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RESUMEN. El objetivo del presente articulo es analizar como las tecnologias digitales implican la con-fusién de sujetos y objetos
en el campo de las imagenes. Para ello se parte de la distincion realizada por Lucien Sfez entre comunicacion representativa y
expresiva, y como puede notarse una tendencia a su confusion en una forma que el autor llamé “tautismo” La tesis sostenida es
que ese tautismo —concepto considerado problematico— es en la actualidad una con-fusion de sujetos y objetos en el campo de
las imagenes digitales. Asi, se considera a las imagenes como terceros que median entre sujetos y objetos, generando continuidad
entre ellos, pero sin confundirlos. Posteriormente, el cine expandido, el escaneo 3D, las imagenes de sintesis y la propia arquitectura
discreta de las imagenes digitales son analizados y reunidos en la nocion de simulacro. Se concluye que ninguna imagen puede
existir en si misma sin su conexion con sujetos y objetos, aunque la imagen digital tienda a ocultarlo.

Palabras clave: teoria de la comunicacion; representacion; expresion; imagen digital; simulacion.

ABSTRACT. The aim of this article is to analyze how digital technologies imply the confusion of subjects and objects in the field
of images. It starts from the distinction made by Lucien Sfez between representative and expressive communication, and how
there is a tendency towards their confusion in a form that the author called “tautism" The thesis argued is that this tautism —a
concept which we consider problematic— is currently a con-fusion of subjects and objects in the field of digital images. Thus,
images are considered as third parties that mediate between subjects and objects, generating continuity between them, but without
confusing them. Subsequently, expanded cinema, 3D scanning, synthetic images, and the discrete architecture of digital images
themselves are analyzed and gathered under the notion of simulation. It is concluded that no image can exist on its own without
its connection to subjects and objects, although the digital image tends to conceal it.

Keywords: communication theory; representation; expression; digital image; simulation.

RESUMO. O objetivo deste artigo é analisar como as tecnologias digitais implicam na con-fusdo de sujeitos e objetos no campo
das imagens. Para isso, partimos da distincédo feita por Lucien Sfez entre comunicacéo representativa e expressiva, € como pode ser
notada uma tendéncia a sua confusdo de uma forma que o autor chamou de "tautismo”. A tese sustentada € que este tautismo -
conceito considerado problematico - € atualmente uma confusdo de sujeitos e objetos no campo das imagens digitais. Assim, as
imagens sao consideradas terceiros, que mediam entre sujeitos e objetos, gerando continuidade entre eles, mas sem confundi-los.
Posteriormente, o cinema expandido, o escaneamento 3D, as imagens de sintese e a arquitetura discreta das imagens digitais sdo
analisados e reunidos na nocdo de simulacro. Conclui-se que nenhuma imagem pode existir em si mesma sem sua conexdo com
sujeitos e objetos, embora a imagem digital tenha uma tendéncia a escondé-lo.

Palavras-chave: teoria da comunicagdo; representacao; expressao; imagem digital; simulagao.
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Comunicacion representativa, expresiva y tautista

A fines de los afios 80 del siglo XX, el tedrico francés Lucien
Sfez caracterizo dos formas de la comunicacion diferentes
pero complementarias. Por un lado, la comunicacion repre-
sentativa, condensada en la metafora de la bola de billar;
por otro lado, la comunicacion expresiva, ejemplificada por
la idea de creatura de Gregory Bateson.

En el primer caso, el modelo es maquinico, lineal. “El
hombre permanece fundamentalmente libre frente a la
técnica. La utiliza, pero ella no lo sojuzga. La preposicion
con prevalece” (Sfez, 1995, p. 47). Asi, la maquina es solo
una herramienta a disposicion del sujeto: “La maquina es
objeto. El sujeto esta separado de ella” (Sfez, 1995, p. 48).

El esquema clasico de la representacidon es homologo
al esquema clasico de la comunicacion. En el primero,
hay un mundo objetivo, un representante legal y un
signo recibido. En el segundo, encontramos un emisor,
un medio y un receptor. El movimiento comunicacio-
nal es asi lineal y cada elemento que interviene esta
aislado de los demas, constituyen “dtomos separados e
indivisibles” (Sfez, 1995, p. 64), son externos los unos
en relacion con los otros.

La segunda forma de comunicacion conceptualizada
por Sfez (1995), la expresiva, es organica, en tanto “los
objetos técnicos son nuestro ambiente ‘natural’: pues
estamos sujetos a la vision del mundo que ellos inducen”
(p. 49). El control, el dominio que el ser humano tenia
sobre los objetos técnicos en la visidn representativa,
deja lugar a la adaptacion del humano al medio técnico.
En el organismo, las relaciones no son externas sino
internas, entre las partes y el todo. “Aqui, el artefacto
ya no es la herramienta, sino el ambiente [...] El con no
es exactamente expulsado. Vivimos con y en un mundo
lleno de mdaquinas, y esto es, para nosotros, como una
naturaleza” (Sfez,1995, p. 50).

De esta forma, “el medio ya no es un personaje apar-
te, traductor del mundo objetivo para un receptor pasivo.
El medio estd en el mundo, lo mismo que el receptor,
asi como el mundo esta en el medio y en el receptor”
(Sfez, 1995, p. 51). Esto significa que a la exterioridad
atomistica del modelo representacional se le opone la
inmanencia continua del modelo expresivo. “Somos en
el mundo, parte integrante del sistema que nos produce
tanto como lo producimos” (Sfez, 1995, p. 73), seiala el
autor, enfatizando asi en el caracter circular e interno de
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este modelo comunicacional, por oposicion a la lineali-
dad maquinica y a la exterioridad de la representacion.

Es de suma importancia que, para Sfez, ambas poli-
ticas de comunicacidn son utilizadas en la comunicacion
ordinaria, cada una “repara” los vicios potenciales de la
otra. Por ejemplo, si la comunicacion representativa se
mueve “hacia una desrealizacion total” en la que “los
signos tienden a remplazar a las cosas que ellos represen-
tan y a formar de ese modo una entidad abstracta, valida
por si misma” (1995, p. 98); la comunicacion expresiva
“repara esas divisiones” mediante un enlace simbolico
que convoca “cultura, tradiciones, memorias del pasado
bajo la forma de imagenes ‘significativas’”; enlace sim-
bdlico que es entonces “un enlace por interpretacion del
contexto” (1995, p. 99). Por lo tanto, “a la sustitucion
de las cosas por los signos y a la reificacion de estos, se
opone [...] un retorno a las cosas mismas, esto es, a su
significado: una vision holistica” (1995, p. 99).

