La informacién de Internet como
sefal de video y su editor

Partiendo del anilisis de algunos autores de lo que
significan los términos video, virtual y actual, y de la
manera como ellos convergen en la produccién visual
en la red, se realiza un examen de lo que es el video en
ese espacio; Internet se considera como una fuente de
informacién que en muchos casos se visualiza como
video. Se supone que esa informacién tiene muchas
variables, que definen la forma como se va a mostrar;
variables que no se pueden calcular con precisién, que
hacen de lo impredecible un editor de esa informacién
en Internet que se observa a través de la sefial de video.
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de video en un espacio como Internet. Aqui me
propongo analizar los elementos que, considero,
confluyen en esta inquietud, para lo cual intentaré
establecer un marco teérico que permita hablar de
este tema partiendo del andlisis de lo que significan
los términos video e Internet,y de la manera como
ellos convergen en la produccién visual en la red.

Con esta idea consideraré diferentes defini-
ciones del video. En efecto, tal como sucede con el
documental y la ficcién, o lo andlogo y lo digital,
entre lo que es video o no es video se encuen-
tran bordes que no son tan sencillos de definir.
Consideraré este limite en el texto, y aunque no
me interesa llegar a desarrollar una definicién
precisa de lo que es video, si estableceré algunos
criterios para reconocerlo, los cuales se derivan de
determinadas propiedades fisicas y del contexto
desde el que se esté hablando. Sin el propésito
de elaborar una enunciacién absoluta de lo que
es video, asumiré que lo es la senial eléctrica que
contiene en si informacién visual emanada de
dispositivos a través de superficies por un proceso
fisico de refraccién (como lo permiten las pantallas
o lentes), sin descartar que otras cosas también lo
puedan ser.

Posteriormente, abordaré los términos virtual
y actual desde la posicién que asume Pierre Lévy
en su texto ;Qué es lo virtual? Alli, lo virtual es
definido como aquello que tiene la potencia de
llegar a ser, infiriendo una problemitica en la
virtualizacién, que se resuelve en su opuesto, la
actualizacién. La importancia de este modo de
definir la relacién entre lo virtual y lo actual que
ofrece Lévy radica en que este autor extiende la
significacién de dichas nociones mas alla de Inter-

net o de los espacios digitales, a los cuales se suelen

circunscribir. Esta consideracién me permitira
plantear de modo més agudo la relacién entre el
par actual-virtual e Internet.

Por tltimo, la reflexién sobre Internet me
llevard a analizar cémo ha variado la forma de
proveer informacion a este espacio, segtin ha sido la
evolucion de la tecnologia. El rasgo que me interesa
resaltar en este punto consiste en que la clara dis-
tincién admitida, por lo general, entre el productor
y el consumidor de informacién se desvanezca, lo
cual problematiza el hecho mismo de ver infor-
macion en Internet. Ya que hay multiples variables
que determinan la edicién de la informacién en
Internet, me concentraré en la imposibilidad de
calcularlas a todas ellas, asumiéndolas como una
problematica. Esa imposibilidad, ese no poder
definir siempre con precisién el resultado de la
informacién que vemos en nuestras pantallas al
observar contenidos de Internet, lo asumiré como
impredecible, hecho que abordaré como un edizor,
entendido como aquel que define el orden en cual
se ve la informacién de Internet.

Con este marco, puesto que en la mayoria de
casos para observar los contenidos de Internet se
necesitan pantallas o lentes que refracten senales
eléctricas con informacién visual, propondré
considerar a Internet como a una fuente de video
en si. Y digo la mayoria de los contenidos, ya que
existen dispositivos que muestran la informacién
de Internet sin necesidad de recurrir al video. Para
citar un caso esta la obra Datafountain (Mensvoort,
2004), la cual toma datos en tiempo directo de los
valores de tres monedas: yen, euro y délar. Los
cambios que éstas tienen son representados por tres
fuentes de agua, cada una asignada a una moneda,
que aumentan o disminuyen su intensidad segin
los cambios de cada divisa.

Esta perspectiva me permitird plantear dife-
rentes preguntas, a partir de las cuales propondré
un concepto: actualizacion del video en Internet, con
el objetivo de referirme al video problematizado
que tiene la potencia de actualizarse en Internet,
en el cual el editor es lo impredecible. En sintesis,
propondré dos ideas generales que servirdn como
ejes transversales a este texto: en primer lugar, la
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relevancia de asumir que la forma como se visua-
liza la mayoria de la informacién en Internet es a
través de video, y, en segundo lugar, el papel de lo
impredecible como un editor que problematiza esa
informacién que se puede ver como video.

Video o no video

En este punto, como lo he sugerido, mi intencién
no es realizar una definicién absoluta de lo que
es el video, sino llegar a una enunciacién de
algunas cosas que fo son. Por lo tanto, realizaré
un andlisis de diferentes definiciones del video y
de los contextos en los cuales se utilizan dichas
definiciones, para asi poder llegar a enumerar
algunas caracteristicas particulares que hacen que
algo sea video, sin que el significado abarque todo
lo que éste puede llegar a ser.

