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RESUMEN

La introduccion de las técnicas digitales y la aplica-
cion de procedimientos de manipulacion informdtica en
el mundo de la produccion cinematogrdfica estd gene-
rando importantes transformaciones que hacen cada vez
mds evidente la cercania entre el cine de imagen real y el
cine de animacion. A pesar del cardcter innovador de la
tecnologia, sin embargo, ese acercamiento puede ser
considerado como un nuevo paso en la continua amplia-
cion de las posibilidades expresivas del medio que forma
parte de la historia del cine desde la etapa muda.
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ABSTRACT

The introduction of digital techniques and of computer
generated images in film production is giving birth to cru-
cial changes which make more and more visible how
close animated and live action films are. In spite of the in-
novative character of the new technology, that process
can be read as a further step towards the continuous ex-
pansion of expressivity which characterizes the history of
cinema since the silent years.

En Fahrenheir 451, 1a pelicula que Francois Truffaut
rodé en 1966 adaptando la conocida novela de ciencia fic-
cién de Ray Bradbury, hay una secuencia?, que Truffaut
introduce, describe y comenta de la siguiente manera: “A
continuacién, un plano secuencia agradable de rodar en la
habitacién de Clarisse: muy Walt Disney. Clarisse es des-
pertada por un ruido de la calle. Se incorpora, enciende
una ldmpara de cabecera, va hasta la ventana y abre las
cortinas. Enfrente, una cortinita se abre, una mufieca se
perfila tras la ventana. La luz azul, girando, de un coche
de bomberos se refleja sobre Clarisse y, enfrente, la mu-
fieca desaparece y la cortinita se vuelve a cerrar. Clarisse
apaga la l4mpara y se acurruca en un rincén de la habita-
cién. Llaman a la puerta. Va hasta ella y entreabre. Su tio
(a quien nunca hemos visto, tampoco vemos ahora y s6lo

veremos adelante en foto) le dice que huya y cierra la
puerta. Clarisse coge sus ropas, las echa sobre el armario,
instala un taburete sobre la cama, se sube encima, levanta
un tragaluz, recoge sus ropas, las arroja al tejado y sale al
exterior. Seguimos viéndola en pijama por el tejado pasar
entre dos chimeneas ante el cielo estrellado. Creia estar
rodando un trozo de una pelicula de animacién™3.
Tradicionalmente, en los estudios de cine e historia de
los medios audiovisuales en general se ha practicado una
fuerte separacién entre el asi llamado cine de “imagen
real” y el cine de animaci6n?, separacién que tiene mu-
chas y variadas explicaciones®, asi como llamativas ex-
cepciones®. Sin embargo, esta tendencia estd siendo so-
metida a una revision radical, a partir de la constatacién
de la cada vez mds difundida aplicacidn al cine de imagen
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real de las tecnologias digitales, y de las imdgenes creadas
por ordenador’. Segiin esta nueva interpretacion, la prac-
tica de los creadores cinematograficos contempordneos
invitaria por lo tanto a una radical reconsideracion de la
importancia relativa del cine de animacién que de pro-
duccién anémala se transforma, desde esta perspectiva,
en eje de inspiracion central.

Ambas posturas se apoyan en una interpretacion forza-
day abiertamente parcial de lo que es y deberia ser el cine.
Superar esa oblicuidad en la mirada implica inevitable-
mente una reflexion acerca de la complejidad y, a veces
contradictoriedad, del desarrollo histérico de las imdge-
nes en movimiento en su conjunto® que, sin poder aspirar
a una nueva y definitiva definicion, cuanto menos cues-
tione la validez de algunas visiones unilaterales. Este en-
sayo aspira a reconsiderar las posturas citadas proponien-
do una reflexion acerca de la naturaleza del cine y una
nueva manera de considerar su historia a partir de la inte-
gracion del cine de animacién en su desarrollo. Como
Rondolino afirmé hace ya casi treinta afios®, con todas sus
peculiaridades, y gracias a ellas, el cine de animacién me-
rece un estudio riguroso que reconozca, describa y clasi-
fique sus enormes potencialidades expresivas, y reconoz-
ca la legitima pertenencia de las imdgenes dibujadas en
movimiento al mismo mundo estético-comunicativo del
cine de imagen real.

