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FUNDAMENTACION Y OBJETIVOS

La asignatura aborda la imagen digital, ofreciendo un resumen de sus aspectos
conceptuales, culturales, estéticos, funcionales, etc. Estd orientada a la utilizacién de la
imagen fija en aplicaciones online y offline en arte y comunicacién —sean de expresion

personal o de aplicacion profesional-, teniendo en cuenta las siguientes observaciones.

El término "imagen digital", en el universo de las imdgenes contemporaneas,
corresponde a las imdgenes electronicas cuyo registro/codificacion es digital (se
relaciona también con la manera de almacenar, transmitir y emplear) y que se constituye
en un conjunto de diferentes conceptos de representacion y procedimientos de creacion
—personificando distintos mecanismos de interpretacion. Asi no se trata de una nocion
cerrada, una forma representacion o un método particular de produccion. En general, se
puede decir que la "imagen digital" abarca:

a) las imdagenes realizadas directamente de la realidad a través de dispositivos
especificos (por ejemplo, la cdmara fotografica o de video digital);

b) las imagenes obtenidas por la reproduccioén de originales hechos con otros medios,
por ejemplo, disefio, filme, gréfica, pintura, etc., por medio de dispositivos especificos
(por ejemplo, cadmara fotografica digital, scanner);

c) las imagenes de sintesis, o sea, aquellas generadas uUnicamente con recursos de
computacion, derivadas de la imaginacion o de la realidad, incluso los sistemas
generativos;

d) las imagenes que resultan de la manipulacion, combinacion o fusion de cualquier de

las formas anteriores.



De hecho, no son categorias cerradas, sino casi un continuum: la imagen digital se

configura como un sistema complejo de presentacion/expresion.

Esa serie apunta para una expansion en el marco de la representacion y, a la vez, revela
las multiples conexiones con la realidad. La imagen digital, como tal, califica la
formulacion de narrativas visuales para uso online y offline —tipicamente para
contenidos multimedia y estructuras interactivas en hipermedia para Internet y CD /
DVD, respectivamente—, ademas del uso en videos e instalaciones. Ella conlleva
importantes transformaciones en la cultura de la imagen, estableciendo nuevas practicas
y siendo conformada por otras. Su ascension tiene alcances sociales y econdmicos,

influyendo en las relaciones entre diferentes sociedades.

Historicamente, la generacion electronica de imagenes, estaticas y cinéticas, remonta a
la invencion e propagacion de la television, secundada por el desarrollo de sistemas de
video, de telecomunicacion, de medios de observacion remota (uso cientifico y militar)
y de la propia informética (su expansion fortalecio la polifonia cultural y colaboro6 en la
denominada convergencia de los media, siendo que su perspectiva futura es ain en parte

nebulosa).

Dada su naturaleza electronica, la imagen digital es por definicion virtual y no tangible.
Esencialmente algoritmica, ésta es la caracteristica en la que se funda su manipulacién
(o el eufemismo "tratamiento"), su re-creacion. Estéticamente es polifacética, tiene
como marca el hibridismo consecuente de la apropiaciéon e invencidon de idearios y
procedimientos —relativamente maleable, favorece la adaptacion y la combinacion. Su

utilizacion necesita el conocimiento funcional de los principales procesos y tecnologias.

Los paradigmas de autoria y obra cambian el contexto de la imagen digital, pero no se
altera la carga de responsabilidad del autor —la ética se antepone a la estética y la
técnica. Sobre la propagacion de la imagen en cuanto informacion, especialmente en las
redes de comunicacion, el potencial de credibilidad y pluralidad sufre el riesgo efectivo

de censura y control ideolégico, por motivos comerciales, politicos o religiosos.

El temario se centra notadamente en la exploracion de la imagen digital en sus



intersecciones con la realidad, en vista de la diseminacion de imdgenes generadas por
camaras fotograficas (independientes o acopladas a otros dispositivos, como teléfono
movil, computador portatil, etc.) y por cdmaras de observacion y vigilancia, sin perder
de vista la cuestion de la saturacion de informaciones o desconocer la casi omnipresente

intrusion de tales instrumentos.

Con el objetivo de auxiliar la formacion de repertorio, en su desenrollo son presentados
ejemplos significativos de la produccion historica y contemporanea, que operan también

como un primer paso en direccion al pensamiento critico.

CONTENIDOS

Clases

1. Cultura de la imagen y la condicién digital.

. Imagen técnica y tecnoldgica, un acercamiento.

. Fotografia, representacion y expresion. De lo quimico hacia lo electrénico.

. Imagen electrdnica, génesis y trayectoria; industria y marketing.

