e La cortina de Parrasio
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Resumen: Este texto problematiza la perspectiva desde la transformacion del usuario en
consumidor. En primera instancia analizo el concepto desde la perspectiva de la herra-
mienta y la definicién de tecnologia digital, dando un marco al concepto mds alla de las
definiciones propias del campo de accion de la experiencia de usuario. Como estudio de
caso del fenomeno devenido desde la Revolucién Industrial, utilizo la fotografia en la for-
macion de las primeras interfaces desde las dindmicas de la naciente sociedad de consumo
de finales del siglo XIX. Para finalizar, establezco un marco de relacion entre la sociedad de
consumo y el uso de la nostalgia en un entorno que se debate entre las utopias del pasado
y las ansiedades del futuro.
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En la seccién de tecnologia de varios portales de noticias del 3 de abril aparecen notas
sobre el dia del celular. La historia se resume en que en 1973 el ingeniero de Motorola,
Martin Cooper, hace la primera llamada desde un teléfono mévil. Las noticias contindian
con una cronologia de los teléfonos mas icénicos o imagenes absurdas de enormes teléfo-
nos méviles en manos de jévenes ejecutivos en el entorno de lo que deberia ser un distrito
financiero en la década de los ochenta. En estas lineas de tiempo, 2004 es una afio crucial:
Apple presenta un dispositivo que integraba un teléfono movil pequefio en comparacion
a sus antecesores del siglo pasado, con camara, servicio de correo, sistemas de ubicacion,
entre otras prestaciones; un producto que daria un nuevo impulso al constante cambio
masivo en las formas de interacciéon humanas, dando la bienvenida al siglo XXI neoliberal
por esencia.

Si bien toda la tecnologia que componia este dispositivo existia previamente, la innova-
cién del producto consistia en una integracion centrada en lo visual que fuera cémoda
y facil de aprender para cualquier consumidor. El primer teléfono celular con camara lo
produjo Kyocera a finales de los noventa; las primeras patentes de la pantalla tactil —-multi-
gesture— son de los afios setenta; y asi las diferentes intermediaciones y prestaciones de este
teléfono PDA (Personal Digital Assistant) son el resultado de investigaciones en laborato-
rios computacionales que buscaban una comunicacién entre humano y maquina.
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En consecuencia, el auge, consolidacién y masificacion de estas tecnologias digitales se
deben a la HCI (Human Computer Interfaces), disefiadas para establecer interacciones
entre aparatos computacionales y seres humanos, estableciendo simbolos y significados
que permitan los diferentes usos tecnoldgicos a los que estamos acostumbrados. Si bien el
término interfaz se refiere a la interaccién entre aparatos y humanos, con el auge computa-
cional del siglo XX es donde cobraria la importancia que hoy nos gobierna. Marcos (2001)
establece que esta relacion debes estar centrada en el ser humano y sus operaciones con
aparatos, para que estas sean mds amigables, fiables y usables. En este marco, se entiende
que los aparatos estan en funcion de los seres humanos y que les permiten realizar tareas
de manera mas eficiente y que en este sentido el flujo de actividades circule por la interfaz.
Desde esta perspectiva, en el estudio de interfaces se contemplan aspectos como lo fisico
(la manera como los humanos incorporamos o usamos fisicamente los aparatos), lo psico-
légico (la aproximacion cognitiva intuitiva frente a un aparato), el disefo (la forma como
el sistema se nos presenta) y los factores organizativos (este sistema frente a un aspecto de
la organizacién de tareas) (p. 6). Esta forma en que lo computacional se expone se centra
en la eficiencia y productividad en la relacién humano maquina: “Todos estos factores
repercuten en la productividad, entendida como el aumento o disminucién de los resul-
tados y de la calidad, de los costes, de los errores, del tiempo de produccién y de las ideas
creativas e innovadoras para nuevos productos. Por este motivo, las empresas se interesan
cada vez mas en que los sistemas con los que interactiian sus empleados sean adecuados a
sus necesidades y se encuentren a gusto al manejarlos”. (p. 7)

Ast las interfaces por una parte se entienden como mediadoras que tienen una funcién en
un ecosistema productivo determinado. Por otra parte desde su naturaleza, Scolari (2021)
las define como una metafora, y en este mismo espiritu las explica como “(...) una piel que
transmite informacién al usuario sobre como usar el dispositivo interactivo” (p.21). La
metafora en este caso es la traduccion del mundo material a un espacio electrénico en el
que lo simbdlico se carga de significados cotidianos para el usuario, permitiéndole seguir
una serie de instrucciones sin enterarse de los procesos que ocurren tras estas apariencias.
Estas interfaces trascienden desde elementos fisicos como puertos USB hasta entornos
de navegacion con distintos elementos que simulan elementos analdgicos, haciéndolas
intuitivas e invitando al usuario a apropiarse de sus usos. Scolari utiliza la caracteristica de
la transparencia para definir la evolucion de la interfaz como herramienta de uso que debe
desaparecer al usuario (p. 26).

Asumamos entonces que en esencia la interfaz aparte de metafora, es una herramienta
idealmente transparente por lo menos para el usuario, en la medida que no debe adver-
tirse su presencia mientras se desarrolla una determinada tarea. Entendiendo la interfaz
en condicién de herramienta y de transparencia, la interpretaciéon de Harman (2015) de
la perspectiva de Heidegger del mundo de los objetos, nos da pistas sobre el fenémeno de
la interfaz.