Sfez concluye en que, “para que una de las dos
concepciones pueda curar a la otra, es necesaria la dife-
rencia” (1995, p. 100). ;Pero qué ocurriria si se anulara la
diferencia? Ya en ese entonces, el autor diagnosticaba el
mal de la confusion de los dos géneros que podia notarse
en el campo de la comunicacion. Llamo a esa confusion
“tautismo”, neologismo proveniente de la combinacion
de los conceptos de totalitarismo, tautologia y autismo.

Creo expresar el mundo, el mundo de maquinas que
me representan y que de hecho se expresan en mi
lugar [...] me apropio como si fueran mias de las
escenas televisadas. Tengo la ilusion de asistir, de
estar presente, siendo que no tengo a la vista otra
cosa que cortes y elecciones previas. Al extremo
de que termino por prestar a la maquina social,
televisiva o informatica, mis propias facultades.
Y habiéndoselas delegado, ellas vuelven hacia mi
como si su origen estuviese en otra parte, en el
cielo tecnoldgico. [...] Esta maquina toda hecha
de representaciones y simulaciones se convierte
entonces en lo unico real que se expresa. Es ella la
que, en adelante, forma e informa, otorga alegria
y vida (Sfez, 1995, pp. 110-111).

El tautismo es, en consecuencia, “aquello por lo cual

nos acontece una nueva realidad, sin distancia entre el
sujeto y el objeto” (Sfez, 1995, p. 23). Si la comunicacion
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representativa separaba ontologicamente a los sujetos de
los objetos, y si la comunicacion expresiva los unia en
un continuo monista pero sin confundirlos, el tautismo
caracteristico de la comunicacion a finales del siglo XX los
con-fundia en la realizacion del “antiguo suefio o pesadilla
del doble monstruoso” (Sfez, 1995, p. 111).

Eliminadas tanto la distancia entre el sujeto y el ob-
jeto como la “insercion de un sujeto complejo en un am-
biente complejo”, lo que queda es la comunicacién como
“repeticion imperturbable de lo mismo (tautologia) en el
silencio de un sujeto-muerto, o sordomudo, encerrado
en su fortaleza interior (autismo), captado por un gran
Todo que lo engloba y disuelve hasta en el menor de sus
atomos paradojicos” (Sfez, 1995, p. 112). Se conforma asi
una totalidad pero sin jerarquia, donde sujetos y objetos
se encuentran diluidos en el Todo. Para Sfez, es una forma
“totalitaria” en tanto prima una visién de ninguna parte,
no situada, para la que no hay nada exterior.

Ahora bien, la tesis del presente articulo es que el
avance de las tecnologias digitales en el siglo XXI no
ha hecho sino profundizar esta tendencia identificada
por Sfez. Para mas precision, se propone reformular el
concepto de tautismo y utilizar la nocién de con-fusidn.
“Tautismo” implica una conceptualizacién puramente
negativa del autismo y una homologacion del totali-
tarismo politico a la relacidon entre sujetos y objetos y
entre mundo e imagen que resultan problematicas. Se
considera que lo que se da entre sujetos y objetos en el
campo de las imagenes digitales contemporaneas es una
con-fusion, es decir, una indiferenciacidon que involucra
un malentendido.

Para desarrollar esta idea, se comenzara por esta-
blecer qué se entiende por “imagen” y, a continuacion,
se propondra, de la mano de diversos autores, un repaso
por algunas conceptualizaciones pertinentes en torno a
las posibilidades de las imagenes digitales, la duplica-
cién de lo real y la simulacion, el ocultamiento de los
procesos fisicos detras de la virtualidad y la delegacién
de nuestras facultades en las computadoras, entre otros.

Las imagenes como ferceros
Para Emanuele Coccia (2011), las cosas se vuelven percep-
tibles fuera de si mismas y previamente a entrar al sujeto

mediante sus sentidos. En consecuencia, “lo sensible, es
decir, el ser de las imagenes, es genéticamente diferente
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de los objetos conocidos, asi como de los sujetos cog-
noscentes, o bien, tiene una naturaleza diferente de la
psiquis tanto como de los cuerpos” (Coccia, 2011, p. 22).

Lo sensible, las imagenes, no coinciden con lo real
porque lo real no es en si mismo sensible, requiere devenir
sensible fuera de si mismo.

La fisica de lo sensible —la ciencia natural de las
imagenes— no puede coincidir con la psicologia, a
la que precede y funda, pero tampoco puede redu-
cirse a la ciencia de las cosas. Lo sensible, lo visible,
no coincide a la perfeccion con la cosa en tanto
existente, por la misma razdén por la que el mundo
no es de por si algo evidente (Coccia, 2011, p. 23).

Asi, la doctrina propuesta por este filosofo italiano se
alinea, en principio, con la comunicacion representativa
descrita por Sfez. El acceso directo y puro a los objetos
de la realidad no seria posible, ese acceso siempre estaria
mediado por las imagenes, formas desprendidas de sus
objetos. “Toda forma y toda cosa que llega a existir fuera
de su propio lugar deviene imagen” (Coccia, 2011, p. 29).

Sin embargo, esta forma que consigue vivir “mas
alla de nuestra alma y mas alla de nuestro cuerpo” no
deviene ella misma otro cuerpo, otro sujeto u otro objeto.
“La imagen es como la astucia de las formas para escapar
de la dialéctica de alma y cuerpo, de materia y espiritu”
(Coccia, 2011, p. 29).

De este modo, Coccia no cae en el dualismo de la
comunicacion representativa. La imagen funciona como
un campo tercero, campo que hace posible el juego de con-
tactos, percepciones y acciones que caracteriza el devenir
del mundo. Los atomos aislados que serian los objetos y
los sujetos en la comunicacion representativa se ven, en
la doctrina de Coccia, envueltos en sus superficies por
la capa imaginal que asi los liga en una misma esfera,
pero sin confundirlos. La comunicacion expresiva limita
y corrige a la representativa.

Esta concepcion presenta similitudes tanto con la
semiotica como con la cosmologia de Charles Sanders
Peirce. El fildsofo estadounidense propuso una “teoria
del origen de las cosas”, del “desarrollo del universo”
(Peirce, 1993, p. 302)" en tres “tonos”, “modos” o “hu-
mores” de pensamiento.

1:: Todas las citas de Peirce son traducciones propias.
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Identifico, entonces, un primero, lo que se presenta
a si mismo como “primero, fresco, inmediato, libre, es-
pontaneo [...] indiferenciado” (Peirce, 1993, p. 295). El
primero es, de esta manera, “aquello que tiene su ser o
peculiaridad dentro de si” (Peirce, 1993, p. 299).

El sequndo, por otra parte, es un “ultimo”, un “térmi-
no”, un “final”, es “otredad, relacion, fuerza [...], efecto,
dependencia, ocurrencia, realidad, resultado” (Peirce,
1993, p. 295). Un sequndo es un otro, “las relaciones
subsisten entre pares; la fuerza en verdad empareja [cou-
ples] a las cosas y constituye sus relaciones reales; un
efecto es aquello que sigue a o viene en segundo lugar
respecto de una causa” (Peirce, 1993, p. 299).

