateixa manera com les interficies, tot i que
també utilitzen el disseny, en aquestes operacions no esgoten, ni de bon tros,
tota l'originalitat i la transcendéncia. Diguem-ho d'una altra forma: el disseny
actual aplica molts dels pressuposits que fonamenten tant la realitat augmenta-
da com la fenomenologia de la interficie, cosa que fa que sigui un concepte
nodal de la nova cultura de la visualitat.

7. L'art en I'era electronica o digital

S'ha dit moltes vegades, intencionadament, i s'ha repetit, potser irreflexiva-
ment, que devem la majoria de les innovacions técniques actuals a les recer-
ques efectuades en l'entorn del complex militar i industrial dels Estats Units
d'America. Si bé la genealogia oficial de gran part de la tecnologia contem-
porania sembla que avala aquesta tesi®, sobretot en aquelles ocasions en queé
els fets historics no es matisen de manera adequada, la veritat és que aquest
plantejament comporta, entre altres coses que no sén de menor gravetat, l'oblit
imperdonable de la tasca duta a terme de forma paral-lela per l'art —també, perd
no només, el dels EUA—, sobretot a partir del moment en que, amb la implan-
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(6) Trobada anual sobre innovacions en gra-
fisme generat per ordinador i técniques in-
teractives, organitzada per I'Associaci6 per
a la Maquinaria de la Computacié (ACM),
associacio internacional d'investigadors i
educadors dedicada a la promocié dels
avengos en el camp de les arts, les ciéncies
i les aplicacions de la tecnologia informa-
tica. (Font: ACM [En linia]: <http://www.
acm.org/about_acm/ov.html> [Consulta:
octubre de 2004]).

(7) L'edicié 2004 tenia Barcelona com a seu
principal i estava dedicada preferentment a
la realitat augmentada. (Font: ArtFutura [En
linia]: <http://www.artfutura.org/AF04/
index.php> [Consulta: octubre de 2004]).

(8) Institucié cultural dedicada a l'experi-
mentacio i la reflexio sobre les innovacions
tecnologiques i els canvis socials derivats
de la implantaci6 del model de societat de
la informacié en els estats de capitalisme
avangat. (Font: ZKM [En Jinia]. <littp://oul.
zkm.de/zkm/e/about> [Consulta: octubre
de 2004]).

tacié del video els anys setanta, 1'art va tornar a interactuar directament amb la
tecnologia. Davant els interessos propagandistics d'un model determinat de
societat, convé subratllar, per tant, que 1'ambit artistic ha estat i continuara sent
cada cop amb més intensitat un inestimable laboratori en el qual es desenvolu-
pa una tecnologia que, si bé moltes vegades té les arrels en projectes de recerca
militar, gairebé mai no ha desenvolupat el veritable potencial en aquest horitzo
tan tancat. La veritable innovacio, és a dir, no l'establiment de la tecnologia
basica, siné el de la idea que converteix aquells fonaments tecnologics en una
autentica revolucid, ha tingut lloc sempre en laboratoris universitaris o indus-
trials, perd també al taller de l'artista. L'art, a més, ha operat constantment com
un poderds creador de sensibilitats i, per tant, ha preparat l'imaginari social per
a I'acceptacio de la novetat. Aquesta és una funcid que les avantguardes histo-
riques no van saber interpretar correctament, perd que sera una missié primor-
dial de l'art en el futur immediat.

En I'ambit de certaimens com Siggraph®, als Estats Units, barreja de con-
feréncia académica i espectacle dels negocis, ja es produeixen confluéncies
entre I'experimentacio artistica i la divulgacié. De fet, tots els certamens d'a-
quest tipus que se celebren cada any arreu del mén —a Espanya, per exemple,
Art Futura’— serveixen d'aparador dels nous productes i d'ajustament de les
sensibilitats del public a les noves realitats tecnologiques i epistemoldgiques.
De forma paral-lela, institucions com el prestigiés ZKM (Centre de I'Art i dels
Mitjans de Karlsruhe)® se situen a 'avantguarda de l'experimentaci6 artistico-
tecnologica perd sense perdre de vista la seva projecci6 social.

