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Presentacion

El avance constante de las tecnologfas de la informacion y la
comunicacién ha hecho variar la manera como hemos concebido
y representado el tiempo a través de las imagenes a lo largo de la
historia. Esta cuestion tiene una relevancia especial ahora porque
los medios digitales generan multiples configuraciones temporales
fuertemente condicionadas por las posibilidades tecnolégicas y
creativas de nuevas interfaces digitales de acceso a los contenidos
audiovisuales, tales como las interfaces de juego, los dispositivos
moviles o internet. Las diferentes maneras con las que se repre-
senta y se manipula el paso del tiempo en narraciones digitales de
obras del cibertexto, del arte digital o de los videojuegos aportan
nuevas aproximaciones a los estudios estructuralistas del discurso,
a las posibilidades de manipulacion temporal de las imagenes, asi
como a la comprensién de la vivencia temporal por parte de los
espectadores.

Este libro pretende proporcionar un marco de andlisis para todas
estas nuevas temporalidades del audiovisual interactivo y los new
media desde dos perspectivas: la de la estructuracion narrativa, sus
usos y tratamiento temporal, y la de su vivencia y percepcion sub-
jetiva. El resultado es una aproximacion transversal. Cubre ambitos
tan variados como la filosofia, el arte, la narratologia, los estudios
culturales y la buman computer interaction, de los cuales se extraen y
se relacionan aquellos aspectos implicados en la comprension del
fenomeno temporal de las obras audiovisuales interactivas, y aporta
algunos modelos de comprension que pueden servir para futuros
estudios o pautas de diseflo para la realizacion de interactivos.
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Esta obra es la adaptacion de la investigaciéon doctoral que el
autor llevo a cabo en el Departamento de Comunicacion de la
Universitat Pompeu Fabra y que se present6 el 23 de noviembre
de 2015 con el nombre de Zemporalitats digitals. Aproximacio a una
teoria del temps cinematic en les obres andiovisnals interactives (Sora, 2015).
El estudio de las temporalidades digitales que presenta este traba-
jo se enmarca dentro de la actividad del autor como investigador
del grupo DigiDoc del Departamento de Comunicaciéon de la
Universitat Pompeu Fabra, y esta estrechamente vinculado con
su investigacion en comunicacion interactiva, en la que la cues-
tion de la temporalidad de los medios digitales siempre ha estado
presente. Surge del interés personal del autor por la conceptuali-
zacion del tiempo, que ha ido trabajando durante los tltimos afios
de manera aplicada en varios proyectos profesionales y que se ha
plasmado como investigacion tedrica en este libro. Una de sus
aproximaciones practicas también queda recogida en este libro y
esta descrita en el apartado 6.4.

Cabe decir que este trabajo no habria sido posible sin la impli-
cacion de mucha gente que ha acompafiado y empujado al autor
en los ultimos afios. Muy especialmente, los directores de la tesis
doctoral, Sergi Jorda y Lluis Codina, ambos investigadores de la
Universitat Pompeu Fabra, que decidieron creer y apoyar una
investigacion arriesgada y poco habitual como esta.

El tiempo es un tema capital y fundacional del cine y el audio-
visual que hemos creido necesario revisar en la era de los nuevos
medios digitales. Esta es una de las primeras investigaciones exis-
tentes que desarrolla este planteamiento. Asi pues, el trabajo se
plantea como un punto de partida que pone las bases para futu-
ras investigaciones. Si el lector esta interesado, podra consultar la
evolucion de la investigacion en: www.digitaltemporalities.org.


http://www.digitaltemporalities.org

Introduccion

La obra interactiva Khronos Proyector (Cassinelli, 2005) es el
punto de partida de esta investigacion. En esta instalacion, los
usuarios pueden controlar la reproducciéon de un video de mane-
ra inusual haciendo avanzar o retroceder el tiempo presionando
con las manos sobre una tela elastica en la que se proyectan las
imagenes (ver figura 1). En este proyecto, el tiempo avanza solo
en el lugar donde el usuario toca la tela, con una o dos manos,
el resto de la imagen queda parada en un tiempo anterior y se
genera una composiciéon de imagenes en movimiento con dife-
rentes tiempos, comprendidas dentro de un tnico marco, donde
la dimensioén temporal esta vinculada con la profundidad.