Se trata de lo real, los hechos brutos, que estdn mas
alla de los pensamientos de los sujetos particulares (no
dependen de ellos), y que se deben concebir “como un
segundo u objeto enfrente de mi como sujeto o primero”
(Peirce, 1993, p. 300).

Queda asi establecido un polo inicial correspondien-
te al sujeto y un polo final correspondiente al objeto.
Ahora bien, de un modo similar al que emplea Coccia
al introducir el campo de lo sensible, de las imagenes,
como medio de comunicacion entre sujetos y objetos,
y fundamentalmente distinto a ellos, Peirce conjetura
un tono mental tercero, un “medio” [medium] entre “el
primero absoluto y el ultimo absoluto” (1993, p. 295).

Lo caracteriza como “continuidad”, “proceso”, “flujo
de tiempo”, “comprension” [sympathy], “comparacion”,
“intercambio”, “modificacion”, “compromiso”. También
como “signo, representante” y “combinacion, mixtura”
Es “mestizaje” y “coherencia”, es “totalidad” (Peirce,
1993, p. 295). “Totalidad” era, asimismo, un término
clave para la comunicacion expresiva y, en su variante
degradada, para el tautismo. Pero, con la nocion de
con-fusion sustituyendo a la de tautismo, se recupera
esta idea peirceana de la totalidad: no es el cardcter
“total” de una duplicacion del universo el que hace a
la con-fusion, sino la microfragmentacion digital que
permite operar sobre el mundo haciéndolo, en realidad,
sobre las imagenes de algunas de sus partes (mas ade-
lante se profundiza esta idea).

Para Peirce, los “primero y segundo son duros, ab-
solutos y discretos, como siy no, el tercero perfecto es
plastico, relativo y continuo. Todo proceso, y todo aque-
llo que es continuo, involucra terceridad” (1993, p. 301).
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La semidtica de Peirce espeja este esquema cos-
moldgico. En la clasificacion bdsica de los signos en
relacion con sus objetos, el icono es primero, el indice
es segundo y el simbolo es tercero. Pero toda relacion
triadica semidtica, de por si, es homologa a la triada
cosmologica: el signo o representamen oficia de media-
dor entre el interpretante y el objeto.

Sin embargo, signo no es sinonimo de imagen.
Stephanie Schneider (2018) explica que el propdsito de
los signos es “comunicar ideas” por lo que “necesitan ser
perceptibles para los sentidos y, en consecuencia, nece-
sitan ser corporizados [embodied]” (p. 154). Hemos visto
que, para Coccia, las cosas se hacen perceptibles para los
sentidos en tanto producen imagenes. Las imagenes, en-
tonces, corporizan o encarnan (una carnadura muy sutil)
alos signos; y aquellas, a su vez, encuentran lugar en las
superficies que las reciben, como las pantallas, ademas,
por supuesto, de los limites externos de toda cosa.

En definitiva, las imagenes tal como las concibe
Coccia son, en términos peirceanos, terceros, medios
continuos de comunicacidon sensible entre primeros y
segundos, principios y finales, sujetos y objetos. Pero
de ningun modo se confunden con ellos ni los ocultan
u obliteran.

“Sujeto y objeto”, afirma el filésofo italiano, “no
tienen comunicacidon inmediata: puestos en contacto uno
con el otro, sin la interaccién de un medio, ninguno de
los dos puede actuar sobre el otro” (Coccia, 2011, p. 54).
Esto lleva a la idea de que “un mundo donde las cosas
y las formas no fueran ya capaces de vivir fuera de si
para llegar a los vivientes [...] seria un mundo carente
de consistencia unitaria” (Coccia, 2011, p. 53). En térmi-
nos de Peirce, seria pura segundidad, materia inmovil,
muerta, estable, sin devenir. Pura representacion (en el
sentido de Sfez, no en el de Peirce), dualismo, sin un
tejido conjuntivo que implique la produccion siempre
de algo mas, sin expresion que limite sus vicios.

Pero lo central aqui estriba en esta concepcion de
la imagen como campo medial. (Qué ocurre en la actua-
lidad con las imagenes digitales, imagenes actualizadas
mayormente en las pantallas de cristal liquido, pero
también al interior mismo de las maquinas y solo legibles
para ellas? La tesis de partida era que las tecnologias
digitales conllevan una potencia de con-fusion entre
sujetos y objetos, primeros y segundos, respecto de las
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imagenes. La “digitalizacién del mundo” implicaria la
capacidad de borrar, ocultar o con-fundir los procesos
psicofisicos de los polos del sujeto y del objeto, de la
mente o del espiritu y de la materia, detrds de o en la
omnipresencia de la imagen digital.

Imagen audiovisual y realidad

En los afios 60 del siglo XX, Gene Youngblood (2012)
propuso la categoria de “cine expandido” para hablar de
formas cinematograficas alternativas al cine comercial,
que comienzan con el cine de tecnologia analégico-fil-
mica pero que derivan hacia experimentaciones con las
por entonces nuevas tecnologias electrdnicas.

Este “cine expandido” no era solo una forma ar-
tistica del audiovisual, sino la figura de toda una serie
de cambios objetivos y subjetivos, de expansion de las
conciencias y de las posibilidades de experimentacion
vital que, de acuerdo con el autor, traerian los avances
tanto técnicos como expresivos iniciados en el campo
del cine pero cada vez mas interrelacionados y compe-
netrados con el resto de la realidad. Es interesante que
el autor optara por la categoria “cine” para englobar a
distintos tipos de expresiones audiovisuales e intelec-
tual-sensoriales.

Este empleo “expandido” de la propia nocién de
“cine” constituye una perspectiva que anticipaba la vir-
tualizaciéon del mundo en las pantallas, aunque con una
ligera variante:

Para nosotros, el cine ya no es algo que esta
en el mundo. El mundo esta en ¢l [...] A medi-
da que evoluciona el arte de los medios, el cine
se expande mas alla de los muros de galerias y
multicines, mas alla de las pantallas liquidas,
sobre la topologia fantasma del octavo continente
(Youngblood, 2012, p. 19).

Asi, el mundo estaria en el cine al tiempo que el
cine saldria de si mismo para acaparar la realidad, forma
desprendida que vuelve a desprenderse. El mundo entra
en las pantallas para volver a salir, pero como imagen
de segundo grado (imagen de una imagen).

Esta especulacion lleva a Youngblood (2012) no a
homologar la imagen cinematografica a lo real de lo que
es un desprendimiento (en el sentido de Coccia), sino a
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declarar la futura caducidad misma de la realidad: “con
el refinamiento del cine holografico en las préoximas
décadas, alcanzaremos el punto en la evolucion de la
inteligencia en el que el concepto de realidad ya no
exista” (Youngblood, 2012, p. 60).