Els corrents artistics sorgits d'aquesta confluéncia tecnocientifica i estética
no han eliminat en absolut I'operativitat ni l'actualitat dels mitjans tradicionals.
La pintura, l'escultura, el cinema, etc. es mantenen operatius. El fet que no
resulti possible tragar-ne les tendéncies especifiques en el marc d'aquest text no
comporta que s'hagi d'oblidar la seva contribucid a l'imaginari estétic contem-
porani. De fet, la comprensié correcta de 1'art actual només pot sorgir de la
interpretacio de les sinergies que es produeixen al seu si i de la complexitat de
I'imaginari que les nodreix, imaginari alimentat per totes les tradicions artisti-
ques sense excepcid. Em limitaré a assenyalar les tres grans tendéncies a través
de les quals, al meu parer, es desenvolupa actualment l'art electronic i digital:
Primer, 'art a la xarxa o Net Art; segon, els ambients interactius, i tercer, el
multimedia en les seves diverses manifestacions: on-line, off-line i presencial.
Cada tendéncia t¢ multiples varietats, de les quals assenyalaré tinicament les
que sén clarament innovadores i tenen unes perspectives de futur majors.

El Net Art esta emparentat directament amb els dispositius hipertextuals i
hipermediatics i, per tant, suposa una exploracié en profunditat de les seves
possibilitats. No hem d'oblidar que una de les caracteristiques més destacables
de la cultura visual contemporania és que tot s'hi transforma en imatge. El que
en un moment determinat va ser vist com una tendéncia nefasta que va donar
lloc a la coneguda critica de Guy Debord (1995) sobre la societat de I'especta-
cle, pot ser interpretat ara de forma més benévola sense que aixo impliqui que
les propostes de Debord hagin de considerar-se definitivament refutades. Hi ha
un costat positiu en aquesta reconversi6 generalitzada a la cultura de la imatge:
l'augment de l'operativitat, del nivell cognitiu i de la creativitat que es produeix
en l'intercanvi i la mixtura dels dos paradigmes. Aixi doncs, la fenomenologia
del text, com ho ha demostrat I'hipertext, amplia les seves possibilitats en I'en-
torn digital, possibilitats que no anul-len, ni de bon tros, les seves caracteristi-
ques tradicionals, siné que s'hi afegeixen per atorgar-los més densitat. Aquest
augment de potencial que provoca la sinergia entre text i imatge apareix també



quan a les mateixes imatges se'ls apliquen els principis de la hipertextualitat, és
a dir, de I'especialitzaci6 de l'experiéncia, que és una de les caracteristiques de
la cultura visual. D'aquesta concurréncia sorgeix el concepte d'hiperimatge o
d'imatge desplegada en el temps (que no és el mateix que la imatge en movi-
ment), prototipica del Net Art i que desenvolupa estéticament el que en altres
ambits es promou amb intencions didactiques, explicatives o especulatives.

Totes les tendéncies artistiques actuals son, en major o menor mesura, inter-
actives, per la qual cosa no podem convertir la interactivitat en el seu signe de
distincié. En aquest sentit, els ambients interactius, que poden abastar tot un
edifici (el didleg més enlla del postmodernisme que s'estableix entre arquitectu-
ra fisica i arquitectura virtual) o cenyir-se a un aparell concret, exploren les
relacions entre 'nsuari i les propostes del dispositiu corresponent. La diferéncia
entre un ambient interactiu i una interficie rau en el fet que el primer funciona
com un circuit tancat i té resultats primordialment estétics. Es l'usuari en dialeg
amb la tecnologia corresponent qui produeix l'obra d'art o, millor, el procés
artistic. En la figura de l'australia Jeffrey Shaw? trobem el prototip més clar del
creador que es mou en aquest ambit. Les seves elaborades propostes interacti-
ves que es concreten en un conjunt d'aparells que combinen diversos mitjans i
instruments ens indiquen el grau de complexitat que poden arribar a tenir
aquest tipus de plantejaments, i al mateix temps mostren com una proposta
estetica d'aquesta classe pot convertir-se en I'eix de reflexions de més abast.