. Imagen digital, fundamentos y caracteristicas, sistemas y dispositivos.

. Naturaleza algoritmica / manipulacion, la imagen de sintesis y la simulacion.

. Estética, territorios y limites de la representacion a través de la imagen digital.

. Etica, autor y autoria, difusion de la imagen.
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. La imagen digital aplicada online y offline: Internet, instalacion, multimedia, video.

10. Imagen digital: busqueda y creacion, entrevista videografica con el profesor.

Detalle de los contenidos y sinopsis por clase

1. Cultura de la imagen y la condicion digital

La dindmica de cultura de la imagen: distintos vectores en cada sociedad, doble y
creciente proceso de integracion y diferenciacion. Situaciones que se observan en la
expansion de la fotografia a mediados del siglo XIX, pasando por la formacion de redes
de comunicacion (prensa, radio, television, teléfono, etc.) en la segunda mitad del siglo
XX, hasta la serie de sistemas de comunicacion interpersonal a principios del siglo XXI.

En general, la integracion audio, video, computacion y telecomunicacion por via digital



transformaran ampliamente el contexto de la produccidon y recepcion de las imagenes,
consumadas en la supuesta "vida digital". Dada su movilidad, plasticidad y volatilidad,
la imagen digital adiciona, en particular, otra dimension a la cuestion de la

representacion.

2. Imagen técnica y tecnologica, un acercamiento

Asumiendo la fotografia como la primera imagen técnica y la television como la
primera imagen tecnoldgica, revision de las respectivas contribuciones a la construccion
de la vision del mundo, las influencias en el concepto de imagen y en la elaboracion de
la memoria individual y colectiva —marcos historicos y contemporaneos. Educaciéon y

conocimiento: formacion de referencias y censo critico.

3. Fotografia, representacion y expresion. De lo quimico a lo electronico

Las raices de la fotografia y su multiple invencion. Su desarrollo y la interaccion con el
contexto histdrico-social: por 160 afios, mantenida su base quimica, hubieran
transformaciones estéticas y técnicas como re-invenciones de la fotografia. A raiz de
¢stas, se renovaran tanto el vison de mundo como el propio concepto de fotografia. Esto
ocurrid, en especial, en su relacion para con la realidad —al principio como espejo/copia,
después como interpretacion/representacion y ahora como fabricacién/invencion. La

fotografia, documento y ficcion, como un sistema de elaboracion de realidades.

La ampliacion de la cuestion fotografica: la globalizacion de las sociedades y la
interpenetracion funcional de la fotografia con otros medios (electrografia, informatica,
telecomunicacion, video, etc.). Es en este marco cultural que se inscriben los origenes
de la fotografia de base electronica, configurandose como una re-invencidn estética y

técnica capital, denominada fotografia digital.

4. Imagen electronica, génesis y trayectoria; industria y marketing

Antecedentes: sistema de television y observacion remota terrestre y extra-terrestre. La

imagen electronica/digital generada por computacion grafica. A fotografia electronica y

su razén de ser: la aceleracion y la integracion de procesos de comunicacion de



naturaleza sea cientifica o industrial, sea militar o social. Significado y contexto de la

nomenclatura still video recording, electronic still photography y digital imaging.

Vinculacién de la imagen digital a un sector industrial-econdmico, conexioén con la
industria telematica, la economia ".com". Equipos y programas (hardware & software)
con ciclos de vida cortos y tecnologias cambiantes. Soluciones e interfaces: modelos
estéticos e ideoldgicos. Productores y consumidores: dependencia tecnolédgica, know
how y know why. Seduccion de la tecnologia: el marketing de la creatividad y la

facilidad.

5. Imagen digital, fundamentos y caracteristicas, sistemas y dispositivos

Cuantificacion de la imagen-informacion, Bits y bytes. Imagen digital fija: vectorial y
matricial (raster). Caracteristicas claves: virtual, algoritmica, volatil. Unidad de
informacion: pixel. Resolucion y dimensiones. Color e informacion de color. Medios de
generacion: ordenador, cdmara y scanner. Nocion de calidad de la imagen. Formatos de
grabado, transmision y sistemas de catalogacion. Dispositivos y formas de presentacion:
electronica, impresion, etc. Conversion analogico-digital. Valores y unidades de medida

en general.