No ha sido, precisamente, el “cine holografico” (al
menos no todavia) el que ha conseguido la fusiéon de
sujetos y objetos en las imagenes del cine expandido,
sino el desarrollo de las tecnologias digitales. La reali-
dad se disolveria, en consecuencia, en una “noosfera”
distribuida por la red de medios, con el cine como medio
rector o modelo. La distincién entre lo que esta en las
pantallas y lo que se halla fuera de ellas corre el riesgo
de desaparecer; la diferencia, de anularse.

Por supuesto, esta misma idea de “noosfera”, que
Youngblood recupera de Pierre Teilhard de Chardin,
implica el ocultamiento o, aun mas, la disolucion de los
procesos materiales en un campo mental o espiritual que
no requeriria de sustrato fisico. Esto seria, por supuesto,
mas bien una aspiracion de Youngblood, al tiempo que
una prediccion basada en los desarrollos técnicos del
campo cinematografico.

Tenemos asi, de manera temprana, una primera
concepcion de la comunicacion, en este caso con relacion
al arte del cine, que se desliza hacia la con-fusién ya
mencionada. Y, si bien la investigacion de Youngblood
es previa al desarrollo del “cine digital”, lo anticipa en
sus implicaciones y potencialidades.

Lev Manovich (2016) ha definido al “cine digital”
como un compuesto de metraje de accion en vivo, pin-
tura, procesamiento computarizado de imagenes, com-
posicién y animacién computarizadas en 2D y 3D. Estos
elementos no siempre se dan todos a la vez, pero la
presencia de la computadora al menos en el proceso de
edicion es fundamental, al igual que, en buena medida,
el registro de lo real con camaras digitales.

Lo real también puede “capturarse” para su recons-
truccion digital, por ejemplo, con escaneres 3D. Hito
Steyerl (2018) sefiala que estos escaneres no producen
principalmente “cuerpos u objetos completos, sino su-
perficies plegadas” (p. 275), superficies que se pliegan
sobre si mismas para generar volumenes.

La ensayista alemana sefiala que, para Gilles De-
leuze, los pliegues “describen membranas osmoticas
que median entre el adentro y el afuera, entre las in-
trusiones y las extrusiones, los enclaves y los exclaves
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de subjetividad y objetividad” (Steyerl, 2018, p. 277).
De esta forma, lo que produciria el escaneo 3D, con su
sistema de plegamiento de superficies en la digitalizacion
y reconstitucion imaginal de lo real, es que la imagen
se pliegue sobre sujetos y objetos, “eliminando asi la
separacion epistemoldgica artificial entre ellos” (Steyerl,
2018, p. 277). El riesgo, desde nuestra perspectiva, es
que la eliminacion de esa separacion artificial pase de
una afirmacién de la continuidad de los polos de los
sujetos y de los objetos en su diferencia a su con-fusion.

En este sentido, Steyerl (2018) sefiala que ya “no
existe una oposicion clara entre lo que esta en la pan-
talla y lo que estd fuera de ella, excepto porque a la
distancia las cosas se vuelven mas ficcionales” (p. 278).
Nos acercamos asi al cumplimiento de la prediccion de
Youngblood: el mundo entra en la pantalla y vuelve a
salir “espiritualizado”, “desmaterializado”, para obturar
a la realidad exterior a la pantalla. Alcanzariamos asi el
punto “en el que el concepto de realidad ya no exista”,
en tanto “las cosas se vuelven mas ficcionales™

En el fondo y como limite, se trata de un proceso
de captura de lo real, pseudo-duplicacién, manipula-
cidn y traspaso de sus cualidades, acciones, vidas a esa
imagen asi generada. Para continuar en el campo del
cine y el audiovisual, las imagenes de sintesis ofrecen
un ejemplo claro de ese “antiguo suefio o pesadilla del
doble monstruoso” (Sfez, 1995, p. 111).

Mariano Zelcer (2021) define a las imagenes de
sintesis de este modo:

La técnica que da lugar a este tipo de imagenes
parte de un primer momento en el cual un siste-
ma informatico analiza imagenes fotograficas o
de video de la figura humana (fundamentalmente,
del rostro) que luego se recreara por sintesis. Es-
tas imagenes pueden ser previamente existentes, o
pueden ser creadas especificamente para tal fin. El
analisis da lugar a un procesamiento informatico
sofisticado, en un sistema que adquiere —de ese
modo— la capacidad de generar imagenes animadas
con los mismos rasgos de la figura humana que ha
registrado en un principio. La generacion de una
imagen animada involucra usualmente el registro
de un nuevo video de otra persona, de la cual se
detectan todos sus movimientos y expresiones fa-
ciales. A partir de esta segunda instancia de registro,
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el sistema genera una animacion en la cual se ve
a la primera figura humana hablar, gesticular y
realizar los movimientos y expresiones que realizo
la segunda (Zelcer, 2021, cap. 4.2, parr. 3).

Es decir, se trata de imagenes digitales en movimien-
to, fotorrealistas, con las que podriamos hacerle decir y
hacer cosas a cualquier persona (en realidad, a cualquier
imagen de una persona), cosas que jamas hayan dicho
o hecho en la realidad extrapantalla. La exactitud de la
imagen de la persona en comparacion con todas las otras
imagenes disponibles de ella podria hacernos creer en la
“verdad” de las cosas que se le ha hecho decir y hacer en
la imagen de sintesis.

Como explica Zelcer, la distincion perceptual no
es posible sin informacion de contexto, ya que “no hay
rasgos textuales perceptibles por los sentidos que per-
mitan diferenciar una imagen de sintesis [...] de una
imagen de registro audiovisual” no manipulada (2021,
cap. 4.3, parr. 1).

Es decir, con-fusion. Se trata de “un tipo de imagen
que se hace pasar [por] otro tipo de imagen” (Zelcer, 2021,
cap. 4.5, parr. 5), no por lo real en si, sino por una imagen
de cine o video convencional a la que estamos habituados
a conferir una cualidad indicial documental, es decir, a
creer que lo que se ve en ella ha ocurrido efectivamente
frente a la camara. En consecuencia, se estaria ante un
ejemplo claro del proceso de duplicacion y manipulacion
de lo real y posterior “salida” de la imagen al mundo y
con-fusion con este.