Para Harman, el hecho de una caminata sobre un puente va mas alld de una accion trivial,
y mas bien se convierte en una “intricada red de herramientas, pequefos dispositivos
implantados que vigilan nuestra actividad, sostienen o resisten nuestro esfuerzo como
angeles o fantasmas traslicidos” (p. 16). El mismo puente se convierte en una “fuerza
geografica total con la que debemos lidiar: un efecto puente unitario”. Pero la finalidad del
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mentado puente no se resume en la unidad material obvia: “su realidad es por completo
distinta dependiendo si lo cruzo rumbo a un encuentro romantico o como un prisionero
en camino de ser ejecutado” (p. 75). La idea de la intencionalidad del uso de las cosas, y en
este universo lo mal comprendido como herramientas, nos pone en un paraje de maltiples
naturalezas a las que se ve sometida una misma cosa. Dicha intencionalidad por lo tanto,
no es por una dependencia a su uso por el ser humano en una reiterada idea antropocen-
trista del mundo y sus cosas:

Referirse a un objeto como ‘herramienta’ no es decir que se lo explota bru-
talmente como medio adecuado a un fin, sino que se encuentra en medio del
duelo universal entre la ejecucion silenciosa de la realidad y el aura brillante
de su superficie tangible. En resumidas cuentas, la herramienta no se ‘usa’; la
herramienta ‘es’ (p. 77)

Es asi como el concepto de manipulacion de las herramientas reside intrinseca en los
objetos y estos como tal no son subsidiarios de lo humano, estan latentes y sostienen un
sistema en el que desprevenidamente nos movemos, sin calcular lo que opera més alla de
nuestras ideas del mundo.

En este sentido, la interpretacion de Heidegger por Harman, calificada por él mismo como
poco ortodoxa, los conceptos “ser ala mano” y “presencia a la mano” no definen dos tipos
distintos de herramienta, sino dos estados. En el presupuesto errado, la naturaleza “ser a
la mano” estaria compuesta por taladros, cinceles o sierras; mientras que “presencia a la
mano” lo seria por presencias naturales como drboles, nubes y montones de tierra, lejanos
a la utilidad de la herramienta. La perspectiva de Harman define la herramientas en am-
bos estados: “Al mismo tiempo, deberia ser claro, toda entidad tiene un ser a la mano: no
en el sentido derivativo de ‘ser un medio para un fin’ sino en el sentido primario de ‘acto
de ser’, de desencadenarse sobre el ambiente” (p. 18).

Por lo tanto relaciono la operacion de estas herramientas con el proceso tecnoldgico y
utilitario de estas herramientas, mas vinculado con las sociedades capitalistas en donde la
utilidad es clave para la explotacion de los diferentes recursos, y las cosas valen por esta
posibilidad de ‘ser a la mano. En general habitamos la tecnologia de esta forma, sin en-
tender la manera en que la tecnologia opera de manera silenciosa, como angel o fantasma
traslicido que nos sostiene, nuevamente, en esta metafora.

Metaforas digitales para cerebros materiales

Desde esta perspectiva utilitaria del materialismo cognitivo, considero importante acudir
a definiciones sobre la tecnologia y la técnica, términos mal entendidos y confundidos la
mayor parte del tiempo. Estos términos son definidos por Zukerfeld (2024) desde el punto
de vista del uso de las cosas y las utilidades que producen, en sintonia con lo anteriormente
expuesto sobre las herramientas. Usualmente al definir la tecnologia la primera impresion
que se puede venir a la mente son aparatos digitales y, como no, interfaces computacionales
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(2015, p. 89). En concreto, las tecnologias se pueden definir como “conocimientos que se
concretizan en la forma que asume un bien determinado con un propésito instrumental
(y que, en general, funcionan como medios para producir otros bienes o servicios)”, y en
este sentido: “es importante aclarar que la definicién de tecnologias como conocimientos
objetivados dista de entender que esos conocimientos son sélo funcionalidad o que la fun-
cionalidad original se mantiene en el devenir del artefacto” (p. 90). Por lo tanto, volvemos a
los valores o significados que porta dicho artefacto. Esto nos pone en el plano de artefactos
tecnologicos que son medibles mas alld de su eficiencia, sino en su ‘presencia a la mano’
por todo lo que van més alla de sus posibilidades de uso.

Puntualizando al respecto, Zukerfeld nos plantean una definicién de la tecnologia como
portadora de saberes instrumentales en artefactos, mientras que la técnica son estos sa-
beres instrumentales portados por seres humanos (p. 91). Y en este orden elabora clasi-
ficacién que permite categorizar los diferentes tipos de tecnologias en dos grupos. Por
una parte las tecnologias de la materia/energia que “trasladan, procesan, manipulan, al-
macenan o traducen flujos de materia y energia’, y por otra parte las tecnologias de la
informacién “almacenan, procesan, reproducen, transmiten, o convierten informacién”
(2015, p.91). Al igual que el autor, nos centraremos particularmente en las de la informa-
cion, ya que son las que atafien a la idea central de este texto. Estas tecnologias son parte
del universo de la energia producidas por otra fuente diferente a la biolégica (humanos o
animales), proveniente de las energias de recursos como el carbon, el viento, el sol o una
represa hidroeléctrica (p. 92). A diferencia de las herramientas, las méquinas recurren a
fuentes de energia mas potentes que permiten aumentar su capacidad de trabajo frente a
las herramientas empujadas por animales o humanos, y se complejizan en la cantidad de
tareas que ejecutan. Esta diferenciacion hace una clara alusion al siglo XIX y a la acelerada
transformacion de las formas de trabajo que ocurrieron con la incorporacion en la auto-
matizacion de la produccion de bienes por medio de energias fosiles.