Para empezar, partiré desde la etimologia de
la palabra zideo. Desde su origen en latin (video)
significa yo veo (videre: “ver” y eo: “ego”). Algunas
interpretaciones pueden relacionar el término video
con la aparicién de la cdmara Portapack de Sony en
los afios sesenta, que ofrecia la posibilidad de tener
un dispositivo portitil para registrar imédgenes y
reproducirlas inmediatamente de manera personal,
contrario a lo que sucedia en el pasado, cuando para
grabar en los estudios de television se necesitaban
grandes equipos y bastantes personas. La considera-
ci6n de este inicio del video permitiria establecer una
relacién més cercana con el significado etimolégico
de la palabra, por el hecho de que la cimara mencio-
nada hacia personal el acto de registrar y reproducir
la imagen. Sin embrago, no es ésta la interpretacién
que asumiré, ya que, independientemente de que
la imagen se grabe o no, considero que la sefal
transmitida, asf sea en tiempo real, puede ser video.

En efecto, me interesa mas el modo en que el
video entra en una relacién directa con los medios
de comunicacién, ya que es en ese contexto donde
comtinmente se utiliza el término video. Por lo
tanto, al observar el modo como el video se utiliza
en los medios, encuentro que en muchas ocasiones
éste se corresponde en un principio con la senal de
television: el ver a distancia.

En tal sentido, es importante considerar
que la difusién del video ha cambiado por las
tecnologias que se han ido gestando en tiempos
recientes. Es posible que ya pudiéramos hablar
de video cuando las redes de distribucién
comenzaron a establecerse a gran escala, con
el surgimiento de fenémenos como los nickelo-
deons, dispositivos para ver peliculas en celuloide
de manera individual o, posteriormente, con la
multiplicaciéon de las salas de proyeccién que se
extendieron por todo el globo terrdqueo gracias
al impulso de Hollywood; pero mi interés se
centra a partir del momento en que fue posible
distribuir la sefal visual a través de ondas vy,
particularmente, de impulsos eléctricos. Esto
sucedié cuando en las pantallas se pudo ver la
sefial con informacién visual que provenia a
distancia a través de ondas.

El pionero de esta posibilidad fue Jenkins,
quien inventd la television mecdnica en los afos
veinte del siglo pasado; ésta, en un principio,
acompaiiaba el radiorreceptor con imigenes de
siluetas en movimiento. Gracias a esta invencidn,
el video comenzé a formar parte de la vida diaria,
como ya lo era la radio. Paul Virilio apunta a una
caracteristica de la comunicacién que se realiza con
ondas y la contrapone a algo que €l llama dptica
pasiva. Al respecto menciona:

Optica activa (ondulatoria) que renueva com-
pletamente el uso de la dptica pasiva (geométrica)
de la era del anteojo de Galileo. Y ello como si la
pérdida de la linea del horizonte de la perspectiva
geogrifica requiriese, imperativamente, la puesta en
practica de un horizonte de sustitucion. “Horizonte

artificial” de una pantalla o de un monitor [...].

(1999, p. 23)

La diferencia entre estas dos 6pticas plan-
teadas por el francés permite afirmar que la
comunicacién a distancia representa un quiebre en
los medios de acceder a la informacion. La dptica
activa, desarrollada con ondas, permite recibir la
informacién a través de pantallas, mientras que
la 6ptica pasiva no supone la mediacién de un
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dispositivo en el que la informacién o la imagen
sean proyectadas. Este modo de caracterizar la
6ptica activa me parece crucial para definir lo que
es el video, como se verd més adelante.

Existen otros autores que brindan una defini-
c16n del video derivada del uso de la transmision
por medio de ondas, de sefales, que incluye la
evolucién de la tecnologia. Un ejemplo es Gilles
Charalambos, quien escribe: “Se habla de audio
cuando se quiere hacer referencia a la sefal
eléctrica con informacién auditiva; y de video,
cuando se trata de la sefal eléctrica con infor-
macién visual” (s. f.). Esta definicién incluiria
los faros eléctricos, la sefial Morse, con la que se
comunican los barcos entre si, o los rayos, que
tienen significado para algunas culturas, como la
occidental; por ejemplo, en la obra The Lightning
Field (De Maria, 1977) los rayos son atraidos a un
espacio especifico en el desierto alto del Oeste de
Nuevo México.

Sin embargo, esta definicién basada en el
caricter de sefal eléctrica del video resulta atn
demasiado amplia. Por ello, para hacerla mas
puntual me parece pertinente afiadir a ella el
rasgo de la dptica activa establecido por Virilio.
Asi, considero entre lo que puede ser video —sin
pretender realizar una definicién absoluta del
término— aquella sefial eléctrica que contiene en
sf informacién visual, la cual, para ser observada,
debe ser refractada a través de alguna superficie
integrada al dispositivo que emana la sefial. Esta
superficie puede ser una pantalla o un lente. Digo
que tal definicién no es absoluta, porque considero
que el limite entre aquello que es video y lo que
no, no es evidente. En este caso, sucede lo mismo
que cuando se trata de establecer una distincién
tajante entre el documental y la ficcidn, o la escul-
tura y la instalacién, o lo andlogo o lo digital: no se
trata, pues, de una tarea obvia; y en ese sentido, es
importante admitir que otras cosas, fuera de esta
enunciacién, también pueden llegar a ser video.