FiGUrA 1. KHRONOS PROJECTOR

Fuente: Ars Eletronica Festival (2006): bitp:/ /90.146.8.18 / bilderdient/ FIE_2006_CyberKhronos_001_pjpg

11


http://90.146.8.18/bilderclient/FE_2006_CyberKhronos_001_p.jpg


TEMPORALIDADES DIGITALES UOC PRESS

Consideramos relevante el trabajo de Cassinelli porque aporta
una nueva aproximacion a la conceptualizaciéon de la represen-
tacion visual y a la dimensién de control y la manipulacion del
tiempo en el audiovisual. En este trabajo, la dimensién de pro-
fundidad es utilizada como dimensién de control temporal de
las imagenes, explorando as{ una nueva manera de representar la
evolucion del tiempo que rompe con la clasica convencion de la
«flecha del tiempon.

En la mayorfa de las representaciones visuales, solemos pre-
sentar la marcha del tiempo como una evolucion temporal que se
extiende en una dimensioén y una direccion, de izquierda a derecha,
normalmente delimitada por un marco visual. Esta metafora es
una convencién cultural adoptada en la cultura occidental, pocas
veces contextualizada o analizada en el contexto de las narrativas
digitales. Esta convencion resulta de una adaptacion «naturaly al
nuevo medio digital que se ha impuesto en los medios (hasta dia de
hoy) y que esta presente en los graficos de prensa, en las interfaces
graficas digitales, los calendarios y el montaje lineal, entre otros.

El trabajo de Cassinelli expresa lo que creemos que repre-
senta una calidad genuina del medio digital interactivo, y que
no encontramos presente en ningun otro medio audiovisual:
utilizar la profundidad y el movimiento como una dimensioén de
control temporal. Las interfaces digitales ofrecen nuevas formas
de representaciéon y manipulacion temporal que escapan de las
convenciones culturales y tecnolégicas que hasta ahora nos han
precedido y que han mediado en nuestras relaciones sociales
y personales. Este estudio analiza cual es el impacto que estas
tecnologias digitales tienen en nuestras experiencias temporales:

Understanding how technological processes may produce temporal-
ity not only highlights the way recent developments in media tech-
nology have impacted upon our understanding of the relationship
between the past, the present, and the future. Is also leads to a refor-
mulations of ideas of memory, affect, and agency (Barker, 2012).
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Insertamos esta investigaciéon en una linea de investigacion
centrada en las temporalidades de la imagen en movimiento que
encontramos presentes desde el mismo nacimiento de los arte-
tactos del precine, utilizados como herramientas de estudio del
movimiento. L.a novedad y voluntad de esta investigacion es la
de explorar las nuevas representaciones temporales de la imagen
de los nuevos discursos audiovisuales digitales. Para hacerlo, pro-
ponemos un analisis de todas aquellas nuevas formas temporales
emergentes de la vivencia y el tratamiento de la imagen cinema-
tica' que podemos encontrar en el discurso de obras interactivas
procedentes de campos tan variados, y a la vez significativos, de
nuestra cultura como el future cinema’, los videojuegos, las nuevas
narrativas web o el cibertexto (ver figura 2).

El trabajo se estructura a partir de una aproximaciéon ontologica
a la tecnologia de los medios digitales y pone especial atencion a las
nuevas variables de control temporal: «In media technology, time
itself becomes one of several variables that can be manipulated»
(Krimer, 2006). Creemos que el analisis de las formas de estructu-
racion, tratamiento y manipulacion temporal de los medios digitales
puede ofrecer dimensiones instrumentales para la creacion de una
interpretacion tedrica de mayor nivel, en la que emerjan las tempo-
ralidades subjetivas de los individuos en el uso de estas tecnologfas.

1 El término enematico hace referencia a todas las formas de la imagen en movimiento (cine, audio-
visual, etc.) y toma la orientacién que los tltimos afios se ha dado en el estudio de la incidencia que
las tecnologias digitales tienen en la concepcion y la transformacion de esta imagen en movimiento
(Brown y otros, 2003).

2 Tomamos como treferencia este término para refetirnos a todas aquellas obras y proyectos audio-
visuales cinematograficos que exploran, a través de los medios digitales, nuevas formas de represen-
tacion de las imagenes en movimiento. A pesar de que hay diferentes aproximaciones anteriores a
conceptos del cine experimental como el expanded cinema, de Gene Youngblood (1970), consideramos
la exposicion Future Cinema (2003) del centro de creacion aleman ZKM como el punto de inflexion
para la adopcion de la tecnologia digital en la génesis de estos trabajos. Los comisarios de la exposicion
fueron los artistas y académicos Jeffrey Shaw y Peter Weibel. Copiamos aqui una frase significativa
de la presentacion de la exposicion en la web de la institucion: «Future Cinema is the first major
international exhibition of current art practice in the domain of video, film, computer and web
based installations that embody and anticipate new cinematic techniques and modes of expression».
Accesible en el siguiente enlace: http://zkm.de/en/event/2002/11/future-cinema.
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Esta es una perspectiva inspirada en la escuela alemana de los
media studies o technical media studies, impulsada por autores como
Vilem Flusser (1929-1991) o Friedrich Kittler (1943-2011). Este
grupo de académicos, interesados en estudiar cémo las tecno-
logias de la informacién y la comunicaciéon han ido modulando
nuestra manera de construir y recibir discursos, construye una
teorfa cultural vinculada a las capacidades y modificaciones tec-
nologicas de los medios a lo largo de la historia (Kittler, 1992).