Ahora, pensemos en la impresion de un libro como ejemplo de tecnologia de la infor-
macion. Mientras que antes del siglo XIX la mayoria de imprentas funcionaban por un
sistema de torculo que presionaba los tipos méviles contra el papel y engranajes que mo-
vian el papel por el sistema operado por seres humanos, con la revolucion industrial esta
herramienta compleja se transformé en una maquina que interpretaba este proceso a par-
tir de la energia del vapor, en la que paulatinamente la fuerza de trabajo del ser humano
se fue trasladando a otros puntos de la produccion, hasta reducirse sustancialmente con
las méquinas offset eléctricas del siglo XX. Este ejemplo lo podemos trasladar al grupo de
tecnologias digitales, el libro analdgico impreso se convierte en cédigo electrénico, cam-
biando radicalmente su materialidad pero conservando valores propios de su naturaleza.
En este sentido, Manovich (2018) define la transformacion de la capa cultural a la capa
informatica de los objetos en la que se entabla un didlogo con el medio original y la nueva
representaciéon numérica, perdiendo la unicidad del objeto para convertirse en cdédigo,
susceptible de rupturas y regeneraciones por medio de la interpretacion del software.

Un asunto destacable de la revolucion digital y la transformacion de las cosas consiste en que

algunas tecnologias digitales tienen la particularidad de que pueden integrar
en los mismos artefactos todas las funciones de este tipo de tecnologias. Las

102 Cuaderno 316 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2026/2027). pp 99-113 ISSN 1668-0227



Pédez Vanegas La cortina de Parrasio

computadoras, y los aparatos que se les parecen, cada vez mas almacenan, pro-
cesan, reproducen, transmiten y convierten informacion digital. Esta particu-
laridad, completamente ajena a las tecnologias analdgicas, esta relacionada con
el hecho de que la informacién digital funciona como una suerte de equivalen-
te general. (Zukerfeld, 2015, p. 94)

Esta caracteristica autogenerativa, que permite una constante interpretacion a partir de un
mismo cddigo, se ha convertido en un mecanismo de regulacion global, parte esencial de
la gran mayoria de las actividades socioeconémicas humanas. Nuevamente, Manovich lo
enmarca en una actividad central de la cultura:

Yo entiendo el software como una capa que impregna todas las dreas de las
sociedades contemporaneas. Por lo tanto, si lo que queremos es comprender
las técnicas actuales de control, comunicacidn, representacion, simulacion,
andlisis, toma de decisiones, memoria, vision, escritura e interaccion, nuestro
andlisis no podra considerarse completo si no tenemos en cuenta la dimension
del software. (Manovich, 2014, p. 33)

En consecuencia el software es lo que actualmente nos incorpora y regula en las interac-
ciones cotidianas actualmente. Sin embargo, este estado de las cosas no es algo que haya
surgido de la noche a la mafana, su imbricaciéon en la vida humana viene desde la inven-
cion de los aparatos en el siglo XIX. El cambio en las formas de trabajo del siglo XIX propi-
ciado por la Revolucion Industrial concret6 y agrandd la brecha entre los paises centrales y
la periferia colonizada. La aceleracion y estandarizacion de esta revolucion se propagé de
forma incontenible, mds rapida de lo que los seres humanos la pudimos asimilar.

Si bien Manovich nos habla desde la reconfiguracion cultural por medio del software y
como nos incorporamos en ella, Flusser (2017) nos advierte de lo irremediable de esa
incorporacion y como el mundo de los objetos y nuestra relaciéon con ellos cambié para
siempre. Por lo tanto, nos plantea el software como una entidad que evolucioné desde
la Revolucién Industrial a la par con el cambio de la energia que movia los nuevos apa-
ratos, que necesitaba de calculos que a su vez escribieron nuevos célculos y de manera
paulatina se aceler6 dicha produccidn, sentando la base de los conceptos programacion y
automacion':

La “automacion” significa rapida computacion de coincidencias, juntura ciega
e inerte de atomos (y otros elementos) al antojo del azar. Y “programa” signifi-
ca detener la automacion en el instante preciso en que la coincidencia deseada
se forma. El aparato automatico funciona automaticamente al antojo del azar, y
se detiene, segtn el programa, cuando alcanza la meta deseada. (p. 103)

Asi pues, la decision humana pasa por frenar el proceso desencadenado en el momen-
to deseado de la automacién. Con respecto a este rol del ser humano, Flusser lo des-
cribe como funcionarios que reprograman aparatos: “Es verdad que una porcion cada
vez menor de la sociedad ‘trabaja, mientras que una parte cada vez mayor simplemente
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‘funciona” (p. 100). De ahi que los objetos tecnoldgicos digitales operen de manera oculta
mientras nosotros funcionamos como sujetos a su devenir.