Zelcer concluye que si el muerto es la figura tipica de
la fotografia, y el fantasma el del audiovisual de registro
convencional, la imagen de sintesis audiovisual produce
automatas o dobles. En este sentido, Jens Andermann
(2018) ha notado que, para los romanticos, la figura del
automata, réplica mecanica e indistinguible del organis-
mo vivo, era motivo de ansiedad por la confusion entre
esencia y apariencia. La imagen digital contemporanea,
de las predicciones de Youngblood, pasando por los ple-
gamientos del escaneo analizados por Steyerl, hasta las
imagenes de sintesis expuestas por Zelcer, sugieren las
formas en que se esta desarrollando la con-fusién: los
sujetos y los objetos, que han de devenir imagenes para
poder relacionarse entre si pero que no se confunden con
ni se reducen a ellas, pasan a “perderse” en un campo
imaginal que los reemplaza.
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Lo material y lo inmaterial

La nodsfera producida por la red de medios que, segun
Youngblood, conduciria en su desarrollo a la caducidad de
la propia nocion de realidad, aparece caracterizada por Eric
Sadin (2017) en la era digital como un “universo cerebral
artificial paralelo en expansion continua” (p. 29), expan-
sién que amenazaria con devorar a la realidad exterior a
la imagen en una “‘duplicacion digital’ tendencialmente
integral de toda particula mundana” (p. 22).

Pero, de acuerdo con el autor, con la “revolucion
digital” ya no estariamos ante la simple ampliacién de
la subjetividad. La técnica deviene, mas que potencia de
incremento fisico y cognitivo, una entidad sustitutiva “en-
cargada de actuar en nuestro lugar” (Sadin, 2017, p. 73).
“Tal vez”, expresa Sadin, hayamos “penetrado sin darnos
cuenta dentro de una matriz compuesta de codigos que
nos engloba por completo” (2017, p. 86).

Sin embargo, Flavia Costa (2021) hace una salvedad e
introduce un matiz: el pasaje de la datificacion a la digitali-
zacion (la reduccion de lo real a medidas para su posterior
procesamiento computarizado) “no se trata [...] de una dupli-
cacion digital del mundo, sino de una microfragmentaciéon
y una multiplicacién vertiginosa de las posibilidades de
operar sobre el mundo, en maneras y cantidades que nos
resultan todavia dificiles de imaginar” (p. 53).

Cabe recordar que, por ejemplo, el escaner 3D ope-
raba por plegamiento de superficies de dos dimensiones,
por lo que la densidad de lo real no era reproducida o
duplicada. No se trata, en consecuencia, de mera tec-
nofobia (o de tautismo), sino de la “entrega” de las
subjetividades y de las objetividades a un tipo de imagen
particular que las oculta, rompiendo asi con el proceso
tricotomico descrito por Peirce. Si la imagen conectiva
es una forma de la terceridad, esta no puede existir por
si sola, sin apoyarse en primeros y segundos. Esto vale
también para el mundo digitalizado. Y es esa verdad la
que, nos gustaria sugerir, se ve obliterada cada vez con
mayor fuerza en el mundo actual.

Junto con Hernan Borisonik (2019), se podria sefia-
lar la importancia de interrogarse acerca de “los vinculos
y tensiones entre lo material y lo inmaterial (lo fantas-
mal, lo espectral) en una época en la que pareceria haber
una tendencia absoluta hacia la desmaterializacion de
la experiencia vital y un ocultamiento sistematico de
los procesos fisicos” (p. 165).

Confusion de los sujetos y objetos en el campo de las imagenes digitales

En este sentido, la “desmaterializacion” es engaflosa,
un producto del “ocultamiento” de los procesos fisicos. “En
la ‘era digital’, la enorme democratizacion de los medios
de registro y expresion ha redundado en una casi inme-
diata ilusion de inmaterialidad” (Borisonik, 2019, p. 168).

Asimismo, el autor sefiala que la reduccién de lo
existente a aquello que puede ser medido y cuantifica-
do caracteristica de la “era digital”, se debe a que “la
digitalidad supone un espacio absoluto de discrecion
(no hay otra opcién que el cero o el uno)”, y también a
que “todo lo digital tiene la forma de la abstraccion, en
tanto que esquema conceptual que representa una parte
del mundo restando complejidad para sumar precision y
comunicabilidad” (Borisonik, 2019, p. 174). Se trata de
“uno de los nucleos esotéricos de la metafisica occidental”
(Luduefia Romandini, 2018, p. 68), la relacion entre lo
continuo y lo discreto.

Las imagenes digitales, tanto las visibles en las
pantallas como las legibles como codigo solo por las
maquinas, son estructuralmente discretas. Pero, en la
doctrina de Peirce, lo discreto aparece como procesos
azarosos que permiten la generacion de novedad en y
la evolucion del universo continuo (Peirce, 1994, CP 6).
Es decir, se comprende a lo discreto y a lo continuo no
como opuestos sin continuidad, irreconciliables, sino
como mutuamente imbricados y necesarios para el de-
sarrollo del cosmos.

De esta forma, esta doctrina ayudaria a entender
no solo la relacion entre sujetos, objetos e imagenes,
sino también la eficacia del ocultamiento de los proce-
sos materiales que producen las imagenes digitales, de
apariencia continua, pero de estructura discreta aunque
tan compleja que solo puede ser interpretada por las
propias computadoras. Esta eficacia radicaria en la in-
tervencion de lo discreto en lo continuo como productor
de transformaciones. De esta suerte, las imagenes digi-
tales “son usadas como modelos para disparar acciones
y para crear realidad”, las maquinas “usan la comunica-
cién interpretable por maquinas” para cambiar el mundo
(Steyerl, 2018, p. 99). Pero la con-fusion contemporanea
con-funde lo discreto y lo continuo, mediante la reduc-
cién totalizadora del mundo continuo a la imagen de
base discreta en lugar de su interrelacion tricotomica.

Para Borisonik, toda imagen digital es pasible de uso
politico o comercial. “Frente al imperio del dato, la vida
queda atrapada y reducida a sus expresiones numéricas y
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la historia moderna ha mostrado con creces que el lugar
privilegiado de la cantidad y del numero es el mercado”
(Borisonik, 2019, p. 183).

La contabilidad discreta de las cosas en el mundo de la
con-fusion va de la mano, asi, con su caracter expansivo.
En la relacion mutuamente limitante entre comunicacion
representativa y expresiva no todo es exterior ni todo es
inmanente. Pero la con-fusiéon involucra un intento de
cuantificaciéon de todas las cosas (discrecion), una com-
pletitud final, autocontenida, como si ya no hubiera nada
mas, ninguna otredad en el mundo (u otros mundos aparte
del abarcado por la imagen digital). Todo se ve reducido a
un si mismo. La con-fusion implica, entonces, una realidad
unitaria y completa; no asi la realidad representativo-ex-
presiva, para la que siempre hay tanto interioridad como
exterioridad (Sfez, 1995; Bensusan, 2021).