A partir de esta enunciacién, es posible
considerar ahora cudl es su extension, es decir,
qué fenémenos abarca. Por ejemplo, si el video se
limitase a emitirse en el televisor con tubos caté-
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dicos, veriamos reducirse su definicién. En efecto,
con estos tubos, una pistola dispara electrones y la
pantalla recibe estos disparos a través de fésforos,
lo cual permite ver la imagen en la pantalla. Asi, al
ser disparados los electrones, la luz que se genera
por este acto contiene en s{ misma la informacion.
Para este caso en particular se podria decir que
el video puede ser definido como la luz eléctrica
que, al generarse, contiene en sf misma informa-
cién visual. Pero con los avances de la tecnologia,
nuevos televisores han aparecido y ya no es nece-
saria una pistola de electrones. Ello sucede hoy
con las pantallas Lcp, que funcionan por medio
de la polarizacién de la luz. Estos dispositivos,
basicamente, estin divididos por partes que son
como paredes: unas producen luz, otras la corrigen
y otras la polarizan.

Ahora bien, la propiedad de la refraccién, que

es necesaria para que la luz pase a través de super-
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ficies, no sélo se limita a las pantallas, sino que
se extiende a los lentes. Las pantallas que emiten
sefales eléctricas son diversas, como los teléfonos
celulares o los monitores del computador. Para el
caso de los lentes, éstos se utilizan en videoproyec-
tores u hologramas. En estos casos, la luz pasa por
el lente, para, posteriormente, reflejarse sobre una
superficie, la cual puede ser una tela o humo. Este
ultimo es utilizado en el caso particular de algunos
hologramas, para reflejar la luz emitida por lase-
res. En el caso de la tela, el lente del videoproyector
realiza una tarea de refraccion, para luego permitir
la reflexi6n sobre una superficie; como en muchos
casos, es una tela predisefiada para esta tarea. Asi
pues, tanto lo que emite el videoproyector, como
los hologramas producidos por laseres, pueden ser
considerados video.

Dentro de aquellas pantallas que emiten
sefiales eléctricas se encuentran los televisores Lcp
anteriormente mencionados. Ya que esa tecnologia
es empleada para la emanacién de informacién
visual de otros medios, como los celulares, los com-
putadores, algunos relojes digitales, entre otros,
considero que estas pantallas emiten igualmente
video. De esta manera, si el video en la televisién se
refiere al conjunto de emanaciones de luz que pro-
vienen del televisor, ahora me refiero, igualmente,
como video a la senal que emiten las pantallas del
computador (puede ser de ordenadores portitiles o
fijos), los teléfonos moviles, los iPods, las cimaras
de fotografia o de video digitales, entre otros.

Asi como la senal de television se transmite a
través de cable u ondas, lo mismo sucede con la sefal
de Internet. Igualmente sucede cuando se trata de
reproducir video sin necesidad de una comunicacién
a distancia, como en el caso de las cAmaras caseras,
las cintas digitales, los pvp, etc.; los computadores y
los teléfonos reproducen informacién almacenada
en ellos o en dispositivos periféricos (como discos
duros externos) a través de sefales eléctricas. En
definitiva, de acuerdo con la definicién de video
propuesta, es posible afirmar que el simple hecho
de que un texto se vea en la pantalla por medio de
sefiales eléctricas que contienen informacién visual
constituye una forma del video.

Virtual y actual

En esta parte abordaré los términos virtual y
actual, para ello me apoyaré en la interpretacién
que desarrolla Pierre Lévy en su texto ;Qué es
lo virtual? Con dicha interpretacién mostraré la
pertinencia de estos términos en espacios donde
sucede la comunicacién por medio de informacién
digitalizada —es decir, aquella que estd contenida
en un sistema de nimeros binarios— en Internet.

Tal como lo sefiala Virilio, la palabra “virtual”
proviene del latin virtus, que significa “potencia’.
En tal sentido, hay que diferenciar este término
de la manera como se utiliza en ciertos 4mbitos,
en los que se suele considerar que lo virtual se
opone a lo real.

Intentaré aclarar un par de definiciones. Al
describir cémo va a suceder un proceso y cuando
no se puede precisar el orden o el resultado en el
que se resolverd una situacion, se estd hablando
de un paso de lo virtual a lo actual. En cambio,
es diferente si yo puedo describir cudl va a ser el
resultado de un proceso de manera precisa, sin que
diferentes variables alteren el orden de los hechos.
En este caso sucede un paso de lo posible a lo real.
Lévy utiliza el ejemplo de una semilla de arbol.
La semilla es virtualmente un édrbol, pero para
que pueda llegar a convertirse en uno, y cémo se
resolveria al serlo, son procesos que no se pueden
predecir con precision. Existen muchas variables
que pueden cambiar el orden de las cosas. Mientras
que para pasar de lo posible a lo real no se da una
dificultad para describir como se resolverd un
proceso. Por ejemplo, si el arbol tiene un fruto y
yo lo tomo para comerlo, no interviene ahi una
gran cantidad de variables que determinen si voy
a comer el fruto o no.