La postura de Flusser cuestiona la construccion de ideologia derivada del trabajo, que con
los medios digitales por el contrario, el tiempo se desarrolla en funcién de la contemplacién
de imagenes. Las interfaces digitales, piel y metdafora transparente actiian como el espacio
donde pasan nuestros dias, consumiendo imagenes huérfanas de diferentes procedencias:

La imagen pobre es una bastarda ilicita de quinta generacién de una imagen
original. Su genealogia es dudosa. Sus nombres de archivo estan deliberada-
mente mal deletreados. Es un frecuente desafio al patrimonio cultural nacional
0, de hecho, al copyright.(...) Burla las promesas de la tecnologia digital (Ste-
yerl, 2014, p. 34).

La proliferacién de imagenes, sonidos y otros productos de interfaces, promovida por su
asequibilidad por medio de aparatos moéviles (smartphones, weareables, asistentes de voz,
televisores, entre otros) ha supuesto la participacion de las personas en la creacién masiva
de contenidos y en la participacién en entornos sociales a los que, de formas tradicionales,
supuestamente no se podria acceder. Pero esta idealizacion de la interfaz como democra-
tizacién dista de una realidad de consumo masiva, que no tiene mucho que ver con los
ideales de la democracia. Este acceso incontenible no es una real interaccién, es mas bien
la contemplacién de Flusser y nuestra actitud perpleja que lo tinico que hace es pausar el
programa. Esta pasividad frente a la estructura tecnoldgica nos hace mds que usuarios,
consumidores de la piel transparente de la interfaz.

Mientras tanto navegamos inmersos en metaforas que aun no logran ir a la par con los
cambios tecnoldgicos, interfaces que son como la cortina de Parrasio que cubre el cuadro
pero que no es cortina, sino un simulacro capaz de enganar al ojo, y no el de cualquiera,
sino el de su par experto, Zeuxis. En este sentido, mas que una metafora de la invisibilidad,
la interfaz es la cortina representada perfectamente que fascina los sentidos. Pero esta cor-
tina cubre las visceras tecnologicas, es decir, la programacién y automacion de la tecnolo-
gfa digital, acercandola por medio de imagenes que nos resultan materialmente familiares.
Concretamente sobre la imagen, las diferentes representaciones de interfaces juegan con
la apariencia del objeto, recreando su materialidad y haciendo que queramos interactuar,
de manera intuitiva. Esta presentacion se conoce en el mundo del disefio como affordance,
cuya traduccion al espaiiol es permitir u ofrecer. Este ofrecimiento se establece para que el
individuo se sienta empujado a usar la simulacién que estd viendo. Los hay de diferentes
niveles, pero principalmente son la clave para que la persona interactde con la maquina.
El clésico ejemplo son los botones de navegacién en un software, que invitan a moverse
en una pantalla y hacer clic. La onomatopeya clic suena en nuestra cabeza como cuando
oprimimos un botdn fisico, y ya se ha incorporado tanto en nuestras vidas que el verbo cli-
quear ya hace parte de la jerga, heredada por afios de uso del mouse y su sonido mecanico
que reforzaba esta accion, que no es mds que una serie de coordenadas que desencadenan
acciones, programaciones que frenan automaciones.

Entonces los affordances virtuales son metaforas digitales para cerebros materiales que
supuestamente las necesitan para poder operar la tecnologia, sin embargo lo que hacen
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es alejarnos cada vez mas del funcionamiento de las cosas digitales, la interfaz como bien
econémico busca en cierta medida aislar la estructura tecnoldgica del usuario, condicio-
nandolo a un rol de consumidor que cree tener el control de la herramienta. Vivimos
rodeados de eufemismos como navegar en paginas web; hacemos scroll, tenemos la ilusiéon
de desenrollar una pagina; vivimos atravesados por los datos que viven en nubes de infor-
macién; la musica tiene imagenes de pequefios dlbumes en reproductores que simulan las
frecuencias de un monitor.

Si bien se nos presenta como una metafora habilitante, esta cortina ilusoria que tiene su
raiz en el siglo XIX anglosajon —aparte de que el término haya sido acufiado en ese enton-
ces por un ingeniero-, ha servido como mecanismo de encubrimiento del conocimiento
tecnologico y del sostenimiento de los saberes técnicos del gran publico. Tomaré la foto-
grafia como ejemplo de una tecnologia que vivié un cambio acelerado en su uso pero que
fue velada por la interfaz por un interés econémico.

Usted presiona el boton, usted no tiene idea de lo que hace

Como resultado de la Revolucion Industrial, la fotografia representa los paradigmas de
eficiencia de este periodo por su reproductibilidad (un negativo, n copias), bajos costos
(frente a otros medios de representacion como la pintura, el dibujo o el grabado) y estan-
darizacion técnica (contiene en si procesos definidos por la fisica y la quimica); su origen y
evolucion se vincula mas con una fotocopiadora de la realidad que con un fin artistico. La
fotografia es presentada al publico en Francia en 1839 encarnada en el daguerrotipo, uno
de los multiples métodos que hubo en el siglo XIX para producir imagenes fotograficas,
pues en este periodo se pueden enumerar mas de una docena de procesos de diferente na-
turaleza quimica en cuanto a captura y reproduccion. Muchos de estos procesos eran pa-
tentados generando beneficios econémicos a sus inventores, pero su circulaciéon comercial
consistia en sistemas en los que los usuarios debian saber de principios técnicos propios de
la disciplina: la fisica para comprender el proceso 6ptico y la quimica para poder producir
y fijar las imdgenes.