La imagen como simulacro

Este tipo de imagen en el que se con-funden los objetos
y los sujetos es una forma de simulacro. “El simulacro no
es una copia degradada; oculta una potencia positiva que
niega el original, la copia, el modelo y la reproduccion”
(Deleuze, 1989, p. 263); la imagen en proceso de dejar
de ser imagen de porque aquello de lo que es imagen y
aquellos para quienes es imagen se ven negados por ella.

Gilles Deleuze insiste en que los simulacros no son
meras apariencias o ilusiones, sino que “la simulacion
designa la potencia de producir un efecto” (1989, p. 264),
es decir, toda simulacion es virtual en el sentido de Peirce
(1902): “Un X virtual (donde X es un sustantivo comun)
es alguna cosa, que no es un X, que tiene la eficiencia
(virtus) de un X” (p. 763).

Sfez explica que, para Epicuro, los simulacros eran
imagenes, “pero no a punto tal que fueran imitaciones,
semejanzas por referencia a un original o a la idea. Las
imagenes existen, son objetos fisicos, mas ligeros y mas
tenues que los cuerpos solidos de los que emanan perma-
nentemente” (1995, p. 385). Se trata del “uso posible de
un signo que tiene la misma textura que aquello de lo que
proviene, que posee la misma garantia de autenticidad,
que es tan ‘real’ como su fuente” (Sfez, 1995, p. 386).
En el sentido epicureo, el simulacro “oblitera la distin-
cion entre verdadero y falso, real e imaginario, verdad y
mentira” (Sfez, 1995, p. 386), y la computadora, en tanto
que simulacro, productora de imagenes (muchas de ellas
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solo legibles para la propia maquina), “puede prefigurar
un mundo sin derecho ni revés, sin ontologia, un mundo
indiferenciado, ilimitado” (Sfez, 1995, p. 387).

Asi puede entenderse que Zelcer (2021) considere que
el doble o el automata eran las figuras de la imagen de
sintesis, en contraposicion al fantasma como figura del
cine analdgico. Pero, en potencia, se trata de un doble
capaz de ocultar los procesos fisicos que lo sustentan,
entre los que hay que incluir a los propios sujetos cuyo
registro ha servido de base para la composicion de la
imagen sintética. Un doble autosustentado.

Este caracter de doble capaz de hacernos olvidar su
caracter de doble fue sefialado a fines de los afios 70 por
Jean Baudrillard.

Hoy en dia, la abstraccion ya no es la del mapa,
la del doble, la del espejo o la del concepto. La
simulacion no corresponde a un territorio, a una
referencia, a una sustancia, sino que es la gene-
racion por los modelos de algo real sin origen ni
realidad: lo hiperreal. El territorio ya no le precede
al mapa ni le sobrevive. En adelante sera el mapa el
que preceda al territorio (Baudrillard, 1978, pp. 5-6).

“El mapa no es el territorio” es una de las premisas
de la semantica general de Alfred Korzybski. “Mapa” se-
ria toda formulacién humana que, si es “correcta”, posee
una “estructura similar a la del territorio” que representa
(Korzybski, 1994, p. 58). Pero si el territorio, con sus su-
jetos y objetos, se con-funde en y con el mapa, tenemos
simulacion y con-fusidon, que generan su propio real, lo
que Baudrillard llama “hiperreal”.

Asi, “los actuales simulacros, con el mismo imperia-
lismo de aquellos cartégrafos, intentan hacer coincidir
lo real, todo lo real, con sus modelos de simulacion”. En
consecuencia, “se esfumo la diferencia soberana” entre
mapa y territorio (Baudrillard, 1978, p. 6). Para Baudrillard,
la simulacion borra el ideal fantdstico de un mapa que
coincida en todo con su territorio, en tanto la operacion
de la simulacién “es nuclear y genética, en modo alguno
especular y discursiva” (1978, p. 6); en palabras de Flavia
Costa (2021), no duplicacion sino microfragmentacion y
multiplicacion de la capacidad de operar sobre el nuevo
territorio, el de la imagen digital. Operacion que solo puede
llevarse a cabo por medio de las maquinas (computadoras)
o incluso por ellas de forma auténoma.
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Para Pablo Manolo Rodriguez (2019), “el mapa sigue
sin ser el territorio. Sin embargo, cuando el mapa se vuel-
ve interactivo [...] se empieza a parecer al territorio”. Un
territorio corresponde a “la vivencia y la experiencia del
espacio que hacen los individuos” (p. 476), por lo que si
esa vivencia y esa experiencia comienzan a darse cada vez
mas en entornos virtuales, en simulaciones, en el campo
de las imagenes digitales, el mapa empieza a sustituir al
territorio hasta, en potencia, ocultarlo.

Esto lleva a Baudrillard a concluir que “lo que ha
estado en juego desde siempre ha sido el poder mortifero
de las imagenes, asesinas de lo real, asesinas de su pro-
pio modelo, del mismo modo que los iconos de Bizancio
podian serlo de la identidad divina” (1978, p. 13). Si tan-
to Sfez como Baudrillard, ailos antes de la “revolucion
digital” del siglo XXI, han sido capaces de observar este
devenir, es porque lo que acontece con la imagen digital
en la actualidad no constituye una irrupcion de la nada,
inédita, sino un estadio mas en un proceso que Arlindo
Machado (2015) ha caracterizado como “la promocion
del artificio como destino de la imagen” (p. 222) y que
se habria iniciado en el Renacimiento italiano “cuando
los artifices de las artes plasticas construyen dispositivos
técnicos destinados a dar ‘objetividad’ y ‘coherencia’ al
trabajo de produccion de imagenes” (p. 222).

“A este poder exterminador”, afirma Baudrillard, “se
opone el de las representaciones como poder dialéctico,
mediacion visible e inteligible de lo Real” (1978, p. 13).
De esta manera, la simulacion no seria “una interpretacion
falsa de la realidad (la ideologia)”, sino el ocultamiento
de “que la realidad ya no es la realidad” (1978, p. 26), lo
que también sugiere el tautismo de Sfez.

Sin embargo, no es tanto que se oculte “que la realidad
ya no es la realidad”, es decir, que una nueva realidad
(lo “hiperreal”) haya sustituido a la “realidad a secas”,
porque la “realidad a secas” sigue y seguira existiendo
como sustrato material subjetivo-objetivo necesario de ese
“hiperreal”. Entonces, lo que se oculta, con mas precision y
en términos de Peirce, es la primeridad y la segundidad que
integran, de manera inevitable, la terceridad de la imagen.