Pierre Lévy hace énfasis en esta diferenciacién
y contrapone lo actual a lo virtual y lo real a lo
posible. Para contextualizar estos cuatro conceptos
y el proceso de creacién que trataré mas adelante,
retomaré un fragmento del autor:

[...] ya que la creacién también implica la

produccién innovadora de una idea o de una forma.
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Por lo tanto, la diferencia entre real y posible es
puramente légica. En cuanto a lo virtual, no se
opone a lo real sino a lo actual. A diferencia de lo
posible, estitico y ya constituido, lo virtual viene a
ser el conjunto problematico, el nudo de tendencias
o de fuerzas que acompaifia a una situacién, un
acontecimiento, un objeto o cualquier entidad y que

reclama un proceso de resolucién: la actualizacion.

(Lévy, 1999, p. 9)

Desde la definicién de Lévy, encuentro que lo
virtual no es de ninguna manera algo que se limite
a una experiencia digital o de arte de inmersién.
La experiencia que proporciona la segunda se
concentra en involucrar al espectador en una
préctica en la cual sus sentidos estén inmersos en el
espacio en el cual estd la obra. Se pueden encontrar
ejemplos, como las iglesias géticas, los cascos de
realidad virtual o ConFiguring the Cave (Shaw
et al., 1996), obra en la que el pablico estd en un
cuarto que tiene proyecciones sobre las paredes y,
al ir moviendo un maniqui que esti en el centro,
impulsa a que las imédgenes y los sonidos varien.

Los procesos de actualizacién y virtualiza-
ci6n implican creacién. La solucién que se lleva a
cabo produce resultados impredecibles, que no se
pueden anticipar con exactitud. Acd es necesario
que establezca una diferencia entre una creaciéon
artistica—mads profunda— y la que puede suceder
sin que exista arte. Para Lévy, el arte “virtualiza
la virtualizacién, porque en el mismo movimiento
busca una salida al aqui y ahora” (1999, p. 73). Es
decir, el arte busca problematizar lo ya problemati-
zado. Al actualizar esa problemdtica ya problema-
tizada, sucede la creacién artistica y surge la obra.
Cuando se resuelve algo virtualizado en actual,
puede haber creacién, pero no necesariamente de
caricter artistico.

Por lo tanto, encuentro que en las obras de
arte ha acontecido un proceso que virtualiza lo
virtualizado. Sucede la virtualizacién en el hecho
de plantear un problema ante una situacién y, una
vez el problema planteado, se problematiza mas atin
acerca de este hecho. Luego ese problema se resuelve
en un hecho que puede ser una obra de arte.

Usualmente se define erréneamente al arze
virtual como si fuera un tipo de arte y se lo rela-
ciona con el arte inmersivo o de inmersién. ;Cémo
ha sucedido este malentendido? Una primera
explicacion serfa que el espacio digital no es un
espacio tangible al cual se esté acostumbrado.
Tiene una presencia en servidores, electricidad,
cableado, satélites y conexiones inalimbricas por
los cuales circulan los datos; pero dicha estructura
estd destinada a representar la informacion alber-
gada en cédigo binario, es una decodificacién de
éste, ya sea por medio de la luz de las pantallas
o de los movimientos de un robot. Sin embargo,
la posibilidad de ver en mi computador o en la
red informacién que esté digitalizada no implica
necesariamente la resolucién de una problematica.

Por ejemplo, si abro un archivo que no ha sido
alterado, ya sé que el resultado va a ser el mismo.
No hay nada impredecible, ya sé como se va a
presentar. De la misma manera, puedo ver paginas
en Internet que ya sé como se van a visualizar, con
qué informaci6n precisamente. En estos dos casos,
se trata de un paso de lo posible a lo real. No hay
creacién, no se presenta una problemadtica para
considerar qué es lo que va a suceder.

Por otra parte, asi como la actualizacién
consiste en pasar de un problema a una solucién,
la virtualizacién consiste en pasar de una solucién
aun problema. En ese problema est4 la capacidad
de desarrollar un acto de creacidn, al solucionarlo;
es decir, en el momento en que algo pasa de lo
virtual a lo actual.

Todo ello significa que el simple hecho de
ver informacién que estd en Internet no implica la
actualizaci6n. Pero, entonces, jen qué casos ésta si
ocurre? En el caso de pdginas que estin presen-
tando informacién de una forma que no se podria
llegar a predecir con exactitud. Algunas tienen
mds variables, lo cual brinda mas posibilidades de
solucién. Es decir que el problema que se presenta
en la virtualizacién puede diferir en su magnitud y
posibilidades. Por ello, la pregunta que es necesario
plantear es la siguiente: jcudles son las variables que
definen la virtualizacién de informacién en Internet
y como se actualiza esa informacién?
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La informacion y su edicién en Internet

Durante la Guerra Fria, el gobierno estadouni-
dense desarroll6 el proyecto arra, que buscaba
permitir almacenar toda la informacién en varias
ciudades para evitar concentrarla en un solo lugar.
Este interés se plante6 ante un posible ataque
atémico que destruyera todos los datos. El resul-
tado del proyecto se conoce como la red ARPANET,
pionera de lo que es hoy Internet.

