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Resum: EIl procés d'implementacié de les noves tecnologies de la informacié ha sotragat
I'experiéncia estética moderna, de manera que I'ha absorbida en la seva propia logica de
velocitat, acceleracié i desaparicid. Les jerarquies, no tan sols socials i culturals, sin6 també
estetiques, es dissolen. Enfront de la primacia del que és artistic com a tema estetic,
I'experiéncia estética contemporania apareix intimament lligada a I'existéncia de les
masses, per mitja del discurs plural i cadtic propi dels new (mass) media. La televisio, el
cinema, el video i, finalment, I'aparicid del ciberespai han implicat un procés d'intensificacio
comunicativa sense precedents, caracteritzat per l'espectacularitzacié, la fugacitat i la
fragmentacioé dels productes estetics.

La nostra epoca ja no és la de la reproductibilitat técnica, sin6 la de la simulacio electronica,
gue té com a tret definitori una nova condicié del que és visual i de la representacio
dominada per la inestabilitat. La naturalesa processal i multiforme dels sistemes comporta
la potencialitat de donar lloc a formes obertes d'autoria compartida. En els entorns digitals,
la tasca d'autoria consisteix molts cops no ja a crear un conjunt tancat d'escenes, sin6 a
crear un sistema de possibilitats narratives. L'usuari del sistema participa, aixi, d'una autoria
derivada, en la mesura en qué determina mitjancant la seva interaccié una construccio
virtual concreta inexistent com a tal préviament.

Alhora, el procés de virtualitzacio de la produccid estética desplaca el seu vincle anterior a
un lloc concret i passa a definir entitats deslligades d'unes coordenades fixes. La virtualitat
es ddna en una ubiquitat problematica d'inércies, interaccions, procedéencies i recepcions al
mateix temps uniques i multiples. Existeix sense ser-hi. Designa entitats desvinculades
d'una actualitzaci6 estable i admet manifestacions en multiples maneres i situacions gracies
a la seva capacitat per a esdevenir qualsevol node de l'espai informatic dotat de
connectivitat o per a presentar-s'hi.

1.0. La nostra epoca ja no és la de la reproductibilitat técnica, sino la de
la simulacié electronica

La creixent implementacié de limaginari visual generat mitjancant ordinadors prefigura la
implantacio i ubiguitat de construccions visuals fabricades d'una manera radicalment diferent de
la de les capacitats mimetiques propies del film, la televisio i la mateixa fotografia. El rapid
desenvolupament en tot just dues decades d'un ampli ventall de técniques grafiques digitals
forma part d'una reconfiguracié extensiva de les relacions entre el subjecte modern i les formes
de representacié dominants.

El nou model digital de la visié, autdbnom respecte al de representacié6 mimética mantingut
tradicionalment per la imatge fotografica documental, €s un model de sintesi i virtualitzacio en la
construccio de les imatges. La visié contemporania es reformula aixi des de I'anterior credibilitat
i objectivitat fotografica vers un nou ordre visual de simulacio i virtualitzacié. Les imatges
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digitals de sintesi tenen unes caracteristiques técniques i estétiques singulars que ja no
permeten que siguin traduides de manera automatica cap a les condicions tradicionals de les
anteriors imatges d'ordre fisic i quimic. Alld que reconeixem com a imatge sobre una pantalla
consisteix tan sols en una simulacié grafica. El caracter de simulacre resulta, per tant, essencial
en la imatge electronica; no té ni pes ni mida tal com els haviem entes fins ara.

Termes com per exemple profunditat, volum, il-luminacié o textura resulten ara plenes i simples
metafores. Davant el caracter acabat, tancat, de la produccio (foto)grafica tradicional, les
imatges de sintesi es presenten tant per a I'autor com per a l'usuari com una mena de work in
progress infinit, obert sempre a la intervencid, el retoc, la reutilitzacié i la metamorfosi més
radicals. En els mateixos programes de produccié i tractament grafic per ordinador, la major
part de les diferents eines i filtres que s'ofereixen consisteixen, de fet, en una sintesi digital que
simula efectes tradicionals propis de la produccid visual anterior. Immaterialitat i simulacio
s'entrellacen en I'estética digital.

Amb el desenvolupament i la implementacié de les imatges electroniques i digitals, la distancia
entre el referent real i el model comunicatiu difés s'esvaeix. La realitat es converteix ara en un
mon escenificat, dominat per una logica de la simulacié en la qual les imatges i els signes
comunicatius de tot tipus prenen el seu lloc, fruit d'una dinamica tecnoldgica en qué tots
nosaltres ja fa temps que estem estrenats.