Finalment, el multimédia, en explorar les connexions entre mitjans dife-
rents, ens trasllada al terreny de la inter, multi i transdisciplinarietat convertida
en art. O, diguem-ho d'una altra manera: I'imaginari que construeixen aquestes
operacions epistemologiques contemporanies s'encarna en operacions artisti-
ques com l'art multimediatic i, concretament, en la seva versi6 presencial, les
instal-lacions. Com hem vist, en 1'ambit de la cultura visual i, sobretot, en el de
la societat del coneixement, és dificil tragar fronteres entre art i ciéncia, per la
qual cosa a cada proposta li podem trobar una proposta mediatica, i viceversa.
L'especificitat del gest artistic dins d'aquest panorama es troba en la seva quali-
tat utopica: és el terreny artistic des d'on millor es pot albirar el futur de les
aplicacions tecnologiques contemporanies.

Com la resta de l'art electronic, l'art multimédia pot manifestar-se tant en
linia, i en aixo s'assemblaria al Net Art, com off-line, a través dels diversos
supotts coneguts, amb la qual cosa podria assemblar-se als ambients interac-
tius. Els multimédia estan en aquests moments, a mitjan 2004, forgats a desen-
volupar-se principalment off-line per imperatius técnics, ja que on-line només
poden implementar-se, de moment, les interficies menys complexes, tot i que
la confluéncia s'accentui cada cop més. D'altra banda, com hem vist, els
ambients interactius no s'interessen tant per l'espai de comunicaci6 virtual, les
interficies propiament dites, com pels dispositius fisics, de vegades de gran
complexitat, que materialitzen la proposta. Per tot aix0 la versid presencial de
I'art multimédia permet un ventall més ampli de possibilitats experimentals i,
en conseqiicncia, més originalitat que els homolegs on-line i off-line, tot i que
la seva historia sigui anterior a la tecnologia digital i la seva fenomenologia no
la precisi sempre. Aquest corrent artistic entronca directament amb les técni-
ques d'exhibicio, I'estudi de les quals ha experimentat un auge extraordinari, la
qual cosa no deixa de ser simptomatica. La seva plasmacié més caracteristica
és l'anomenada instal-lacio, en les multiples modalitats: audiovisual, interacti-
va, etc. Generalment, es proposa desenvolupar un tema a través d'una determi-
nada arquileclura multimediatica desplegada sobre un espai. Perd, en gran
mesura, és també una metaexhibicid, ja que no només compleix l'objectiu

CAPITOL 15

La imatge en la societat
del coneixement

Totes les tendéncies
artistiques actuals
son, en major o
menor mesura,
interactives

En I'ambit de la
cultura visual i,
sobretot, en el

de la societat

del coneixement, és
dificil tracar fronteres
entre art i ciencia

(9) Artista multimeédia i codirector del Cen-
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d'exposar un tema determinat a I'espai de la galeria o del museu, sind que al
mateix temps reflexiona sobre la propia fenomenologia de les exhibicions, aixi
com sobre el fenomen general de la transmissio, sobretot visual, del coneixe-
ment. Les instal-lacions que al llarg de dues décades ha desenvolupat Peter
Greenaway, de forma paral-lela a la seva carrera cinematografica, son, amb la
seva barreja de components estétics i didactics, un exponent molt destacat d'a-
quest tipus de propostes. Cal assenyalar que algunes pel-licules de Greenaway
sén, per la seva textura visual, la contrapartida filmica d'aquestes exhibicions '°,