Ya en 1990 Berners-Lee desarroll6 la wawew, un
explorador que permitia navegar por las redes de
comunicacién que se habfan perfeccionado desde
la creacién de arpaNET. Era el momento de inicio
de Internet, que se dio a partir de la posibilidad de
que computadores en espacios como casas y ofici-
nas tuvieran acceso a la red, a través del cableado
de las redes telefénicas. En la actualidad, el poder
para acceder a la red ha avanzado considerada-
mente y estd en tecnologias que puedo llevar en
mi bolsillo, como un teléfono celular, desde el cual
logro revisar mi correo y realizar otras funciones
de navegacion, al visualizar la informacién a través
de video.

Con los avances tecnoldgicos fueron apare-
ciendo nuevas posibilidades. La gente que publi-
caba informacién en la red comenzé a ser cada
vez mds numerosa, y, lo que es mds importante,
hubo un momento en que los portales permitie-
ron que los navegantes publicaran informacién
y seleccionaran contenidos. Hoy en dia, como
ejemplos muy exitosos de ello se puede mencionar
Youtube y Facebook. El primero surgi6 en el 2005
y su funcionalidad bésica consiste en permitir a los
usuarios publicar clips de video. El segundo apa-
recié en el 2004 como una red social de diferentes
personas en Internet. Portales como éstos, en los
que el usuario puede generar un perfil, poner clips
de video, audios, textos, publicar informacién, se
han vuelto cada vez mas populares.

En el 2004, ante este fen6meno, O’Reilly
Media introdujo el término Web z.o. Este concepto
parte de la idea de que la divisién entre el produc-
tor y el consumidor de contenidos de Internet se
ha desvanecido y han aparecido espacios donde

los datos son suministrados por los mismos con-
sumidores. Asi, la produccién de informacién no
estd dada desde un solo punto, aquél desde el que
alguien administra una pdgina de Internet, sino
que es el mismo que la consume quien tiene una
funcién de autor de esos contenidos.

Después de esa propuesta de Web 2.0 surgie-
ron otras, como la Web 2.1, en la que se mantiene
la pérdida de la diferencia entre productor y
consumidor, pero el control de la informacién
es mas amplio e impredecible, al permitir a los
usuarios implementar software dentro de las
mismas creaciones que estan realizando. David
de Ugarte se refiere al concepto de Web 2.1 de la
siguiente forma:

Bédsicamente se trata de un fortalecimiento
de los servicios distribuidos desarrollados en el
periodo anterior mediante servicios y soffware que
permiten su agregacién por parte del usuario, su
transformacién, su redistribucién a través de sus
redes personales y su difusién mediante la integra-

cién en su propio blog. (2007, p. 117)

El paso a la Web 2.0 0 Web 2.1 no se puede
marcar en el tiempo con un hecho especifico,
sino, mds bien, como una tendencia que comenzé
a prevalecer en el manejo de la informacién. El
hecho de que el consumidor aparezca hoy como
autor de contenidos puede ser concebido como un
acto que habfa surgido décadas antes, con el inicio
del periodismo, sobre el que Walter Benjamin, al
referirse a Brecht, apuntaba: “El fue el primero en
plantear a los intelectuales esta exigencia de gran
alcance: no abastecer al aparato de produccion sin
transformarlo al mismo tiempo, en la medida de
lo posible [...]” (1934).

En estas palabras del alemdn, al resefiar el uso
que se puede lograr de los medios de comunicacion,
encuentro una similitud con las posibilidades que
brinda un espacio en el cual los consumidores
transforman el aparato de produccién al abastecerlo
con contenidos y soffeware para distribuir y visualizar
informacién, donde se plantea una problematica al

incrementar el nimero de variables que definirdn la




informaci6n que se puede mostrar. Esa problemética
plantea un proceso de virtualizacién y, cuando la
informacién es vista, una actualizacién.

El hecho que permite a los consumidores
generar contenidos se ha repetido en la historia
gracias a innovaciones tecnolégicas. Por ejemplo,
en el audiovisual, la cdmara de cine de 8§ mm,
desarrollada por Kodak en 1932, o la cdmara de
video Sony Portapack, distribuida en 1965, han
permitido esta funcién en redes de informacion.
Aunque Internet como un espacio no llega a todo
el mundo por cuestiones demogrificas y econémi-
cas, la red Internet permite que mucha mas gente
publique, abastezca y transforme los contenidos
de los medios de comunicacion.

Una de las particularidades de Internet
consiste en que esta red ha logrado que la infor-
macién se pueda editar y alterar todo el tiempo,
hasta el punto de brindar posibilidades para que
los usuarios publiquen desde diferentes puntos en
movimiento con teléfonos celulares. Asi, Internet
se abastece de contenidos mediante una estructura
bastante amplia, gracias al hecho de que trabaja
con informacién digitalizada (binaria), por medio
de redes que permiten su comunicacion.

Esos datos digitalizados son proveidos desde
diferentes fuentes, que quisiera clasificar en dos
tipos: en primer lugar, se encuentra la informacién
que esté fuera de Internet y se integra a ésta y, en
segundo lugar, la informacién que ya estd en la
red y se utiliza para generar nuevos datos digitales.