6. Naturaleza algoritmica / manipulacion, la imagen de sintesis y la simulacién

Cuantificacion de la imagen; base para el procesamiento de la informaciéon conforme
modelos matematicos —algoritmos—, por lo tanto, modelos estéticos e ideologicos.
Sentido del término "manipulaciéon” de la imagen. Sistemas de color. Imagen RGB y
Grayscale. Andlisis de la imagen: cualitativa (subjetiva) y cualitativa (objetiva).
Laboratorio electronico: cambio en las dimensiones/interpolacion, principales ajustes de

color y luminosidad. Manipulaciéon como re-creacion.
La imagen de sintesis: disefio y construccion. La invencion de la realidad: lineas
directivas, convergentes o divergentes especto al realismo fotografico. La imagen como

ficcidn / simulacion de la realidad.

7. Estética, territorios y limites de la representacion a través de la imagen digital



Gama de posibilidades conceptuales y operacionales de generacion de la imagen digital:
fotografica, directa o por reproduccion; sintesis, segin cualquier orientacion;
manipulaciéon, combinacion o fusion de imagenes electronicas preexistentes. En
consecuencia, ella es estéticamente multiforme —maleable— y tiene como marca la
hibridacion, es decir, el poder de apropiar o inventar idearios y procedimientos de otros
medios, incorporando y comentando, asi, la tradicion de las artes visuales. El tema de la
representacion/presentacion: su territorio es el de la invencion, su limite es el del
imaginario, mas alld de las condiciones impuestas por la propia tecnologia. ;Escenario

visual: super-saturacion y desencanto con la realidad?

8. Etica, autor y autoria, difusion de la imagen

Responsabilidad moral y social del autor. Sobre historia y memoria. Derechos de autor y
formas de autorizacion. Obra individual y obra en colaboracion. Extension del
paradigma clasico de autoria: participacion del hardware & sofiware, sistemas
generativos, etc. Formas de difusion online y offline, ética y riesgos de controles

ideologicos.

9. La imagen digital aplicada online y offline: Internet, instalacién, multimedia, video.

Aplicaciones principales online y offline: naturaleza, caracteristicas, ejemplos.
Construccion y preparacion de imagenes. Resolucion, formato y tamafio de archivos.

Elaboracion de estructuras narrativas. Metodologia y planeamiento de trabajo.

10. Imagen digital: busqueda y creacion, entrevista videografica con el profesor

Ejemplo del proceso de investigacion y de produccidn artistica en imagen digital:

presentacion de parte del trabajo en arte electronico de Carlos Fadon.

Resultado de conjuncion entre experimentacion y expresion, uno de los ejes de la obra
de Carlos Fadon es la indagacion de la imagen digital como un sistema de
representacion (imagenes y realidades). Concerniente al metalenguaje, en las primeras

realizaciones estudio los limites de la expresion fotografica y los elementos basicos de



la computacion grafica como forma visual autébnoma (Passagem, 1986) y la posibilidad
de hibridacion de idearios y practicas de la pintura y fotografia (4lfa, 1988). Después,
busca la conversion de la imagen sobre papel y elabora estudios de narratologia a través
de libros de artista (Cahiers, 1988-89). Explora la colaboracion de la maquina (Vectors,
1989-90), pasando por creaciones multimedia y piezas interactivas en telecomunicacion.
Mas adelante, profundiza la cuestion de la intercreacion hombre-maquina segtn el par
certidumbre/incertidumbre, incluyendo el desarrollo de programas (OPUS, 1996-
presente) y la elaboracion de estructuras complejas en hipermedia (LAPIS/X, 1999-

presente).

Base: documentario en video, direccion de Luiz Duva y produccion del Instituto Itau
Cultural, hecho para la exposicion "Investigagdes: o trabalho do artista", 2000; textos
diversos (p.ej. "Evanescent Realities: works and ideas on electronic art", in Leonardo, n°
3, vol 3, 1997; "Proyecto OPUS: una aproximacién a la intercreacion de imagenes

digitales", in: MECAD e-journal, n° 2, 1999).

METODOLOGIA DE TRABAJO Y EVALUACION

La metodologia de trabajo se realiza mediante la consulta de los contenidos que se

encuentran en el campus virtual de la especializacion.

Los procesos de evaluacion del curso se realizan mediante el uso de “Multiple-choice”.
Se confeccionan cuestionarios de opcion multiple para que cada alumno vaya
completandolo de manera individual y online. De esta manera, cada clase tiene su
cuestionario, el cual alumno deberd responderlo, teniendo una cierta cantidad de
intentos para resolver las preguntas solicitadas. Las dudas que el alumno tenga sobre los
puntos de la evaluacion, como de los mismos contenidos, podra consultarlas en las

horas de tutoria.

Al finalizar el médulo a distancia se realizard una evaluacién final integradora por
escrito, que consistira en la redaccion de un ensayo sobre temas abordados en los
cursos. Se apuntara a que las evaluaciones fomenten la capacidad de sintesis, de

reflexion y de comunicacion de las ideas
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