8. Videojocs

Els videojocs s6n 'origen d'una revolucid psicosocial de primera magnitud
que, tanmateix, passa practicament desapercebuda a tots els nivells. Ja fa
temps que els beneficis per la venda d'un videojoc basat en una pel-licula
determinada superen amb escreix els ingressos que en comporta ['exhibicid i,
en general, és notori que el volum de negoci del sector dels videojocs és molt
superior al cinematografic (Castronova, 2002), la qual cosa ens indica la mag-
nitud del canvi que s'ha produit en els habits de consum del sector de 1'oci.
Perd potser no és aixo el més rellevant. Segons Edward Castronova (2002),
professor d'economia de la California State University, en l'actualitat, hi ha
milions de persones subscrites a jocs multiplayer on-line. Aquests mons, cone-
guts técnicament com MMORPG (massively multiplayer online roleplaying
games), estan formats per ambients virtuals que permeten que els usuaris exer-
ceixin una gran diversitat de tasques, produir i consumir, al mateix temps que
viuen una vida il-lusoria més o menys completa. Un ter¢ dels jugadors adults
vinculats a algun d'aquests jocs empra més temps en el mon virtual que el que
dedica a una feina remunerada (Castronova, 2002).

Aquestes dades han de ser contemplades des de la perspectiva adequada
perqué no es converteixin en causa d'una alarma sense gaire fonament, que
eviti, com sempre, aprofundir en el fenomen. Un dels elements més importants
que cal tenir en compte €s que, per a la majoria d'usuaris, sobretot els més
joves, els videojocs compleixen el mateix paper que primer la novel-la i, més
tard, el cinema van exercir en l'aprenentatge emocional de les generacions
anteriors. Si tenim en compte el temps que invertia en la lectura un lector, i
sobretot una lectora, de mitjan segle XIX veurem que les diferéncies, en gene-
ral, no son tan drastiques en relacié amb les aficions iconiques contempora-
nies. I també aleshores els aficionats als fulletons d'Eugéne Sue o a les
novel-les de Jane Austen eren criticats per determinats sectors socials que con-
sideraven una pérdua de temps la immersid dels lectors en mons ficticis.

Amb tot, i encara que sigui raonable considerar necessaries les ficcions per
aquesta funcié d'educar emocionalment, resta en peu saber amb quin tipus
d'emocions s'educa ara gran part de la poblacid. Els videojocs més populars,
amb l'excepcid de la saga de Myst, estan basats quasi exclusivament en escena-
ris violents, la qual cosa ens hauria de fer pensar no tant sobre els videojocs
sind sobre les societats que els produeixen. El problema de la violéncia en els
mitjans és, pero, antic i ha provocat reaccions cada cop que un mitja ha adqui-
rit especial preponderancia: el cinema, la televisio i, ara, el videojoc (també els
comics n'han tingut la seva part). Aquests mitjans pertanyen tots a un tipus de
cultura popular lligada a la industria de 'entreteniment, pero fins i tot aixi seria
erroni confondre continent amb contingut. El problema no resideix en el video-
joc com a dispositiu mediatic, de la mateixa manera que tampoc no es covava



en la televisid, el cinema o la novel‘la, sind que es troba en determinades prac-
tiques empresarials, producte d'un imaginari moral que dicta I'estil de determi-
nades societats. En tltima instancia, més enlla dels interessos industrials i dels
conflictes étics, l'arrel del problema és de caracter psicosocial: la violéncia té
un poderos paper estructurador en determinades societats que incorporen
aquests valors en les tecnologies que produeixen.