Es por ello que Baudrillard identifica como una de
las funciones de lo real “devorar toda tentativa de si-
mulacion”, “reducir todas las cosas a la realidad” (1978,
p. 44): el simulacro perfecto solo puede ser la realidad,
el mapa perfecto solo puede ser el territorio. Y si el si-
mulacro es imagen que oculta los procesos fisicos que

Confusion de los sujetos y objetos en el campo de las imagenes digitales

la sostienen, estos quedaran obliterados de la realidad
para nosotros, no en si mismos, ya que no es posible
una mirada desde ninguna parte, absoluta y total, sin
una perspectiva especifica, no situada. Por esta razén
“la abolicion de lo espectacular y del efecto médium (en
sentido literal), en adelante inalcanzable, incorporado
y difuso en lo real” no implica que pueda decirse “que
éste [lo real] resulte alterado” (Baudrillard, 1978, p. 58).
Que el medio imaginal quede incorporado a lo real y lo
envuelva no quiere decir que lo real desaparezca en si,
solo que es ocultado y sustituido.

En consecuencia, “nada separa un polo del otro, el
inicial del terminal [el primero y el segundo en Peirce],
se da una especie de aplastamiento reciproco, de pene-
tracion de los dos polos tradicionales el uno en el otro”
(Baudrillard, 1978, p. 60), plegamiento de superficies que
genera la simulacidn, la imagen digital en su variante
con-fundida, una terceridad que se pretende sin prime-
ridad ni segundidad.

Si para Baudrillard, a fines de los aflos 70 del siglo XX,
“la apoteosis de la simulacion” era “lo nuclear” (1978, p.
61), para nosotros, a comienzos del siglo XXI, es lo digital.

Si la simulacion en tanto imagen digital es de arqui-
tectura discreta (codigo binario), y si esta se encuentra en
proceso de envolver lo real exterior y de erigirse como
nuevo real, se comprende la reflexion de Simone Weil: “lo
que repugna a la razon es que lo discontinuo sea aplicado
a dimensiones esencialmente continuas. Ahora bien, es el
caso del tiempo y del espacio” (Weil citada en Luduefia
Romandini, 2018, p. 69).

Weil se referia, a principios del siglo XX, a la por en-
tonces nueva teoria cuantica. Esta rama de la fisica, en su
evolucion, ha llegado a establecer que las particulas suba-
tomicas llamadas electrones, al efectuar un salto cuantico,
pasan de estar en un lugar a otro sin haber estado jamas
en un punto intermedio entre esas dos posiciones (Barad,
2010). Asi, la base misma de lo real se corresponderia con
lo discreto. La cuantificacion y digitalizacion del mundo,
su microfragmentacion y sustitucion, dan cuenta de este
giro hacia lo discreto.

Ya no estariamos, en consecuencia, frente a una doc-
trina de limitaciones mutuas entre lo discreto y lo continuo
como en Peirce (homologable a las limitaciones mutuas de
las comunicaciones representativa y expresiva en Sfez),
sino a la ereccion de uno de los componentes de lo real
en realidad absoluta e inmanente.
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“El avance de lo discontinuo”, afirma Ludueiia Ro-
mandini, “es tan feroz como irrefrenable y el llamado ‘da-
taismo’ es su configuracion presente mas acabada” (2018,
p. 70). La cuantificacidon y digitalizacion del mundo, su
reduccion a dato y medida, implicaria la realizacion de los
organismos “en el silicio (cibernéticamente)”, “abandonan-
do el carbono (la vida)” (Luduefia Romandini, 2018, p. 70).

Angel Plastino (2010) explica que uno de los para-
digmas de la fisica contemporanea establece que la rea-
lidad ultima es informacion y que toda informacion, en
ultima instancia, es digital. “Lo discreto, en este punto,
se corresponderia con las condiciones de posibilidad de
la existencia del Universo en cuanto tal” (Luduefia Ro-
mandini, 2018, p. 73), quedando obliterado lo continuo,
es decir, aquello “cuyas posibilidades de determinacion no
pueden ser agotadas por ninguna multitud de individuos”
(Peirce, 1994, p. 2065 - CP 6.170).

De esta doctrina, Luduefia Romandini concluye que

el Universo en su totalidad operaria como una
computadora cuantica y cualquier distincion en-
tre physis y ndmos, naturaleza y cultura, quedaria
inmediatamente desarticulada a favor de un campo
subyacente que las agrupa en una estructura uni-
taria: los bits de informacion (2018, p. 73).

El dualismo, en lugar de ser limitado por una con-
cepcion expresiva que comunique los polos opuestos sin
confundirlos entre si, encuentra solucion en un monismo
desarrollado a partir de lo que Peirce llamo “neutralismo”:
lo objetivo y lo subjetivo son independientes el uno del
otro, pero ambos derivan de “algun tercer Urstoff” (San-
taella, 2001, p. 56). Pero Peirce rechazo esta “salida por
arriba” del dualismo, por considerarla una solucion poco
economica comparada con el idealismo (lo fisico derivado
de lo psiquico).

Para Peirce, la materia (segundidad) es mente que ha
adquirido habitos, que ya no exhibe tanta espontaneidad,
frescura (primeridad). El sinejismo [synechism], la doctrina
de la continuidad en Peirce, conecta a los polos opuestos
de la mente y la materia sin con-fundirlos, ya que si la
materia es mente que ha adquirido habitos, la “ley de la
mente” también se le aplica, a saber:

que las ideas tienden a propagarse continuamente
y a afectar a ciertas otras que se ubican respecto
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a ellas en una relacion peculiar de afectabilidad.
En esta propagacion pierden intensidad, y espe-
cialmente el poder de afectar a otras, pero ganan
generalidad y se sueldan a otras ideas (Peirce, 1994,
p. 2044, CP 6.104).

Este sinejismo (doctrina de lo continuo) implica en-
tonces, ademads de realismo e idealismo objetivo, otra
doctrina, el tijismo [tychism], doctrina de lo discreto, del
azar absoluto [absolute chance] que interviene y permite
la evolucion del universo (Peirce, 1994, CP 6).

Y para Laurent Jullier (2019), el azar que interviene en
la creacidn de las imagenes digitales, por ejemplo, median-
te el empleo de algoritmos estocasticos para representar
objetos irregulares o inestables, es en realidad un “falso
azar”, un sistema que parece aleatorio, pero “puede ser
descripto por un modelo determinista” (p. 35). Después de
todo, “no hay que confundir la simulacién de un proceso
con el propio proceso” (p. 39).

Por lo tanto, desde nuestro punto de vista, la con-fu-
sion de la imagen digital no implica el cumplimiento de
una esencia universal discreta, la informacion, que, como
decia el fisico Angel Plastino, seria para algunos sistemas
de la fisica actual la realidad altima del mundo, en tanto
esa realidad ultima debe comprenderse a partir de la com-
plementariedad y limitacion mutuas entre lo discreto y lo
continuo, esto es, entre la comunicacion representativa y
la expresiva, entre la exterioridad y la inmanencia.