La informacién que pasa a ser integrada a
Internet abarca un amplio espectro, que va desde
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publicar informacién como fotografias o textos
realizados con anterioridad, hasta trabajar esa
informacién en tiempo directo. Se trata de todo
aquello que puede suceder mientras chateo con
alguien o también cuando, por ejemplo, se inter-
pretan datos ajenos al movimiento de los humanos,
como puede ser la interpretacién de fenémenos
naturales. Esa informacién es capturada perma-
nentemente por un censor, en este caso puede ser
un termémetro, sin que ninguna persona tenga
que intervenir para que el estado de la temperatura
sea registrado y digitalizado en la red. En todos
estos casos, el mismo cuerpo humano y el planeta
se convierten en una parte fundamental que
abastece de informacién la red.

Merleau-Ponty, al referirse a otro proceso,
afirma: “Es prestando su cuerpo al mundo que el
pintor cambia al mundo en pintura” (1964, p. 16).
Para el asunto que aqui nos ocupa, seria el mundo
el que se presta a si mismo para convertirse en
informacion que puede estar albergada en Internet.
Informacién que no se puede predecir con exacti-
tud. El que sea impredecible virtualiza los datos
y al verse, resolverse, a través de video, provoca la
actualizacién de esa informacion.

Por otra parte, se encuentra la informacién que
ya estd en la red y se toma para desarrollar nuevos
datos que también estardn en Internet. Ese proceso
ocurre cuando se desarrolla softeware para que la
informacién en la red alimente una plataforma,
como sucede en la Web 2.1 mencionada anterior-
mente. Este punto se puede entender mejor si se
observa cémo funcionan algunos proyectos que uti-
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lizan a Google como un proveedor de informacion.
Es el caso de la obra para Internet One Word Movie
(Brogle y Zimmermann, 2003), donde el pablico
digita una palabra y se comienza a mostrar una
serie de imagenes relacionadas con esa palabra, las
cuales son obtenidas de la base de datos de Google.

En este caso, la base no estd disefiada para ser
utilizada con fines artisticos, pero el objetivo de la
obra es precisamente utilizarla para esto. Por otra
parte, la plataforma puede estar disefiada para
mostrar una base de datos, en particular con fines
artisticos, lo cual sucede en risp.zv (Peltz, 2005) y
Videored (Cogua, Lopez y Piedrahita, 2010). En
ambas, los usuarios suben videos a la plataformay
se ve una conexioén entre los otros videos que se han
publicado en ellas. En el caso de la segunda, los
participantes tienen la posibilidad de colaborar no
s6lo con videos, sino que también pueden realizar
aplicaciones de software para visualizar, a través
de video, la base datos, ya que ésta se encuentra
abierta al pablico en general.

Estos dos tipos de informacién son los que
vemos cuando navegamos en la red. Esos datos
los proveen cada vez mds los usuarios por medio
de la Web 2.0. El camino que sigo al navegar
en la red, o sea los vinculos a otras piginas, a
musica, a perfiles de otros usuarios, cada vez
estin mds determinados por lo que realizan los
otros usuarios de Internet y por el anlisis que
se realiza de mis conductas en la navegacién,
las cuales son transformadas en estadisticas que
facilitan que las plataformas me ofrezcan lo que
mds me interese. Mi conducta estd contenida en
recuentos, que son estudios de mercadeo cuya
funcién es guiarme a diferentes partes de los sitios
que proveen el servicio. El objetivo puede ser que
permanezca més en el portal, que lo alimente
con nuevo contenido o que compre lo que ahf se
distribuye. Las pdginas de Internet que son mds
consultadas generan mds datos para el analisis y
el consumo.

Teniendo todo esto en cuenta, se concluye que
hay diversas circunstancias que definen la forma
en la que navego. Por una parte, estd el disefio
de las plataformas y, por otra, la forma en la que

diferentes eventos las abastecen con informacién.
Estas circunstancias hacen que las variables que
determinan cudl es la informacién que voy a ver
al navegar, por medio de video, sean enormes.

Youtube es un buen ejemplo de esta com-
pleja dindmica. Si decido ver este portal por
varias horas, s6lo un videoclip tras otro videoclip
siguiendo la lista de relacionados, entonces seguiré
una linea alimentada por los videos mas vistos, por
palabras clave y por otras variables preestablecidas
por los disefiadores del lugar. A medida que las
horas pasan, otras personas también estardn
viendo informacién en el lugar y puede que esto
provoque que la lista de los mds vistos varie, de
manera que un videoclip que no estaba en primer
lugar ahora lo esté y la pagina me ofrezca verlo
en ese momento, mientras que antes no lo hubiese
hecho. Para los disefiadores del portal, ese es un
hecho que no se puede predecir con exactitud, y
cuanta ms gente consulte y alimente con datos a
Internet, el rango de la prediccion se vuelve cada
vez mds amplio.