2.0. L'era digital proposa una nova condicié del que és visual i de la
representacié dominada per la inestabilitat

La tecnologia digital facilita d'una manera exponencial la manipulacié de les imatges i déna lloc,
per tant, a un material grafic inestable, fragil, indefinit, extremadament adaptable i
transformable. El pas d'analogic a digital, d'atoms fisics a bits d'informacio, és a dir, el pas d'un
mitja de composici6 fisica a un mitja electronic sense color, dimensions o pes ha comportat
laccés a una tasca visual desmaterialitzada, resultat de la traduccié de la seva antiga
corporeitat en una série de senyals eléctrics continguts en una base binaria uniforme, amb la
qual cosa s'ha eliminat tota possible referéncia a una empremta fidel, tnica, original.

El retoc i la manipulacié voluntaria de les imatges digitals es desenvolupen a partir d'una
novetat radical: en I'ambit de la imatge de sintesi no hi ha diferéncia entre I'original i la copia.
Qualsevol copia d'un arxiu grafic resulta absolutament idéntic en totes les seves
caracteristiques a l'arxiu inicial. La copia d'una obra digital, si és que aquest terme té encara
sentit, implica una nova (i potencialment infinita) obra original. La implementacié dels entorns
digitals uniformitza I'estatut de certesa i versemblanca de tots els missatges que s'encabeixen
en el seu si.

La imatge digital destrueix la vella conviccié que l'evidéncia (foto)grafica resulta inseparable
d'una realitat previa alla representada i, en consequeéencia, es desdibuixa la distincié entre la
veritat de I'espai representat i la falsedat de I'espai reproduit, cosa que estén, en consequeéncia,
la sospita d'irrealitat, manipulaci6 i artifici en la construccié de qualsevol imatge. L'éxtasi
contemporani de la comunicacié altera d'una manera revolucionaria la nostra relacid, no tan
sols amb els seus signes, sind amb la realitat mateixa, fruit del nou model de la visid que
promou.

El predomini abassegador d'un model de representaci6é optic d'enca del Renaixement, que va
tenir les avantguardes historiques del comencament del segle XX com a primer adversari
explicit, ha trobat en el discurs proposat pels actuals models de visié digitals un giiestionament
radical. L'anterior capacitat de la perspectiva geometrica (pictorica i fotografica) per a introduir i
implementar una visid ordenada, en qué el conjunt de les arts visuals treballen tant en la
integracid i la sistematitzacio dels diferents elements que componen una escena com des
d'aquests, com ara la il-luminacio, el color, el to o la saturacié, resulta ara directament obviada
en l'estética digital.
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Enfront de I'espai optic modern, els nous entorns digitals hi oposen un particular espai haptic,
fragmentat, en qué els objectes i elements representats apareixen aillats, superposats o
amuntegats, estatics i en moviment, sense arribar a organitzar-se en el si d'un espai visual
homogeni unitari.

3.0. La naturalesa de les produccions estétiques dels new media és
processal

El procés d'implementacié de les noves tecnologies de la informacié ha sotragat I'experiéncia
estetica moderna, de manera que I'ha absorbida en la seva propia logica de velocitat,
acceleracio i desaparicié. La informacid circula avui dia en totes direccions, a disposicio de
tothom al mateix temps. En els canals comunicatius electronics perd sentit la idea d'un centre
Unic i director. Les jerarquies, no tan sols socials i culturals, sin6 també estetiques, es dissolen.

Davant la primacia del que és artistic com a tema estétic, I'experiéncia estética contemporania
apareix intimament lligada a l'existéncia de les masses, per mitja del discurs plural i cadtic propi
dels new (mass) media (els nous mitjans de comunicacié de masses). La televisio, el cinema, el
video i, finalment, I'aparicié del ciberespai han implicat un procés d'intensificacio comunicativa
sense precedents, caracteritzat per l'espectacularitzacié, la fugacitat i la fragmentacié dels
productes esteétics.

El caracter explosiu i caotic del desenvolupament accelerat de les noves tecnologies de la
informacio, el seu dinamisme i la interconnexi6é radical afavoreixen una produccié estética
canviant i mobil, dinamica i interactiva, totalment heterogenia i diversa. En definitiva, una mena
de (ciber)cultura que s'autogenera a partir del creixement de les xarxes telematiques que
fonamenten el ciberespai, les quals tenen com a trets distintius la potenciacié d'un caracter
plastic, fluid, calculable i tractable en temps real, hipertextual i interactiu de la informacié que hi
és continguda.

Les propietats dels entorns digitals eliminen la necessitat de presencialitat i simultaneitat
espaciotemporals. El seu funcionament és informacional més que no pas material, cosa que
origina, per tant, una experiéncia estética qualitativament diferent de la tradicional. Els entorns
digitals, per exemple, no estan marcats per l'ara i I'aqui. En lloc de la proximitat, la materialitat i
la sincronia, dominants en les produccions estetiques tradicionals, assistim ara al naixement
d'una experiéncia estética distal, informacional i multicronica.