Ese reconocimiento tiene importantes implicaciones
mucho mds alld de los estudios de cine, ya que se asienta
sobre una concepcion del fenémeno cinematografico
como elemento crucial de la cultura visual contempora-
nea. El acercamiento metodolégico de dibujo e imagen
real que aqui se propone transforma el “universo-pelicu-
las” en un posible punto de observacién de procesos his-
térico-estéticos cuyo significado y extension se proyecta
hacia el articulado mundo de las imagenes, con su histo-
ria, concepcion, presencia y funcion, en el conjunto de la
sociedad. Parafraseando lo que escribio Gisele Freund a
proposito de la fotografia, el objetivo dltimo de estas pa-
ginas es “demostrar, mediante un ejemplo concreto, las
relaciones que provocan una mutua dependencia entre las
expresiones artisticas y la sociedad”10.

1. EL CINE DE IMAGEN REAL COMO
CONSTRUCCION

El discurso historiografico de reconstruccion de la his-
toria de los medios audiovisuales insiste en la radical
transformacion en la mirada sobre el mundo que la foto-
grafia introdujo a finales del siglo XIX, con su capacidad
de reproduccién mimética de la realidad. En linea con
esta interpretacion, los sucesivos avances en la reproduc-
cién del movimiento, primero, y, luego, la incorporacién
del sonido y del color, serfan partes de ese recorrido que
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lleva a la consecucion progresiva de la aspiracion de la
traduccion mecdnica de la realidad en imdgenes. La re-
presentacion cinematografica de los obreros saliendo de
la fdbrica de los Lumiére en los origenes miticos del cine
parece poner un sello definitivo a la legitimidad de esa
lectura.

Sin embargo, en esos famosos inicios del cine habia
algo mds que pantallas e imdgenes proyectadas: habia es-
pectadores. Asi, cuando las cabezas ligeramente inclina-
das hacia arriba que en silencio y en la oscuridad contem-
plan las imdgenes de la pantalla, entran en el campo de vi-
sién de los estudiosos!!, las cosas se complican y, ademds
del publico, va apareciendo, cada vez mds claro, otro re-
corrido histérico, no menos legitimo que el anterior. En
€l, el cine supera su existencia fisica, de cimulo de tiras
de celuloide, y cobra vida como artefacto cultural!2.

Erase una vez, a finales del siglo XIX, “un laberinto de
descubrimientos, inventos, soluciones parciales y fraca-
sos” que iba a llevar a la posibilidad de proyectar imdge-
nes en pantalla que recreasen la ilusién del movimiento.
Aunque “la mayoria de sus iniciadores siempre vieron en
la imagen en movimiento una ayuda cientifica”13, hoy pa-
rece suficientemente comprobado que los espectadores
tenfan ante ese espectdculo una actitud ambivalente!“. El
asombro delante de la aparente exactitud mimética de las
imdgenes cinematogréficas fue un poderoso ingrediente
del poder de atraccion del cine de los origenes. Pero tam-
bién la predisposicién a entrar en una sala oscura para ver
lo que al fin y al cabo eran imdgenes y nada mds que imd-
genes, tenia mucho que ver con el deseo de entreteni-
miento en el que mds que el respeto a la reproduccion de
la realidad, contaba el poder de atraccion narrativo y esté-
tico de lo que se proyectaba en la pantalla. Como se re-
cuerda en la introduccién al volumen que el Museum of
Contemporary Art de Los Angeles ha dedicado al cente-
nario de ese descubrimiento, “el cine se ha definido siem-
pre como espectdculo, y ha colocado el deseo de ilusiones
y de un misticismo secular por encima de la manifesta-
cién de sus bases dpticas, lo mdgico por encima de la
razén”!>. Entonces, el cine no es hijo sélo de la fotografia,
0 no solo de la fotografia documental!®, sino también de
las formas de espectaculo anteriores que, como la linterna
madgica, los dioramas y los panoramas, fueron creando un
publico para las proyecciones en la sombra de imdgenes
que, antes de los descubrimientos de Niepce y Daguerre,
tenfan que ser dibujadas o pintadas.

Asi, como afirma Brunetta, “en muchisimos casos, las
imdgenes, mds que reflejar la realidad, han sido espejos
de datos primarios de la mente. Han traducido emociones
y muiltiples tipos de lenguajes, desde el de los suefios
hasta el de los mitos™!7.