En la evoluciéon de las posibilidades de grabacion, reproduc-
cion, archivo y manipulacién de tecnologias como el fonoauto-
grafo (Scott, 1857), el fondégrafo (Edison, 1877), la maquina de
escribir, el cine o el video, encuentran un factor determinante
para la construccion cultural del discurso, de construir y difundir
el conocimiento y, en definitiva, de relacionarnos con el mundo.
La suya es una aproximacion «de epistemologia inversa» (Ernst,
2012, pag. 55), en el sentido de que observar y estudiar los com-
ponentes y mecanismos de las tecnologias a través de las que nos
comunicamos permite pensar filoséficamente en coémo estos
objetos modulan nuestras experiencias (Barker, 2012). Desde esta
perspectiva, estudiar las nuevas posibilidades para la estructura-
ci6n y la manipulaciéon temporal de los contenidos que las tecno-
logias digitales ofrecen en las obras cinematicas abre una via de
acceso a las experiencias temporales que los individuos tenemos
mientras las usamos.

El enfoque de esta investigacion es de caracter interdiscipli-
nar. La interseccion de ambitos tan diferentes como el arte, en
particular los new media, 1a human computer interaction, la filosofia, las
ciencias de la cognicion, los estudios culturales o los estudios de
comunicacién, de cine y narratologia es el contexto de creacion
académico y profesional en el que el autor de este trabajo se ha
desarrollado durante los tltimos afios. La voluntad de este enfo-
que es la de buscar, a través de discursos y disciplinas tan diferen-
tes, la relacién y suma de diversas metodologias, herramientas y
modelos que permitan lograr y entender fenémenos complejos y
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poliédricos como este. La actividad de creacion y reflexion en el
cruce de la ciencia, la tecnologia y el arte permite hacer aproxima-
ciones practicas y teoricas al margen de los discursos mas hege-
monicos que se difunden en el contexto de la cultural digital y
sus productos de mercado. Este es un posicionamiento clave para
generar nuevo conocimiento y para resolver problemas que no
pueden solventarse desde la perspectiva de una unica disciplina,
yendo mas alla de la relacion entre estas: «[In] order to do inter-
disciplinary work, it is not enough to take a “subject” (a theme)
and to arrange two or three sciences around it. Interdisciplinary
study consists of creating a new object, which belongs to no one»
(Barthes, 1972, citado en Kroker y Kroker, 2008).

Creemos que el trabajo interdisciplinar es una metodologia
especialmente eficaz y adecuada para estudiar el arte y la socie-
dad en el contexto cambiante de las tecnologias y las comunica-
ciones digitales. Aplicar teorias, modelos y metodologias de una
disciplina a otra permite obtener lecturas nuevas y transversales
del fenémeno de estudio: «Applying the methods of one disci-
pline to the material of another can produce valuable productive
outcomes or results of interdisciplinary research» (Penny, 2009).

Alo largo de este trabajo, citaremos y analizaremos obras cine-
maticas que formalizan en su tratamiento imagenes temporales
poco convencionales. A pesar de que algunas, por su naturaleza,
no podrian incluirse en ninguna categoria, de manera general
provienen de tres grandes espacios de creacion interconectados:
el cine experimental de nuevos formatos digitales, el arte
digital interactivo y la literatura digital (ver figura 2). El factor
que las relaciona de manera transversal es que son obras en las
que la imagen muestra un tiempo que se escapa de la captura de
un Unico instante.

En el espacio que resulta de la interseccion de estos tres ambi-
tos de estudio, encontramos incluidas obras interactivas del fuzure
cinema, €l cybertext, los videojuegos o las nuevas narrativas digitales.
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FIGURA 2. AMBITOS DE ESTUDIO
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1. Estructura del libro y resimenes de los capitulos

El libro se divide en tres partes, que suman seis capitulos, mas
las conclusiones finales. En la primera parte se hace una intro-
duccién a como el avance de las tecnologias de captura y repre-
sentacion de la imagen, analégica y digital, han ido configurando
y modelando nuestras concepciones temporales. La segunda
parte se centra en hacer un analisis de la evolucion de la estruc-
turacion y el tratamiento temporal de los medios en la creacion
de discursos digitales, especificamente en obras del cibertexto y
de los videojuegos. Y, finalmente, la tercera parte se estructura
en torno la percepcion temporal. Este segundo dominio es el
estudio de la experiencia de recepcion de las cinematicas digitales,
especialmente de aquellas nuevas formas interactivas en las que el
espectador participa activamente en la construccion de la imagen.