Els entorns digitals implementen d'una manera efectiva espais navegables. Generen la
simulacié habitual d'ambits en els quals ens podem moure i adquirir noves formes i definicions
a partir de les eleccions de cada usuari. Les obres estétiques digitals no consisteixen en
informacié o continguts estatics, siné que es fonamenten majoritariament en la realitzacié
d'operacions complexes, interrelacionades i interdependents les unes de les altres dins una
cadena successiva d'etapes dinamiques, administrades per la tria d'una determinada seqiéncia
de procediments. La seva naturalesa és processal.

4.0. Els sistemes hipertextuals es caracteritzen per la seva potencialitat
per adonar lloc a formes obertes

La consciencia sobre els efectes que plantegen els nous entorns digitals per a la produccio
estetica promou la redefinicié d'un ampli ventall de conceptes i categories emprades (massa)
habitualment de manera acritica. La lectura com a navegacio, l'envelliment de la cultura
tipografica, la pérdua de les fronteres disciplinaries o I'actual preeminéncia de nocions com ara
xarxa, nexe i node sén tan sols alguns dels nous llocs que l'era digital situa en un espai
discursiu central.

Els sistemes hipertextuals multimedia originen obres configurades per unitats relacionades
electronicament en mudltiples trajectes, estructurades a partir del salt i la relacié de blocs de
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textos, imatges i sons sobre una mateixa base operativa. La seva naturalesa obeeix a un
extens muntatge format per una estructura discontinua, teixida a partir d'enllacos de tota mena,
tant interns com externs.

L'hipertext planteja, per tant, un espai metodologic i productiu obert, sotmes a canvis i
transformacions continus: una proposicié no definitiva, sense conclusié. Enfront de la unitat,
I'hipertext hi aporta la pluralitat. Davant la definicié de I'obra, I'hipertext resulta indefinit. Enfront
del caracter tancat, acabat, al qual no es pot afegir ni treure res, I'hipertext promou un caracter
obert, potencialment sotmes a l'alteraci6 i la metamorfosi més completa.

D'una manera revolucionaria, la produccié estética dels entorns hipertextuals es caracteritza
per la potencialitat de produccié d'aplicacions sense linealitat, multiformes: obres canviants,
d'aparenca incerta, capaces d'adoptar noves definicions en cadascuna de les seves (infinites)
actualitzacions.

Aquestes formes obertes troben el seu particular alter ego en la figura del calidoscopi: una
mena de mosaic variable, fragmentari i dinamic d'imatges i formes que canvien nomeés a partir
de la interaccié amb l'usuari. Un mosaic que pot arribar a definir estructures rizomatiques, aixo
és, laberints dinamics en perpétua transformacié en els quals l'usuari vagabundejara molts
cops sense destinacio ni objectiu.

5.0. En els sistemes multimedia I'autoria es comparteix

La tendéncia de l'hipertext de fragmentar els textos en unitats separades fa possible la seva
construccié compartida a mans dels usuaris/lectors. Els lectors de narratives hipertextuals trien
el seu propi recorregut i poden arribar a llegir potencialment textos propis, sense arribar a
percebre en molts casos el text complet original, sind tan sols el que han obtingut fruit de les
seves tries i l'itinerari desenvolupat.

La tasca d'autoria en els entorns digitals consisteix moltes vegades no ja en la creacié d'un
conjunt tancat d'escenes, sin6 en la creacio d'un sistema de possibilitats narratives. Aixi, doncs,
l'usuari del sistema participa d'una autoria derivada, en la mesura en qué determina mitjangant
la seva interacci6 una construccio virtual concreta inexistent com a tal préviament. En els
sistemes multimédia l'autoria es comparteix entre el dissenyador-autor (primaria) i I'usuari-lector
(derivada). L'autoria del dissenyador-autor ha de possibilitar i delegar la concrecié d'opcions i
itineraris a l'usuari potencial del sistema plantejat.

L'autor en els sistemes multimedia és, per tant, una figura doble, compartida per dissenyadors i
usuaris. Per I'entorn i el context tecnologic, en el procés de comunicacié multimédia la resposta
i la interaccidé de l'usuari esdevenen, de fet, I'objectiu de la totalitat del sistema. En lloc de la
tradicional recepciéo passiva i lineal que requeria la produccidé estética anterior al
desenvolupament de les tecnologies de la informaci6, l'usuari es converteix ara en un
cojugador clau per a la concrecid final de I'escenari multilineal proposat.