En linea con su reproductibilidad técnica, las placas metélicas y papeles emulsionados
fueron reemplazados por placas de vidrio con emulsiones sensibles, haciendo posible el
proceso de duplicado mucho mas eficiente y de mejor calidad. En sesenta anos desde la
presentacion del daguerrotipo en Francia, hubo un avance vertiginoso tanto en las emul-
siones como en la optica, siendo los Estados Unidos e Inglaterra los principales focos
de estos avances. Cada actualizacion tecnoldgica implicaba que los usuarios aprendieran
nuevos procesos quimicos y fisicos para aprovechar la herramienta al maximo, implican-
do también apropiaciones y de esta forma fomentar un didlogo que permitiera mejorar
cada procedimiento y crear uno nuevo.

A la par de estos progresos, Parkes en 1855 desarrolla un compuesto semi sintético co-
nocido como nitrocelulosa del que posteriormente en 1868 Wesley Hyatt patentaria un
material plastico conocido como celuloide. Posteriormente, el ministro anglicano nortea-
mericano Hannibal Goodwin, cansado de las fragiles placas de vidrio que utilizaba en sus
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clases biblicas de los domingos, solicité en 1887 una patente para el invento en el que habia
venido trabajando en el atico de su casa: una emulsion fotogréfica soportada en un peli-
cula flexible de celuloide. A la par, en los laboratorios de la Eastman Dry Plate Company,
George Eastmann y su equipo desarrollarian el reemplazo del carrete de papel —~American
Film- utilizado en sus camaras desde 1885 por un rollo de pelicula fotografica flexible
soporte nitrocelulosa que seria patentado en 1888. Como anécdota, la disputa legal por
la patente del rollo fotografica entre Godwin e Eastmann duraria varias décadas (Randy,
2011); (Ramirez, 2021, pp. 93-101).

Aparte de esta zona oscura legal sobre su autoria, la pelicula fotografica revolucionaria
el medio. Su capacidad de almacenamiento de imdagenes incrementaria y su versatilidad
de formatos haria de la pelicula primero de nitrocelulosa y posteriormente de poliéster o
safety film, el medio mds popular de captura y difusion de imagenes durante el siglo XX.
Este empuje no vendria por el desarrollo tecnologico en si, sino por un afan comercial
que desarrollaria la primera interfaz de imagen. En 1889 la Eastman Dry Plate Company
pasaria nuevamente a cambiar de nombre para llamarse Eastman Company para que en
1892 se consolidara como Eastman Kodak.

Sibien en 1888 la Kodak Camera ya era comercializada, seria a partir de la ultima década
del siglo XIX que terminaria de consolidar su lugar en el mercado ofreciendo un sistema
donde el usuario ya no tenia que saber de quimica o fisica, no tendria que cronometrar los
tiempos de la toma o el revelado; un sistema en el que nada mds encuadraba y disparaba:
You press the button, we do the rest. Este eslogan fue lo que marcé un siglo de hacer image-
nes y también, la transicién de usuario a consumidor.

Para resumirlo el sistema era muy simple, el consumidor compraba la Kodak Camera,
tomaba las fotos con un lente fijo, apoyado por unas indicaciones del encuadre (este mo-
delo no tenia visor) y enviaba la camara a los laboratorios de Rochester donde el film era
procesado y positivado por contactos que se montaban en soportes. El rollo revelado y sus
positivos eran devueltos al comprador con una cadmara nueva con la pelicula incluida. En
esta misma dindmica las siguientes estrategias comerciales empezaron a apelar a emocio-
nes, cercania y obviamente a la intrinseca condicién, virtud o pecado, de la fotografia: el
recuerdo.

Los modelos siguientes, por ejemplo la Brownie camera lanzada en 1900, acudian a la
simpleza de su manejo que podia ser operada hasta por un chico o chica de colegio segun
rezaba su publicidad, donde se ven personajes como duendes’ que salen de la cdmara de
manera juguetona, como si esas criaturas hicieran magia dentro del dispositivo. Ellos ha-
cen la imagen, usted nada mas vive el momento.

Otras publicidades posteriores de los productos Kodak mostraban escenas de toda indole
que generaran recuerdos cruciales para los consumidores: fiestas de disfraces, primeros
dias de colegio, cumpleaios y mas rituales de paso que seria terrible perderlos por no
contar con Kodak en sus vidas. La estrategia fue eficaz; si bien el daguerrotipo gener6 una
primera revolucidn de la imagen en el siglo XIX, Kodak y el film fueron la masificacién de
la imagen en el siglo XX.