Es precisamente en ese espacio comunicativo, en el
que se puede ver como las peliculas juegan con “expec-
tativas de verosimilitud”!® y de coherencia en la cons-



Fig. 1. J. F. Bosio, “La linterna mdgica” (1804,
aguafuerte). (Reproducido de G.P. Brunetta, “Il viaggio
dell’icononauta dalla camera oscura di Leonardo alla
luce dei Lumiére”, Padua, 1997).

truccion del relato que pueden cambiar incluso radical-
mente a lo largo de la historia o en distintos dmbitos cul-
turales, y que sin embargo mantienen intacto su potencial
explicativo como criterios analiticos aplicables a todos
los apartados de la produccion cinematografica, desde el
documental hasta el cine de animacién. Las diferencia-
ciones entre distintos tipos de peliculas serian entonces
de grado, nunca absolutas y las transformaciones genera-
das por la aplicacion de la imagen de sintesis al cine no
supondrian ninguna ruptura importante en la concepcién
del medio. Esta interpretacion ha inspirado importantes
investigaciones de cardcter historico acerca de los crea-
dores cinematograficos que mds explicitamente se iden-
tificaron con la idea del cine-especticulo que se contra-
pondria a la del cine-reportaje!. Las peliculas de Mélies,
la sélida tradicion de los efectos especiales, los trucos
Opticos utilizados por grandes maestros de la talla de
Orson Welles o Alfred Hitchcock, son sélo algunos de
los ejemplos histéricos que demuestran como en la dind-
mica espectadores/pantalla de cine siempre ha existido
una tendencia a primar la consistencia y expresividad de
las imdgenes sobre la fidelidad de la reproduccién de los
asi llamados elementos prefilmicos?0.

La aplicacién de técnicas digitales al cine de imagen
real de la ultima década del siglo XX no seria entonces
mds que un nuevo paso en esa continua ampliacion de las
posibilidades expresivas del medio. Si el escaneado de
fotograffas dota a la imagen aparentemente analdgica
con la misma flexibilidad del dibujo, no hay que olvidar
que la utilizacién de imdgenes dibujadas y/o manipula-
das fotograficamente es tan antigua como el cine. La
videomorfizacién en Terminator 2 (J. Cameron, 1991)2!,
la sustitucion de actores con simulaciones digitales en
Jurassic Park (S. Spielberg, 1993), las manipulaciones
de Forrest Gump (R. Zemeckis, 1994) que parecié mar-

Fig. 2. Fotograma de “Escamotage d'une dame chez
Robert-Houdin” (G. Méliés, 1896). (Reproducido de
G.P. Brunetta, ed., “Storia del cinema mondiale”,
Turin, Einaudi, 1999).

car el fin de la era del cine como se habia conocido hasta
ese momento, o el empleo de la técnica del “tiempo con-
gelado™ en Matrix (A. y L. Wachowski, 1999), aiin sien-
do todas aportaciones espectaculares, se pueden leer
como nuevas manifestaciones de una concepcién ya muy
antigua del cine como instrumento de representacién de
mundos fantdsticos.

No obstante, la continuidad a nivel de mecanismos ba-
sicos de funcionamiento y construccién de sentido no de-
berfa ocultar la existencia de modulaciones histéricas y
las especificidades de los distintos géneros, tanto en rela-
cién con las expectativas de verosimilitud de los especta-
dores, como con el grado de control ejercido por los crea-
dores cinematograficos sobre su producto??. Es imposible
entrar aqui en un detallado recorrido histérico que analice
modalidades, circunstancias y caracteristicas del compo-
nente antinaturalista de la produccion cinematografica a
lo largo de los cien afios largos de existencia del cine en
muy variadas circunstancias sociales, geogrificas y cul-
turales. No serd posible entonces establecer aqui una hi-
potesis minimamente equilibrada y justificada acerca de
la dindmica continuidades/cambios y uniformidad/pecu-
liaridades que cualquier perspectiva diacrénica impone.
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Fig. 3. Fotograma de “Terminator 2: Judgement Day”
(J. Cameron, 1991). (Reproducido de K. Thompson y
D. Bordwell, “Film History. An Introduction”, Nueva
York, 1994).

Sin embargo, es posible afirmar que, aunque no exista una
antinomia absoluta entre el cine que imita la realidad y el
cine que se sitiia abiertamente en mundos imposibles
(ciencia-ficcién, animacion, adaptaciones de cémic), las
expectativas de verosimilitud de los espectadores no son
las mismas y esto genera importantes diferencias en el tra-
bajo de los creadores de cine y en su relacion con la mani-
pulacién de las imdgenes, ya sea con técnicas tradiciona-
les o con la aplicacion de la informatica.