Ahora, puesto que Internet tiene muchos
otros portales que se alteran constantemente y
definen la navegaciéon por medio de estadisticas,
el rango de impredecibilidad se amplia cada vez
més. Se pueden hacer mapas que indiquen por
dénde he navegado que sirven para analizar mi
comportamiento, pero estas estadisticas, por mas
precisas que sean, no serdn exactas, porque tienen
demasiadas variables para determinar. Esa inca-
pacidad para tener exactitud es lo que determina
que el contenido al que accedo cuando navego sea
impredecible. Asi, lo impredecible mismo aparece
como un editor de informaci6n en Internet.
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En otras palabras, Internet emplea lo impre-
decible para problematizar, sin que los realizadores
tengan la capacidad de llegar a establecer con
precision los caminos que se van a tomar, no sélo
porque la informacién es demasiado diversa, sino
porque se renueva constantemente y, ademds,
porque el hecho de analizar la informacién de una
red como Internet implica ya una alteracién de
ésta, pues los comandos que con ese fin se envian
para pedir informacién, la alimentan.

Lo impredecible transforma, cambia la
forma como los contenidos se estdn observando.
En si, él mismo se convierte en un editor, al ir
definiendo cudl es la informacién que se va a
poder observar, sin que se pueda presuponer
este evento. Los usuarios con aplicaciones de
software para visualizar datos estan fortaleciendo
lo impredecible. Este define espacios y determina
el orden en el que el espectador va a ir eligiendo
y llamando informacién. A esto se le suma que
los mismos fenémenos naturales no se pueden
predecir con exactitud y ellos también estdn
alimentando la red con datos, como lo puedo
constatar al consultar Google Maps, donde un
incendio, un terremoto u otro evento puede llegar
a ser registrado, difundido y almacenado en una
base de datos.

St la mayoria de la informacién que se ve en
Internet se realiza a través de video y lo imprede-
cible es un editor de esa informacién, es preciso
plantear la siguiente pregunta: ;cémo se resuelve
esa informacién que se puede ver a través del video,
cuando lo impredecible es su editor?
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Actualizacidon del video en Internet

En Internet existe informacién que, al ser visuali-
zada, se resuelve. Esto sucede cuando el resultado
que se va a obtener al visualizar no es predecible.
Cuanto més tenga de impredecible, es decir, cuanto
més amplio sea el rango de error para definir lo
que voy a ver, mayor ser4 su nivel de actualizacion.

Mucha informacién en el mundo se puede
llegar a convertir en video por medio de las
tecnologias de hoy dia que mucha gente lleva
consigo, como cdmaras en sus celulares y otros
dispositivos. Casi todo se podria convertir en
video. De forma similar, la informacién de
nuestro mundo se puede optimizar para poner
en Internet y también se podria llegar a decir que
es cualquier tipo de informaci6n. Es por ello que
en este texto no me concentro en la virtualizacién
ni en analizar los datos que se pueden llegar a
convertir en video o informacién en Internet; ya
es facil ver que son demasiados.

Tampoco considero pertinente analizar
como se puede llegar a visualizar la informacién
almacenada en dispositivos de registro de video.
A mi parecer, en muchos casos esto es, sobre
todo, un acto de realizacién —en el sentido de
Virilio—. Si tengo un pvp con una pelicula y
la veo, las variables para que el resultado de ver
la pelicula la hagan diferente son minimas. Sin
poner casos extremos que alteren el funciona-
miento 6ptimo de los dispositivos que permiten
ver la informacién en el pvp, en este caso pueden
ser un reproductor de pvp y un televisor, el orden
de la informacion, al observarla una y otra vez,
serd el mismo.

Mi interés es concentrarme en esa infor-
macién que, al ser vista una y otra vez, arrojard
un orden diferente; esto es, en cdmo sucede la
actualizacién de la informacién. Las razones por
las cuales ese orden se altera estin definidas por
una gran diversidad de variables, un amplio rango
de alternativas que son impredecibles.

Es preciso tener en cuenta que para que las
variables sean mds numerosas al visualizar una
misma informacién, éstas deben estar conteni-
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das en el soporte mismo de visualizacién. Aca
encuentro que las variables son preestablecidas por
los realizadores que desarrollan las plataformas
para que se pueda visualizar informacién. Estas
plataformas tienen instrucciones predefinidas para
decidir el orden en que se vera la informacién. Eso
significa que si hay una fuente de informacién, por
ejemplo una base de datos, que se quiere visualizar,
es a través de comandos preestablecidos que se
va a definir el orden en el que se van a ver. Si los
comandos no permiten alterar el orden, entonces
no serfa posible hablar de actualizacién. Es en el
caso en el que los comandos permiten que la base
de datos se visualice de una manera diferente si se
ve una y otra vez cuando se produce un proceso
de actualizacion.

Las bases de datos, o fuentes de informa-
cién, se pueden encontrar no sélo en plataformas
que utilicen computadores, sino, también, en
medios andlogos. Un ejemplo de lo dltimo es
la obra Random Access (Paik, 1963), en la cual
diversas cintas —tiras, no casetes— de audio
son pegadas sobre una pared y el puablico pasa
un cabezal de lectura, extraido previamente de
una grabadora de casetes de audio, sobre las
tiras. Esto tiene como resultado la reproduccién
de diferentes sonidos, segtin las cintas sobre las
que el puablico decida pasar el cabezal. Asi, la
obra brinda diferentes variables al publico para
que reproduzca la base de datos, ya que éste
puede escoger el orden e intensidad con que
presiona las cintas.