Conclusion

Se ha recorrido el desarrollo de las tecnologias digitales
desde finales del siglo XX hasta su omnipresencia a co-
mienzos del XXI a través del prisma de la teoria critica
de la comunicacién de Lucien Sfez. Este fil6sofo ha iden-
tificado dos formas de comunicacion, la representativa y
la expresiva. La comunicacion representativa es lineal y
cada elemento que la integra es un otro exterior respecto
de los demas. Los dispositivos técnicos son herramientas
para los seres humanos. La comunicacion expresiva es
circular, holistica, donde todos los elementos se hayan
interconectados en un campo inmanente. Los dispositivos
técnicos son “como una naturaleza” para los seres huma-
nos, ya no meras herramientas.

Para Sfez, ambas formas de comunicacion coexisten
limitdndose mutuamente. Asi, por ejemplo, la linealidad
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y el sustancialismo de la comunicacidn representativa son
matizados por la circularidad y la concepcion relacional
de la comunicacion expresiva.

Sin embargo, a fines del siglo XX, Sfez nota la pro-
gresiva confusion de ambos tipos de comunicacion, hecho
que ¢l denomina “tautismo”, neologismo que abarca las
nociones de “totalitarismo”, “tautologia” y “autismo” La
comunicacion representativa es tomada por expresiva y
viceversa. El resultado consiste en que ciertas imagenes
pasan a ser tomadas por los sujetos y objetos de los que, en
realidad, son desprendimientos. Nosotros hemos propuesto
la nocidn de con-fusion en lugar de la de tautismo, tanto
por la concepcion negativa anacronica del autismo que
implica esta ultima, como por su idea de totalidad como
autoritaria que contrasta con la totalidad como medio de
comunicacion en Peirce. Ademas, hemos visto, la imagen
digital implica antes que una duplicacion total/totalitaria
del mundo, una seleccion, fragmentacion y reduccion del
todo a algunas de las imagenes de algunas de sus partes.

Se vio, con Emanuele Coccia, que toda cosa que de-
viene sensible desprende una imagen. Esa imagen no es
el objeto que la produce ni el sujeto que la aprehende,
constituye un campo medial que permite la comunica-
cion. Hemos leido esta tricotomia en paralelo con la de
Charles Sanders Peirce, de modo tal de que el sujeto sea
un primero (pura potencia, frescura, comienzo), el objeto
un segundo (materialidad, otredad, ultimo) y la imagen
un tercero (medio, comunicacion, proceso, relacion). El
segundo es inconcebible sin el primero, y el tercero, del
mismo modo, involucra a un primero y un segundo, por
lo que la imagen siempre requiere de sujetos y objetos.

Pero, a continuacidn, se observé coémo podria plan-
tearse que, en el mundo contemporaneo, los sujetos y
objetos son obliterados a favor de la imagen. De esta
manera, Gene Youngblood acufiaba, a finales de los afios
60, la idea de “cine expandido”, una noosfera de medios de
comunicacion audiovisuales que volveria caduca la nocion
misma de realidad. Las ideas de Youngblood, influenciadas
por Richard Buckminster Fuller y Marshall McLuhan, pero
también por el movimiento hippie y la contracultura esta-
dounidense de aquellos afios, podrian considerarse como
precursoras de la “ideologia californiana” y el “consenso
de Silicon Valley” que incluyen el creciente dominio de las
empresas transnacionales de tecnologia de la informacion
sobre las sociedades, un cambio de légica sistémica por
la relacion del capitalismo con lo digital (Durand, 2021).

Confusion de los sujetos y objetos en el campo de las imagenes digitales

La relacion de la imagen digital con lo real involucra
formas de captura y manipulacion mas profundas que las
conocidas con las tecnologias analdgicas. Asi, el escaner
3D trabaja por plegamiento de superficies y genera a su
vez, para Hito Steyerl, un plegamiento de las imagenes
sobre sujetos y objetos. En una concepcion representati-
vo-expresiva, la tendencia a la fusion del holismo expre-
sivo es limitada por la exterioridad de los elementos en la
representacion. En consecuencia, sujetos y objetos estan
unidos en un continuum pero no llegan a confundirse entre
si. Pero, si seguimos a Steyerl, las imagenes digitales pro-
ducidas por escaneo 3D conllevan la posibilidad de tomar
lo que esta en la pantalla por lo que esta fuera de ella.

Del mismo modo, las imagenes de sintesis analizadas
por Zelcer introducen la nocién de automata o doble que
oculta sus condiciones de producciéon y que conlleva el
riesgo de tomar la imagen por el objeto o el sujeto del que
son semejantes. Se produciria asi una sustitucion de lo real
por un determinado tipo de imagen de €l, la imagen digital.
Pero mas que a una duplicacién de lo real se estaria ante
una microfragmentacion, producto de la cuantificaciéon
de lo existente, y multiplicacion de las posibilidades de
intervencion y manipulacion de las cosas.

Asimismo, al volcarse la vida cotidiana cada vez con
mayor peso hacia el campo de las imagenes digitales, el
mapa empieza a parecerse al territorio y, por lo tanto,
la intervencion sobre las imagenes se vuelve una inter-
vencion sobre las existencias concretas de los sujetos y
objetos involucrados. Paraddjicamente, a su vez, estos
se ven ocultados por la ilusion de inmaterialidad de los
entornos digitales.

Por otra parte, si la constitucion misma de las image-
nes digitales es discreta (binaria) y, si se aceptan las doc-
trinas de la fisica actual que reducen lo real a informacion
digital, podria verse en el proceso de digitalizacion del
mundo el cumplimiento de la realidad misma del universo,
una realidad discreta.

Frente a esta concepcion que subyuga lo continuo a
favor de lo discreto, se ha sefialado que la cosmologia peir-
ceana involucraba no una preponderancia de lo discreto
sobre lo continuo, sino mas bien la de la continuidad del
universo pero con una salvedad importante: lo discreto,
lejos de verse clausurado por lo continuo, es absoluta-
mente necesario, en la forma del “azar absoluto”, para
que el universo, lejos de ser una entidad inerte, inmdvil
y muerta, sea un proceso en devenir.
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Junto a la doctrina de prevalencia de lo discreto, a
su vez, se halla la reduccion de todo a medidas, a cuan-
tificaciones, lo que oculta todo aquello que no puede ser
medido, cuantificado, por ejemplo, lo “espectral” o “fan-
tasmal” en Luduefia Romandini y Borisonik. La figura del
fantasma, precisamente, era asociada por Zelcer al cine
analogico, por contraposicion al digital, cuya figura es la
del automata o doble.

Finalmente, se ha visto que la imagen digital se co-
rresponde con la nocion de simulacro tal cual ha sido
trabajada sobre todo por Jean Baudrillard. El simulacro
constituye un “hiperreal”, un nuevo real que sustituye a
lo real propiamente dicho. Oculta su propio caracter de
cuasi doble mediante la obliteracion de la materialidad.
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