Una experiencia reciente demuestra que la mayor dis-
posicién al juego del espectador contemporaneo, asocia-
da a un tipo de pelicula tradicionalmente mds desvincu-
lada de la representacion realista, genera una situacién
particular. El ejemplo es el de Dick Tracy (W. Beatty,
1990), reciente adaptacién al cine de imagen real del
conocidisimo cémic de Chester Gould?3. Para represen-
tar el escenario en el que se desenvuelve el protagonista,
en lugar de decorados corpdreos o telas pintadas, en la
pelicula se utilizaron planos de matte?* en los que las
imdgenes pintadas del fondo se integraban con secuen-
cias filmadas por separado, técnica muy comiin en el
cine de imagen real. Pero con una importante diferencia,
como sefiala uno de los dibujantes del escenario: “Me
gust6 la idea de que por primera vez no tenfamos que
esforzarnos en ocultar los planos de matte
Normalmente, tienes que dar al piblico el madximo de
realidad posible, asi en un momento dado cuelas un
plano de matte esperando que nadie lo note. En esta peli-
cula, los planos de matte son la realidad”?>. En este
Jjuego cada vez mds libre con respecto a la exactitud de
la representaciéon mimética, las peliculas se revelan
como construcciones y en el proceso se amplia, por un
lado, el espectro de las posibilidades expresivas del
medio, y, por otro lado, se aumenta el control que el cre-
ador puede ejercer sobre su obra. Ambas situaciones son,
desde siempre, caracteristicas intrinsecas del cine de ani-
macion.
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Fig. 4. Fotograma de “Dick Tracy” (W. Beatty, 1990).
(Reproducido de F. Neumann, ed., “Film Architecture:
Set Designs from Metropolis to Blade Runner”,
Munich/Londres/Nueva York, Prestel, 1999).

2. PECULIARIDADES DEL CINE DE ANIMACION

Que el cine de animacién tenga “caracteres propios
que hay que indagar” parece una afirmacion dificil de dis-
cutir. Esas particularidades se manifiestan en los dos mo-
mentos esenciales del proceso de creacion de una pelicu-
la: la produccién propiamente dicha y el consumo o re-
cepcién. Tradicionalmente, se asociaba el cine de anima-
cién con técnicas especiales de filmacién “que prescinden
de la reproduccién mecdnica de la realidad fenoménica
asi como, en casos extremos, de la utilizacién misma de la
cdmara” 26, La aplicacion de procesos de manipulacién
digital en peliculas de imagen real descrito anteriormente
invalida en buena medida esa afirmacidn, ya que cada vez
mas en el cine todavia clasificado como de “imagen real”
es posible alejarse de la “reproduccién mecdnica de la re-
alidad fenoménica”. La diferencia crucial, aunque mds de
grado que de esencia, habria que buscarla entonces a par-
tir de otros presupuestos. Como se ha intentado argumen-
tar, en lo que se refiere a la recepcién, el cine de anima-
cién pertenece claramente a ese sector de la produccion
cinematografica que los espectadores disfrutan a partir de
bajas expectativas de verosimilitud. Esto introduce tales
consecuencias en el proceso de produccion, que precisan
una nueva definicién de este tipo de cine, mds ajustada a
las innovaciones en curso.

Es evidente que “al mismo tiempo que el espectador
rebaja sus expectativas de verosimilitud ante la represen-
tacion, las posibilidades de construir mundos de ficcion
aumentan”?’. Dicho en otras palabras, la animacion, por
sus caracteristicas técnicas y contextos de recepcion, pro-
porciona “un control absoluto de la puesta en escena”8



Fig. 5. Fotograma de “Clock Cleaners” (B. Sharpsteen,
1937). (Reproducido de D. Bordwell y K. Thompson,
“El arte cinematogrdfico. Una introduccion”, Paidés,
1996).

donde tanto las limitaciones técnicas propias del proceso
de filmacidn, como las generadas por las expectativas de
representacion naturalista de la realidad fenoménica tien-
den a desaparecer, o, cuanto menos, a ejercer una influen-
cia sustancialmente menor sobre el producto final. Esto
implica que las peliculas de animaci6n se conciban nor-
malmente desde principios estéticos muy elaborados y a
través de un proceso de produccion y preproduccién que,
aun habiéndose en parte simplificado hoy por la interven-
ci6n del ordenador y la tecnologia digital, sigue implican-
do un trabajo artistico extraordinariamente riguroso y, a la
vez, creativo.