En este caso, existe la resolucién de un
problema y el orden en el que se soluciona no
se puede definir con exactitud, que es el punto
que me interesa contemplar en la informacién
de Internet como sefial de video. Ahora bien,
antes de considerar este punto, quisiera men-
cionar otros dos ejemplos para ilustrar cémo se
actualizan bases de datos en video que no estin
ligadas a Internet.

El primero de ellos es Every Shot, Every
Episode (McCoy y McCoy, 2001). En esta obra los
autores toman secuencias del programa Starsky and
Hutch y las clasifican por acciones, que pueden ser

escenas de pelea, tomar café o escenas de besos.
Esas secuencias las ordenan en discos compactos
y las ponen en una galeria. El pablico escoge cuél
disco quiere ver. En este caso, como en la obra de
Paik, es el espectador quien define el orden en el
que se verd la base de datos. Pero ac4, al visualizar
la informacién, se esti realizando una actualiza-
cién que se ve resuelta en video.

El segundo ejemplo es la instalacién Sofz
Cinema (Manovich, 2002). El artista ruso
desarrolla una gran base de datos que incluye
elementos como videoclips, textos, animaciones,
entre otros, y caracteristicas de cada uno de esos
elementos. Pero, a diferencia de los ejemplos
anteriores, en éste es el computador quien va
determinando cudl va a ser el orden en que se
van a ir mostrando los distintos elementos. El
artista define unas instrucciones y brinda unas
posibilidades, al igual que en los casos anteriores.
La diferencia es que la labor que en aquéllos
realizaba el pablico, acd la ejecuta el computador.
En esta obra la informacién se muestra en video
y existe una actualizacién que se produce cuando
el trabajo es visto.

En los casos mencionados, las variables que
permiten definir el orden en el que la informa-
ci6n se verd no son muy amplias y la base de
datos no crece con el tiempo. En cambio, cuando
hablamos de obras para Internet, encontramos
que en muchos casos estas bases de datos crecen
constantemente. Se puede trabajar con bases
cerradas, pero si se trabaja con la red o con la
idea de Web 2.0, tanto las bases de datos como
la forma en que se pueden visualizar a través
de video tienen la potencia de ir expandiéndose
constantemente. Es por esto que hablo de actua-
lizacion del video en Internet.

Al considerar Internet como un espacio que
estd en permanente crecimiento, permitiendo
tanto la integracién de nueva informacién como
de nuevas aplicaciones para visualizarla, la
manera en la que se pueden ver esos datos resulta
impredecible. Este crecimiento constante de la
red, precisamente, ha sido posible en parte con la
existencia de la Web 2.0y Web 2.1, sin profundizar
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en la Web 3.0, para la cual, a mi parecer, es atin
dificil establecer una definicién clara.

Asi, pues, la actualizacion del video en
Internet se convierte en la informacién que una
persona estd viendo mientras navega en la red,
a través de la senal eléctrica que contiene en si
informacién visual, emitida por un dispositivo
por medio de la refraccion y que es elaborada por
diferentes individuos, sin que se pueda predecir
con precision cudl va ser el resultado al verla una
y otra vez. La actualizacion del video en Internet
se asemeja al rapido paso de un canal a otro con
un control remoto cuando se ve televisién; la
diferencia, en el caso de la red, es que el control es
mds amplio y se expande al poder escribir texto,
cambiar de ventanas, seleccionar diferentes tipos
de informacién que alterardn lo que se ve en la
pantalla o segtn sea el movimiento del cursor.
Es decir, las acciones de quien navega se pueden
sumar al rango de posibilidades de actualizacién,
y, en tal sentido, hacen parte de ese editor que es
lo impredecible.

Como es evidente, este proceso es diferente a
tener un archivo en el computador y abrirlo para
verlo en la pantalla. En este caso, no importa
cudntas veces lo vea: no va a cambiar si yo no lo
altero. Esto serfa mds una realizacién que una
actualizacién. Mientras que con informacién que
se altera constantemente en la red por diferentes
usuarios no es posible saber de antemano c6mo
se visualizard. Por lo tanto, lo que cada persona
realiza de forma individual se une a lo que esta
elaborando la otra gente en el mismo espacio de
Internet. Si alguien chatea con otro individuo, se
estd alterando la informacién en ambos espacios,
en la pantalla de uno y otro, empleando tanto los
computadores, como sus cuerpos, como produc-
tores de video.

No obstante, las acciones que se realizan en
tiempo directo en la red no son necesariamente
actualizaciones de video en Internet, ya que al
chatear con alguien, el texto que escribo serd
recibido por la otra persona de la forma en la que
lo puedo esperar. Asi, pues, la actualizacion de
video en Internet sélo sucede en los casos en que
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esa informacién que estoy enviando se altera y lo
que se transmite y se visualiza como video sufre
cambios impredecibles.

Para sintetizar, la idea general de este texto es
que a través del video visualizamos la mayor parte
de informacién en la red, informacién que tiene
como editor a lo impredecible.
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