En este sentido los productos Kodak y las marcas que emularon este sistema, como Fuji
o Agfa, o la misma Polaroid que en 1947 presentaria la fotografia instantanea; rompieron
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totalmente la relacién del usuario con las formas de hacer imagen, por medio de un sis-
tema de estandarizacion de los procesos, donde las visceras del proceso tecnoldgico fue
cubierto por una cortina publicitaria que acttio como interfaz. Fue metéfora del recuerdo,
el celuloide con memoria, se volvid transparente como el film al consumidor y lo alejé del
mundo de la innovacién para encerrarlo en una hermosa jaula del acceso inmediato del
consumo de imagenes a la mano. No obstante, en este periodo de la segunda revolucion de
la imagen todavia se mantuvieron los usuarios que si bien estaban sometidos al mercado
de peliculas y cdmaras para determinados formatos establecidos (recordemos que una de
las caracteristicas centrales del capitalismo industrial es la estandarizacion como el de las
tallas), podian todavia tener control de los procesos dominando los medios de captura,
produccion y postproduccion de las imdgenes. Los que tuvimos la posibilidad de usar
camaras manuales y acceder a laboratorios de revelado y procesamiento, alcanzamos de
forma marginal a apropiarnos tecnoldgicamente del medio y nos permitio aplicar técnicas
y procedimientos que se salian de lo que haria una tienda fotografica con un minilab de
procesamiento: forzar peliculas, tomar rollos vencidos, alterar los quimicos, intervenir los
procesos de ampliacidn, multiprocesar imdagenes y asi otros recursos muchas veces al azar
que combindbamos de acuerdo a una determinada intencién creativa.

Asi como en los albores del siglo XX Kodak abander6 el uso masivo de imagenes tanto
para expertos como para aficionado, la llegada del siglo XXI marcé el advenimiento de la
tercera revolucion de la imagen fotografica con la popularizacion de la imagen digital. Si
bien existe desde mediados de siglo XX gracias a los primeros escaneres de tambor, fue
hasta la década de los noventa que se empezaron a comercializar las cdmaras digitales y en
1999 se comercializo el primer celular con camara.

Paulatinamente las cdmaras fotograficas digitales (compactas, SLR o Mirrorless) han sido
reemplazadas por smartphones que han aumentado la brecha entre consumidor y tecnolo-
gia; y en ese orden han definido las maneras de hacer imagenes. Las imdagenes terminaron
de uniformarse con el photosharing iniciado con las redes sociales, particularmente a par-
tir de la década del 2010 con aplicaciones para celulares como Hipstamatic o Instagram
que de espacios para compartir imagenes se tornarian en robustas aplicaciones de mensa-
jeria instantdnea y espacios de anuncios publicitarios.

El desplazamiento de la cdmara fotografica a un ecosistema que uniformiza los procesos y
las acciones bajo un determinado sistema operativo y manera de hacer las cosas es lo que
nos define como sociedad actualmente. La posibilidad de capturar, procesar y publicar
bajo una misma interfaz ha hecho que nuestras formas de entender el mundo pasen por
una capa que descarta la diversidad y elimina las preguntas frente a los procesos, infanti-
lizando a los usuarios acarreando una no ideologia. Y esto no es un asunto estrictamente
de la fotografia.

Al respecto, Fisher (2017) define el concepto de hedonia depresiva como el estado depresi-
vo que obliga a buscar mas satisfaccion por medio del consumo compulsivo de estimulos.
En este sentido, los individuos son definidos como consumidores de servicios en vez de
sujetos de las instituciones (p. 50). Este sometimiento al consumo de imagenes, que nos
remite a Flusser, hace parte de una postergacion indefinida propia de las sociedades de
control actuales:
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La educacion es un proceso de toda la vida; la capacitacion para el trabajo
abarca toda la vida laboral; el trabajo sigue en casa; se trabaja desde la casa o
se esta en casa como en el trabajo, etc. Una consecuencia de este ejercicio “in-
definido” del poder es que la vigilancia externa ya no es tan necesaria: en gran
medida la sustituye la vigilancia interna. (p. 51)

El consumo incesante de contenidos y la uniformidad ideoldgica va rompiendo poco la
capacidad y curiosidad de los individuos frente a como se hacen las cosas. Por experiencia
personal y compartida con otros colegas del campo de la educacion, ya es una generalidad
que los estudiantes de generaciones que crecieron en los entornos digitales se caracteri-
zan por un desconocimiento del mundo de las cosas materiales. De forma generalizada
carecen de concentracion o de capacidades de sintesis o analisis frente a fenémenos coti-
dianos. Y lo mads particular del asunto, es que cada vez son menores las habilidades para
operar herramientas digitales para un fin determinado, lo digital es un cotidiano de esti-
mulos constantes y de soluciones inmediatas a un mundo fisico cada vez mas lejano. Fis-
her dedica parte de su andlisis a entender a sus estudiantes de nivel terciario —pero aplica
para nosotros como adultos sometidos al mismo régimen-, y su indisposicion a enfrentar
las dificultades frente a la inmediatez del consumo de interfaces digitales como YouTube:

Aburrirse, es carecer por un momento, de la gratificacién azucarada a pedido.
A algunos alumnos les gustaria que Nietzsche fuera como una hamburgue-
sa; no logran darse cuenta (y el sistema de consumo en la actualidad alienta
este malentendido) que la indigestibilidad, la dificultad, eso es precisamente
Nietzsche.