Fue precisamente la intensidad de la manipulacién ar-
tistica invertida en la creacién de peliculas de animaci6n
la que a finales de los afios Veinte atrajo el interés de un
cineasta como Eisenstein. Agudo estudioso y defensor de
la necesidad de desarrollar al maximo las potencialidades
expresivas del lenguaje cinematogrifico, ademds de po-
deroso realizador de peliculas muy innovadoras desde ese
punto de vista, Eisenstein se dedicé durante su viaje a Es-
tados Unidos en los afios de la transicién al sonoro? a es-
tudiar las peliculas de Walt Disney: “A veces me da miedo
mirar sus obras,” escribié el director soviético. “Por esa
especie de perfeccion absoluta en la que estan instaladas.
Parece como si ese hombre (W. Disney) conociera no sélo
la magia de los medios técnicos, sino que supiera hacer
vibrar las cuerdas mds secretas del pensamiento, de las
imdgenes mentales y de los sentimientos humanos™3.

Segiin Eisenstein, “la premisa ... del atractivo de Walt
Disney era el rechazo a la forma fija, la libertad en contra
de la rutina, la facultad dindmica de asumir no importa
que forma”. Es lo que el director soviético define como la

Fig. 6. “Sergei Eisenstein” (fotografia realizada por
André Kertész, Paris, 1929). (Reproducida de A. Kertész,
“Mi Francia”, Madrid, Fundacion ICO, 2000).

plasmaticité, “1a liberacién de la forma de los cdnones de
la l6gica y de la estabilidad adquirida de forma definiti-
va”. Evidentemente, Eisenstein se refiere aqui a todo lo
que el dibujo animado hereda del dibujo, y, mds en gene-
ral a ese “amplio abanico de tradiciones” culturales, que
incluye desde “las historietas, y las vifietas comicas de
los periédicos™, hasta “la caricatura, las fantasmagorias,
los teatros de sombras y las précticas espectaculares del
teatro de marionetas o el guifiol™3!. A las propiedades in-
trinsecas de la plasmaticité, y a las sugerencias fantdsti-
cas de tradiciones culturales de las que el dibujo animado
recoge la inspiracion, el cine afiade su especial particula-
ridad: la posibilidad de representar el movimiento, o sea
de animar los dibujos. Gracias al aiadido del movimien-
to, el cine, segiin Eisenstein, otorga al dibujo un alma, un
dnima: “por que nosotros sabemos gque son dibujos y no
pueden ser vivientes ... sabemos que son maravillas y
trucos de la técnica y que en ningin lugar del mundo
existen seres parecidos a ellos, y sin embargo los percibi-
mos como ... existentes y hasta jnos creemos que puedan
pensar!”32,
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Fig. 7. Oskar Fischinger realizando “Motion Painting”
(1947). (reproducido de G. P. Brunetta, “Storia del
cinema mondiale”, vol. I, Turin, 1999).

Ya se ha recordado como son precisamente estas pecu-
liares convenciones de lectura, desmarcadas de las expe-
riencias materiales de vida de los espectadores, las que
determinan la amplitud del espacio creativo de los anima-
dores. Esto no quiere decir que el proceso de produccion
de dibujos animados sea mds sencillo o menos riguroso
que en el cine de imagen real. Segiin sea el objetivo final
una pelicula mds o menos ajustada a las reglas de la na-
rracion cldsica, o una cinta abstracta, o una mezcla de las
dos33, los animadores “tienen que predisponer anticipada-
mente el movimiento final de la pelicula, repartiéndolo en
muchas unidades de tiempo determinadas por reglas de
composicion precisas que, naturalmente, pueden no ade-
cuarse a los datos experimentales del tiempo real’’3* pero
no por eso son menos laboriosas de configurar®. Es cru-
cial en el trabajo de los animadores encontrar un equili-
brio entre reglas abstractas de composicion y libertad cre-
ativa, sobre todo en tres aspectos de la imagen final: la
composicion figurativa del encuadre, el movimiento de
los personajes y/u objetos animados al interior del plano,
y el ritmo de la narracién entre un plano y el siguiente.
Ello implica que sean capaces de controlar a la vez cada
imagen (cada fotograma) y su relacién con la imagen (el
fotograma) que la precede y le sucede. Es decir, las dos
caracteristicas formales mds importantes del cine de ani-
macion son: la estructura de la composicion de cada ima-
gen, ya que se trata de una composicion fuertemente pic-
térica y tendencialmente estdtica donde el movimiento es
de personajes y objetos en su interior; y el ritmo, o sea la
sucesion en el tiempo de imadgenes estdticas.