En la produccié estética multimedia, la consideracié i I'estudi de la resposta de I'usuari ocupen
un lloc i una importancia decisius en les mateixes tasques prévies de guionitzacié i
conceptualitzacié de les obres. En les interficies grafiques cal tenir previstes i tractades les
diferents respostes possibles, com també les nombroses trajectories de navegacié i maneres
d'accedir als continguts difosos. L'estética digital ofereix obres estructurades per a la
participacio activa de l'usuari en la seva implementacio i definicié final. L'hipertext necessita la
intervencid i proactivitat de l'usuari: no té sentit sense ell.

6.0. Les produccions estétiques digitals no tenen lloc

En el mén fisic la producci6é estética apareix habitualment relacionada amb un determinat lloc
antropologic, és a dir, amb una determinacié concreta en l'espai historic i cultural huma.
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Contrariament a aquest ancoratge a unes determinades coordenades simboliques i temporals
(també fisiques) de la producci6é estética tradicional, la produccié estética digital resultara
caracteristicament desterritorialitzada.

La virtualitzacié de la produccié estética desplaca el seu vincle anterior a un lloc concret i passa
a definir entitats deslligades d'unes coordenades fixes i estables. El que és virtual es déna en
una ubiquitat problematica d'inércies, interaccions, procedéncies i recepcions alhora Uniques i
multiples. La seva implementacio efectiva és inestable. El lloc d'una obra virtual és inconcret,
resulta transitori i ocupa potencialment tots i cadascun dels punts de la Web, de manera que és
present a totes i cadascuna de les seves actualitzacions sobre les interficies grafiques dels
usuaris que hi hagin accedit. EI que és virtual existeix sense ser-hi. La virtualitat designa
entitats desvinculades d'una Unica actualitzacié i admet manifestacions en multiples maneres i
situacions gracies a la seva capacitat d'esdevenir qualsevol node de l'espai informatic dotat de
connectivitat o bé de presentar-s'hi.

El significat de quelcom en poténcia que tenia arrelada la virtualitat ja en el pensament filosofic
antic troba una actualitat singular en les produccions estétiques propies de les noves
tecnologies de la informacié: deslligades d'un lloc concret, obertes a la interaccié, sense una
preséncia tangible i desvinculades d'un moment Unic o precis existent, permanentment en
poténcia i obertes a l'actualitzacié en el procés d'interacci6 amb tots i cadascun dels seus
possibles usuaris.

7.0. Els entorns virtuals proporcionen una experiencia estetica intermedia

La interconnectivitat d'entorns virtuals genera comunitats virtuals en qué (potencialment) és
possible desenvolupar accions simulades compartides per tots els membres. L'experiéncia,
sovint, hi té lloc a partir d'un agent virtual que fa de mitjancer. Mascares, models de sintesi,
clons o alies virtuals substitueixen I'experiéncia directa de l'usuari amb la resta de la comunitat;
es viu, doncs, una profusié d'allo que Plat6é ja anomenava daimons (literalment, dimonis), és a
dir, éssers intermediaris entre dos mons.

Aquests models virtuals que assumeixen la nostra identitat responen a una experiencia doble:
al mateix temps sensible (estetica) i intel-ligible (logicomatematica). Des d'un punt de vista
merament sensible, les representacions grafiques digitals en un moén virtual ens permeten,
d'una manera simulada i metaforica, caminar, escoltar, tocar, veure... Alhora, en un sentit
intel-ligible, aquestes mateixes representacions grafiques ens permeten sentir gracies a la
nostra comprensié del model simbolic (matematic i informatic) que les sosté.

Les disfresses i lI'assumpcié d'identitats falses o simulades de tota mena resulten comunes i
possibiliten extraordinariament experiencies anonimes, distanciades i autbnomes respecte a la
identitat Gnica dominant en el mén real-presencial. La virtualitat proporciona aixi una
experiéncia estéetica intermedia, en la qual interactuem i sentim a partir del nostre dimoni virtual.
Els MUD (multi-user domain) constitueixen exemplars en aquest sentit. Mitjangcant un
llenguatge de programacié simple, els usuaris creen un personatge o més d'un quan comencen
a participar-hi i especifiquen quins sén els seus atributs fisics i psicologics, i també objectes,
llocs i entorns que des d'aguest moment podran ser compartits i redefinits per la resta
d'habitants.

Immersos en un estat psicologic d'encantament i de creacié proactiva de versemblanga, els
usuaris d'entorns i comunitats virtuals viuen, per tant, I'experiéncia de sentir-se traslladats a un
entorn estétic intermedi entre public i privat, realitat i il-lusié, versemblanca i falsedat, actualitat i
virtualitat, en el si d'una dialéctica negativa capag de barrejar I'exterioritzacié més radical amb
vivéncies de maxima intimitat.
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