Sin embargo uno de los éxitos de las interfaces es hacernos sentir creadores y que somos
capaces de utilizarlas para un fin determinado. Volviendo a la fotografia, muchas interfa-
ces se presentan como laboratorios o espacios de creaciéon donde se recrean aspectos del
mundo fisico de la fotografia andloga. Los botones de aclarar u oscurecer de Photoshop
(software de escritorio), simulan gestos o acciones del laboratorio fotografico; al igual que
la escuadra de reencuadrar nos remite al marginador de la ampliadora. Estas acciones tie-
nen un fin de affordance vinculando de manera simbdlica con el mundo del procesamiento
fisico quimico de la fotografia que para nuevas generaciones no tiene mucho significado.
En otro nivel, distintas aplicaciones de captura y edicién de imagen apelan a un pasado
material al que muchos de sus usuarios no han tenido acceso pero que aftoran como vi-
vido. Fotografias con registros de fechas en un mundo de metadata; rayones y manchas
de quimico en vez del glitch; sustratos del siglo XIX en un medio que carece de cuerpo y
materialidad. El repertorio es extenso y la sensacion de control sobre la imagen traslada al
consumidor a un mundo al que no ha pertenecido pero que consume sin entender cémo
y de dénde surgen ese tipo de imagenes, en una nostalgia inducida por las interfaces de
imégenes.

En este entorno de la imagen digital como un zombi que acarrea la carga emocional de
una época perdida, es aprovechado por el mercado para enganchar emocionalmente mas
consumidores a estos medios. La nostalgia que en su definicion original se referia a una
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enfermedad causada por la lejania del hogar y los queridos, es ahora sintoma de una época
que afora lo material en medio de una sociedad de consumo desenfrenado. Boym (2007)
lo define como una dicotomia en la que el paso del siglo XX se ha debatido entre la utopia
y la desesperanza de una sociedad inmersa en recuerdos recreados por los medios y tec-
nologias digitales:

(...) Tecnologia y nostalgia se han vuelto co-dependientes: Las nuevas tecnolo-
gias y el marketing avanzado estimulan ese sucedaneo de nostalgia —por cosas
que ni se la ha ocurrido que ha perdido-, y una nostalgia anticipatoria —por el
presente que se escapa con la velocidad de un clic. (Boym, 2007)

Tecnologia y marketing van de la mano, los consumidores no solamente transfieren di-
nero, alimentan bases de datos con datos que son ttiles a empresas de diferente indole a
partir de sus afioranzas y emociones. La hedonia depresiva que vivimos aprovecha este
anhelo por lo material y por la experiencia que no es posible para el consumidor de estas
imagenes. En este sentido el nostalgico esta atrapado entre dos momentos, el anhelo del
pasado y la ansiedad del futuro: “El nostalgico se siente sofocado dentro de los limites
convencionales de tiempo y espacio” (Boym, 2007).

Todo lo que fue error, ahora es lenguaje

Es asi como llevamos mas de 20 afios inmersos en esta nueva revolucion de la imagen, y los
paralelismos con lo vivido en el pasado nos permiten salirnos de la situacién y hacernos
un panorama al respecto. La necesidad de lo material ha impulsado una reaccion frente a
las interfaces digitales de las imagenes sobre todo frente al auge de la IA y su desbordante
auge en todos los espacios. Cada vez mds aparecen respuestas frente a la homogenizacién
del medio digital, como la reaparicién de sistemas de produccién caidos en desuso en los
2000, como la fotoserigrafia o técnicas quimicas. Las cdmaras analogas compactas y profe-
sionales entonces vendidas como descarte, poco a poco vuelven a adquirir un valor econé-
mico alto en ciertos circuitos de productores de imagenes. Este paralelismo nos remonta
a la reaccion Pictorialista de comienzos del siglo XIX, en la que se promovié el uso de las
técnicas nobles (término para referirise a los complejos medios de revelado quimico). La
necesidad de incorporarse en un lenguaje propio y la reaccion frente a la masificacion
de los nuevos medios, como el sistema Kodak, llevé a muchos creadores a volver a otros
procesos que se consideraban ya obsoletos o de mala calidad. Este movimiento abrazé de
vuelta esta materialidad: “Sacrificar ciertos aspectos del problema dptico que debe resolver
la lente es preferible desde un punto de vista artistico” (Janssen, 1889, como se citd en
Poivert, 2009). El movimiento entendi6 el doble ejercicio de la imagen fotografica: por
un lado la imitacidn fisioldgica que tanto serviria a muchos campos de la documentacién
y el registro; por otro lado la interpretacién por un medio con caracteristicas materiales
propias como el flou, el desenfoque o las emulsiones imperfectas:
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La declaracion fue suficiente para librar a una generacion de aficionados de sus
complejos, para disociar claramente las cuestiones de la tecnologia dptica de
las de la estética de la vision y, sobre todo, para sentar las bases fisiologicas de
la obsolescencia de la imitacién mecdnica en el campo del arte (Poivert, 2009,
parr. 7).

La necesidad material ha sido de nuevo simulada por las interfaces, no solo en el formato
electrénico sino con el lanzamiento de camaras que remiten al mundo de la supuesta
imperfeccion andloga pero que sus resultados son digitales. Pero por otra parte, el resur-
gimiento de procesos andlogos ha llevado a una oleada de relanzamientos de films que
ya estaban descontinuados. De nuevo, apelando a la experiencia personal, la electiva de
Fotografia analoga experimental que se oferta para toda la Universidad, es de las pocas
materias que tiene varios grupos durante los tres periodos del afo, algo que es raro ver
frente a la crisis universitaria que sortea el campo educativo desde hace algunos anos. La
nostalgia depresiva heddnica empuja a muchas personas a buscar esa realidad perdida en
una materialidad cargada de significado y que no dependa del software que la interpreta.
Ahora, muchas de estas reacciones seran absorbidas por el sistema y presentadas nueva-
mente en sutiles interfaces que reincorporen practicas en la estandarizacion deseada: “Es
necesario actuar de una vez, se nos dice; hay que suspender la discusién politica en nom-
bre de la ética” (Fisher, p.39). Eliminar cualquier ideologia politica es equivalente a aceptar
este camino, en el que somos de forma constante absorbidos por alguna de las interfaces
que de manera silenciosa e invisible operan y soportan nuestra existencia como angeles o
fantasmas translucidos. En estos ambitos creemos regular, controlar, definir, pero estamos
totalmente inmersos en las formas en que las interfaces deciden que debemos crear.