La aplicacion de las tecnologias digitales al cine de
animacion no altera de forma sustancial esta configura-
cion del trabajo de los animadores, ya que la disponibili-
dad de la imagen de sintesis se ha ido integrando en un
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sistema de produccion en el cual no se han eliminado del
panorama del cine mayoritario, ni las practicas de trabajo
artesanal3%, ni necesariamente las preocupaciones por la
calidad del producto final37. Por lo que se refiere al ambi-
to de la produccién minoritaria y experimental, la combi-
nacion de imagen de sintesis con voluntad de experimen-
tacion es todavia mds clara. Hay importantes sectores de
produccion de cine de animacién que hacen de las tecno-
logias digitales y, en general, del mundo informitico, in-
cluyendo Internet y la interactividad, su eje de inspira-
cién. En este particular sector, la continuidad con la época
predigital es todavia mds evidente, ya que los propdsitos
de innovacion, el esfuerzo de penetrar y explotar hasta sus
ultimas consecuencias las posibilidades expresivas de las
distintas técnicas, es caracteristica intrinseca del cine ex-
perimental desde su nacimiento como sector especifico y
consciente de la produccion cinematografica. En muchos
momentos cruciales de la historia del cine, experimenta-
dores destacados y a menudo asociados con corrientes y
movimientos de las artes pldsticas, han utilizado las peli-
culas de animacién como medio de expresion privilegia-
do. Esto ha ido creando “un cine (...) consciente de su es-
tatuto artistico y deseoso de experimentar sobre si mismo,
buscando nuevos temas, nuevas imagenes y nuevas sines-
tesias”38. La realizacion de peliculas abstractas de anima-
cion? a través de distintas técnicas en los afios Veinte,
como las que realizaron Walter Ruttmann, Hans Richter,
Oskar Fischinger o Alexandre Alexeieff, es uno de los
grandes momentos de compenetracion entre este tipo de
cine y la investigacion artistica en las artes pldsticas.

Pero igualmente firme es la voluntad de experimenta-
cién en artistas que se dedicaron a este tipo de produccién
en otros ambitos histdricos y geograficos??. Es de sobra
conocida la influencia ejercida en este sentido por la Uni-
ted Productions of America en Estados Unidos que, desde
la industria “decidi6 llevar hasta sus ultimas consecuen-
cias esa vinculacion entre animacién y vanguardias™!
que ya se habia intentado establecer con anterioridad en la
Disney. Igualmente inevitable es la referencia a la trayec-
toria creativa de Norman McLaren, que abarca cuarenta
aflos de actividad en el medio analizado, con una inque-
brantable actitud experimentadora. Teniendo en cuenta
esta trayectoria, no parece sorprendente que “la apropia-
cion de medios electrénicos”? sea una de las modalida-
des expresivas del cine experimental contempordneo en
general, y que las peliculas de animacion que se producen
con ese espiritu integren en sus propuestas las mds recien-
tes aplicaciones de la tecnologia digital al cine experi-
mental de animacién. De ellas se ha hecho eco, entre
otros, el Festival “Onedotzero” organizado por el Institu-
te of Contemporary Arts de Londres y que, desde 1997, se
propone difundir lo mds innovador que se produce a nivel
mundial en el mundo de los medios digitales, entre los
que incluye, especificamente, el cine*3.



El complejo juego de relaciones reciprocas, formales e
intertextuales, que es posible detectar entre imagen dibu-
Jjada e imagen cinematogrifica se presenta como un lugar
de observacion privilegiado desde donde analizar la cul-
tura visual contempordnea®*. Para abrir esta perspectiva,
la primera idea que hay que cuestionar es la nocion de que
exista una ruptura radical entre el cine contempordneo y
todo lo que se hizo con anterioridad. Segiin esta interpre-
tacion, la transicion del cine de base fotogrifica a la utili-
zacion cada vez mds extensa de la tecnologia digital su-
pondria una transformacion radical de la naturaleza
misma del medio expresivo, que habria pasado repentina-
mente de la reproduccién mimética que la definia antes, a
la manipulacién, que serfa su caracteristica actual, prepa-
rada por el video. La segunda de estas polaridades su-
puestas es el corolario de la primera, que se ha pretendido
poner en tela de juicio, y es la que establece una antinomia
irreconciliable entre cine de imagen real de base fotogra-
fica analégica e imagen dibujada que la tecnologia digital
estaria malignamente borrando de nuestras conciencias.

Segiin la argumentacion expuesta, ambas posturas tien-
den a-ocultar un hecho incontrovertible, que es que el cine
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