Pasamos ahora a resumir brevemente el contenido de cada
uno de los capitulos. En el primer capitulo de la primera parte,
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se revisan algunos de los momentos, autores y conceptos clave
en la emergencia del tiempo como nueva dimensiéon de trabajo
en la creaciéon de imagenes. El interés por la exploracion de la
dimensién temporal estuvo muy presente en la cultura, el lengua-
je vy, especialmente, en el arte a partir de principios del siglo xx.
Esto forjo un conjunto de experiencias que replantearon el arte,
la literatura, la fotografia y, por extension, los modelos tempora-
les de nuestra sociedad, todavia hoy en dia presentes. El capitulo
acaba analizando el impacto de la llegada de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, en especial los entornos digitales
y virtuales actuales, que han abierto nuevos espacios de reflexion
sobre los usos y las temporalidades de la imagen que se derivan
de ellas.

El segundo capitulo de la primera parte presenta un estudio
del tiempo en las ciencias de la computacion, orientando un anali-
sis del concepto de interaccién en tiempo real. Con el objetivo de
definirlo, se realiza una aproximacion teérica al del tiempo real y
se analizan los primeros casos de estudio de obras digitales donde
se identifican factores que ayudan a definir las nuevas temporali-
dades digitales. Se acaba el capitulo proponiendo una definicién
propia de la interactividad en tiempo real.

El primer capitulo de la segunda parte empieza con una revi-
sion de las teorfas clasicas de la estructuracion del discurso litera-
rio. Se toman las categorfas de estructuracion temporal de Gérard
Genette (orden, duraciéon y frecuencia) como modelo referente
para analizar las nuevas articulaciones temporales de los discursos
de los medios digitales.

El segundo capitulo de la segunda parte empieza con una
aproximacion a la aparicion del hipertexto y sigue con un ana-
lisis de los casos de estudio de obras del hipertexto literario,
donde encontramos las primeras experiencias digitales singulares
de estructuracién temporal del discurso, asi como las primeras
reflexiones y modelos teéricos sobre el tiempo cinematico digital.
Posteriormente, se profundiza en la apariciéon de los nuevos for-
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matos audiovisuales interactivos en linea y de sus temporalidades,
principalmente el documental interactivo (webdoc).

El tercer capitulo de la segunda parte empieza con la aplicacion
del modelo de las categorias de estructuraciéon temporal clasicas
a las estructuras narrativas de los videojuegos con la voluntad de
identificar algunas de las cualidades temporales genuinas de este
género. Se revisa y se hace un sumario de los autores que han estu-
diado la dimension temporal en los videojuegos y de sus modelos
de andlisis. El andlisis de la estructuracion temporal de los video-
juegos nos ofrece una perspectiva poliédrica sobre su tratamiento.

Finalmente, la tercera parte contiene un tnico capitulo, que
presenta un analisis de la vivencia temporal de obras de arte digi-
tal desde la perspectiva filosofica de la fenomenologia del tiempo.
Se realiza un analisis de algunos casos de estudio de las vanguar-
dias artisticas y obras del videoarte analégico y digital que han
trabajado explicitamente el tiempo. Y, seguidamente, se pasa a
analizar obras cinematicas interactivas con la voluntad de encon-
trar vinculos entre estas y las teorfas filosoficas de la experiencia
del tiempo. Se acaba el capitulo haciendo una introduccion a la
teoria de la embodied interaction.

A modo de resultados finales, se hace una revisiéon de las
principales aportaciones del libro por lo que respecta a las
dimensiones temporales de estructuraciéon y de recepcion, y se
presentan dos esquemas conceptuales. El primero resume las
temporalidades detectadas en este trabajo presentadas en dos
grupos: aquellas que creemos que corresponden a las maquinas
y aquellas que corresponden a los usuarios. El segundo presenta
un mapa polar de los autores clave que intenta delimitar el estu-
dio de las temporalidades digitales. Este mapa, también dividido
en dos dimensiones, nos permite tener una perspectiva global de
esta investigacion v, a la vez, ofrece una perspectiva instrumental
para aquellos futuros investigadores o disefiadores interactivos
que quieran aproximarse con mas detenimiento a las cuestiones
temporales presentadas en esta investigacion.
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