En qualsevol cas, subsisteix el fet no poc rellevant que alldo que en la
novel-la era una activitat simbolica es va convertir en plenament visual amb el
cinema i adquireix la qualitat d'una vivéncia integral amb els videojocs. Aquest
canvi en el tipus d'experiéncia no s'ha de menystenir en analitzar-los, ja que les
conseqii¢ncies, negatives o positives, que pot comportar aquesta tipicitat sén
molt rellevants per comprendre la classe de societat que s'esta creant. Ara bé,
la pitjor actitud que es pot adoptar és 'equivalent a la d'aquells que, el seu dia,
van considerar el pas de la novel-la al cinema com una degradacid. Cal prendre
consciencia d'un fenomen molt destacat que afecta aquest tipus de transicions i
que de vegades es deixa de banda. De la mateixa manera que el sistema narra-
tiu de la novel-la realista va ser, els segles XVIII i XIX, el més adequat per
transmetre al lector el grau de complexitat social del moment, pot ser que ara,
tot i conservar el valor estétic, hagi deixat de ser-ho i que, al contrari, els mit-
jans contemporanis, el cinema, la televisid, el videojoc, tinguin més efectivitat
en aquest sentit. La transformacio drastica que ha sofert el cinema al llarg del
segle XX, des dels primers films d'Edison o dels Lumiére, ens invita a pensar
que pot passar alguna cosa semblant amb el videojoc o amb la televisié. Per
conservar l'esperanga cal jutjar aquests mitjans més per les seves possibilitats
que pels seus assoliments actuals. Tots dos son plataformes mediatiques que
ofereixen diferents nivells d'experiéncia que, pel que fa sobretot al videojoc,
estan majoritariament per explorar. El cas de la televisio és diferent, ja que la
degradacié actual €s un fenomen sociologic que no té res a veure amb el mitja
per si mateix, el qual, si s'observa fins i tot en els pitjors moments, mostra
nivells de complexitat estructural que superen amb escreix els que havia arribat
a atresorar, en el seu moment, el cinema classic. No parlem, obviament, de
complexitat dels continguts, siné del mode de representacid, que ¢s 'index
adequat per calibrar les possibilitats de qualsevol mitja.

9. L'expansio cinematografica

La confluéncia de la técnica cinematografica i de la tecnologia digital esta
trencant tots els motlles del fenomen filmic i empeny el cinema cap a noves
fronteres. En el cinema comercial, sempre a la recerca de més espectacularitat i
realisme, la tendéncia més rellevant és l'apropament gradual del cinema
fotografic i el d'animaci6. D'una banda, les técniques d'animacio per ordinador
fan que els dibuixos siguin cada cop més realistes, mentre que, de 1'altra, dis-
positius com el motion capture (captacié del moviment d'actors que després
son 'dibuixats’) fan que el mén real de les pel-licules s'assembli a un dibuix
animat. La modificacié infografica de personatges i d'ambients reals també
contribueix a aquesta barreja de dibuix i fotografia. En general, aquest tipus de
mestissatge indica que el cinema, després d'haver freqiientat primordialment
els ambits teatral i narratiu, es decanta finalment pel pictoric per culminar en
una barreja de tots tres. Aquesta mixtura de formes de representacié déna lloc,
en les propostes més avangades, a un increment de les capacitats expressives
del fenomen cinematografic.
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Aquests films proposen “la recuperaci6 d'i-
matges d'arxiu i la seva utilitzaci6 per a im-
posar una lectura metaforica del material”
(Font: Weinrichter, Antonio (2004); Desvios
de lo real. Madrid: T&B Editores, pag. 84).