Tal vez el camino sea el opuesto a la utilidad, que implica la ganancia econdmica. Esa bus-
queda constante de la experiencia de lo material que se refleja en lo que en una época era
el error, es lo que tal vez nos hace volver a ponernos en el lugar de los humanos. Agamben
enumera el lenguaje como el primer dispositivo, y desde ese momento hemos sido sujetos
a un sin fin de dispositivos de control, hemos sido separados de nuestro entorno:

Esta escision separa al ser vivo de si mismo y de la relacién inmediata que
mantiene con su medio —es decir, aquello que Uexkiill, y después Heidegger,
llamarian el “circulo receptor-desinhibidor” Cuando esta relacion es borrada
o interrumpida el ser vivo conoce el aburrimiento, es decir, la capacidad de
suspender su relacién inmediata con los desinhibidores; y lo Abierto, es decir,
la posibilidad de conocer al ente en tanto que ente, de construir un mundo
(2011, p. 259).

En este sentido, la recuperacién de ese espacio tomado por los dispositivos de control
puede ser vinculante con la inutilidad de las cosas, con el hacer por hacer. Agamben nos
remite a profanar los dispositivos (p. 260), traer de nuevo aquello que por medio del ritual
fue elevado a otras esferas, que en nuestro caso actual, es este conocer por el hacer que nos
fue arrebatado por el ritual del mercado a las esferas sagradas de la sociedad de consumo.
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Esa profanacion es retornar al error inicial de lo material, a aquello que es objeto y que el
capitalismo volvié sujeto tras la capa de la interfaz, en resumidas, retornar al mundo de
la materialidad lo que fue convertido en impulsos eléctricos. Las interfaces digitales nos
alejan de conceptos que en nuestro mundo tenian dimensiones fisicas y que podiamos
realmente mesurar. No sabemos cudnto pesa un giga relacionado con lo que podemos
mesurar desde nuestra humanidad.

Notas

1. La entrada automacion en la Encyclopeedia Herder se refiere en particular al reemplazo
del ser humano en el proceso completo de trabajo desde la planificacién y el control, en
pos de la eficiencia, aumento de la productividad y reduccién de la intervencion del huma-
no, al punto de ser parte del punto previo al inicio del proceso (2017).

2. Brownie es un personaje tipo duende de la tradicién escocesa e inglesa que vive en las
casas y que usualmente ayuda en los oficios domésticos mientras nadie lo ve.
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Abstract: This text examines the shift from user to consumer. Firstly, I analyse the con-
cept from the perspective of the tool and the definition of digital technology, providing
a framework for the concept that goes beyond the definitions typically found within the
field of user experience. As a case study of the phenomenon that emerged from the Indus-
trial Revolution, I use photography in the formation of the first interfaces, drawing on the
dynamics of the emerging consumer society of the late 19th century. Finally, I establish a
framework for the relationship between consumer society and the use of nostalgia in an
environment torn between the utopias of the past and the anxieties of the future.

Keywords: consumption - photography - nostalgia - anxiety

Resumo: Este texto questiona a perspetiva a partir da transformacdo do utilizador em
consumidor. Em primeiro lugar, analiso o conceito sob a perspetiva da ferramenta e da
defini¢do de tecnologia digital, proporcionando um enquadramento ao conceito para
além das defini¢des proprias do dmbito da experiéncia do utilizador. Como estudo de
caso do fenémeno que se desenvolveu a partir da Revolugdo Industrial, utilizo a fotografia
na formagdo das primeiras interfaces a partir das dindmicas da nascente sociedade de
consumo do final do século XIX. Para concluir, estabelego um quadro de relagdo entre a
sociedade de consumo e o uso da nostalgia num ambiente que se debate entre as utopias
do passado e as ansiedades do futuro.

Palavras chave: consumo - fotografia - nostalgia - ansiedade
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112 Cuaderno 316 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2026/2027). pp 99-113 ISSN 1668-0227



Pédez Vanegas La cortina de Parrasio

Camilo Paez Vanegas. Diseniador grafico. Universidad Nacional de Colombia, Bogota.
Especialista en Gestion Estratégica de Diseflo Universidad de Buenos Aires. Maestro en
Educacion Universidad de los Andes, Bogota. Profesor asociado de la Facultad de Artes
y Disefio de la Universidad Jorge Tadeo Lozano (UJTL) desde el afio 2010. Actualmente
participa como parte de la coordinacién curricular del programa profesional de Fotogra-
fia. En el campo de la investigacion se vincula a las relaciones entre imagen, educacién y
medios tecnolégicos.

Cuaderno 316 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2026/2027). pp 99-113 ISSN 1668-0227 113