L'estructura dels géneres cinematografics, la proverbial rigidesa classica
dels quals ja s’havia trencat amb el cinema postmodernista dels vuitanta, veu
com es compliquen encara més els seus pressuposits amb la dissoluci6 creixent
de les fronteres entre realitat i ficcid. El joc d'equilibris entre el que és real i el
que ¢és fictici, decisiu per entendre la cultura del segle XX, va incrementar la
seva incidéncia de manera especial amb l'arribada de la televisi6 i el seu poste-
rior desenvolupament programatic. Perd en 1'ambit filmic té el punt d'arrencada
en I'apropament entre el cinema documental i el de ficcid que s'ha produit espe-
cialment des de final dels anys noranta i mostra del qual sén, d'una banda, pro-
postes cinematografiques com la iraniana, que acosten la ficci6 al documental
i, de l'altra, géneres com el fals documental, a la frontera amb la ficcié. En
aquest sentit, el mateix cinema documental també ha vist com s'ampliaven els
horitzons amb l'arribada de les plataformes televisives digitals i la seva oferta
multicanal. La varietat de canals de televisié amb ofertes tematiques diverses
no només ha originat una recuperacio imprevista de I'impuls documentalista,
que havia estat amortit precisament pel fet que la televisid havia anat ocupant
el seu lloc amb els reportatges, siné que ha modificat drasticament la dramatir-
gia del mitja, tot provocant l'aparicié de multitud de géneres diferents. Al
mateix temps, 1'éxit d'alguns documentals!' a les sales de cinema ha fet que
alguns sectors de la produccid tornessin a interessar-se per aquest format.

En l'actualitat resulta dificil qualificar de cinematografic un format com el
documental, que t¢ com a suport més important el video digital. D'altra banda,
cada cop es generalitza més, en la totalitat de I'ambit cinematografic, 1ds d'una
tecnologia digital que abarateix els costos i simplifica la produccid: en el camp
del muntatge, per exemple, l'edicié digital s'ha convertit practicament en
hegemonica, i en altres ambits guanyara terreny de forma accelerada. Un dels
factors que més ajorna la inclinacié definitiva del cinema cap als suports digi-
tals en detriment dels fotoquimics és, pero, el cost de modificar les sales
d'exhibicio. Aixo fa que proliferin circuits alternatius per mostrar el nombre
creixent de productes de la digitalitzacié cinematografica.

Entre els nous formats de cinema documental n'hi ha que, com el film-
assaig, reformulen completament el fenomen cinematografic. El film-assaig és
una de les modalitats més interessants que han sorgit de la revolucié que el
documental ha experimentat els darrers deu anys, justament quan les confluén-
cies entre cinema i televisié han augmentat. El potencial de la forma assaig
literaria transferit a les imatges filmiques déna pas a renovades possibilitats de
reflexi6 basades fonamentalment en un tipus de representacié audiovisual que
supera tant el marc del documental cinematografic com del reportatge televi-
siu, alhora que amplia drasticament les expectatives del llenguatge cinema-
tografic classic i el porta a confluir amb altres mitjans com el video o l'art
electronic. La tendéncia didactico-visual del film-assaig o la memoristica d'al-
tres géneres com el video-diari o el found footage'? converteixen aquests for-
mats en prototip del cinema a la societat del coneixement.

El cinema d'avantguarda i el cinema comercial (narratiu), tradicionalment
separats per barreres aparentment insalvables al llarg de gairebé tota la histo-
ria del mitja, conflueixen en les propostes cinematografiques actuals més
avangades. Amb aixd culmina un procés que va comengar, especialment pel
costat de 1'avantguarda, els anys seixanta amb I'anomenat expanded cinema,
va continuar els anys setanta amb la revolucid del video i va entrar a la fase
definitiva els anys vuitanta i noranta amb l'arribada de la tecnologia digital.
Ara, ¢ls formals que proposa aquest nou cinema, barreja de dispositius moll
diversos, promouen la implantacié de llenguatges inedits, en consonancia amb



el que passa en altres ambits de la cultura visual. Aquest nou cinema, en el
qual conflueixen, a més dels mitjans contemporanis, I'art i la narrativa, esta
trastocant, com he dit, els sistemes tradicionals d'exhibicid. De les sales de
cinema es passa als museus, a les galeries d'art i altres institucions semblants,
al mateix temps que s'imposa cada cop més el format DVD, que tendeix a
convertir la recepcid cinematografica, originalment massiva, en una experién-
cia intima propera a la lectura.
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