SI+ XXXII Jornadas de Investigacion 31 octubre
XV Encuentro Regional 01 noviembre

Imagenes 2019

Practicas de investigacion
y cultura visual

IMAGENES POST-DIGITALES
HESAYNE, Francisco Manuel

hesayne@gmail.com

Catedra Jorge Mele, Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo

Resumen

La ultima década estuvo tefida de un nuevo tipo de
imagenes, los dibujos posdigitales, estas imagenes
se presentan como respuesta al hiperrealismo
dominante de principio de siglo producto de la
trilogia libertad-conectividad-virtualidad, que fueron
los pilares fundacionales para la creacion del
escenario donde actuara y se impulsara hasta el
dia de hoy, la filosofia del exceso. Los sistemas de
ideas de los '90 giraran en torno a lo hiper, lo super,
lo mega, lo exuberante. Los del 2000 anuncian el
conflicto, pero no dan respuestas y el mercado en
busca de consumo logra camuflarse y no caer. A
partir del 2010 vuelve la primavera, y la gente
vuelve a ocupar el centro de atencién.

Si bien hay una clara referencia a ciertos collages
postmodernistas como “just what is it that makes
today’s home so different, so appealing?” de John
McHale y Richard Hamilton o a pinturas como “A
bigger splash” de David Hockney en 1967 y mas en
el campo de la arquitectura las imagenes de
Superestudio, Archigram o Los Smithson. Es
importante remarcar que post no es contra, El Post-
digital, no esta en contra de lo digital.

Los dibujos posdigitales recuperan valores de los
pintores holandeses Vermeer y Pieter de Hooch,
quienes centraban las imagenes en las personas y
sus actividades y dejando al paisaje y la luz como
marco potencial de la escena. Posteriormente y, por
otro lado, las imagenes del realismo socialista
mostraban las vivencias de las personas en busca
de una conciencia de clase y para dar a conocer los
problemas sociales.

Secretaria de Investigaciones | FADU | UBA ISBN 978-950-29-1865-5 2101



SI+ XXXII Jornadas de Investigacion 31 octubre
XV Encuentro Regional 01 noviembre

Imagenes 2019

Practicas de investigacion
y cultura visual

Las imagenes post-digitales no son imagenes
heroicas, no son falogo- cententristas, no son
contra-digitales, son primaverales, en los dibujos
hiperrealistas la gente es una contradiccidén en sus
dibujos, por eso casi hunca aparecen; en las
imagenes post-digitales la gente sale a ocupar el
dibujo.

Palabras claves

Exceso, Desintoxicacion, Digital, Contra-digital,
Post-digital

1990. El exceso
Libertad

Las imagenes de la caida del Muro de Berlin en noviembre de 1989 luego de
28 anos de division, como las de la liberacion de Nelson Mandela en febrero de
1990 luego de 27 afos de prision, hicieron mas que dar comienzo a la década
del '90, dieron comienzo a un periodo de “liberalismo”. Pufio en alto, Mandela
habla frente a miles de sudafricanos y el Apartheid (division-separacion)
comienza a perder vigor. Pufio en alto en los miles de alemanes que fueron
separados, y la Guerra Fria entra en su etapa de finalizacion.

La expresion francesa tan popularizada por Adam Smith “Laissez faire, laissez
passer’ (dejen hacer, dejen pasar) reaparece en los '90 y bien podria estar
refiriéendose a la caida del muro, o a la economia mundial. Consecuentemente
queda en hegemonia el sistema capitalista, sistema que se desarrolla sobre un
mercado de consumo, mercado que se desarrolla mientras mayor sea su
libertad de expansion. La palabra fredoom sera entonces bandera de los
derechos humanos, de la politica, la economia, pero también de la musica, el
disefio y la arquitectura.

Conectividad

Desde otro lado, se sumara sincronicamente a principios de los '90 un sistema
nuevo de gestion de informacion, un sistema que utilizara a internet como
medio de transmision y comunicacion, la World Wide Web (www). El canal de
television National Geographic en el 2014 realizé un documental sobre la
década de los '90 y lo titulé6 como “la década que nos conectd”. Como si
hablaramos de otra conquista de libertad, se romperan los limites existentes de
acceso y velocidad a la informacion, de hecho, Bill Gates descreia que Internet
pudiese llegar a tener éxito dado el caracter socialista que le adjudicaba.
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El sistema de facil y rapido acceso de la informacion es también el de facil y
rapido ingreso de la informacion, lo que pronto nos dara una densidad de datos
a crecimiento exponencial y del extremo se pasara al exceso y lo que antes era
cuantificable ahora nos dara una imagen de inacabable, infinito. Tal es asi que
con el tiempo cada vez mas el valor radico en quién tiene la informacién y no
tanto en saber la informacion. Este cambio de modo en la valoracion del
conocimiento produjo una pérdida de profundidad que se acentua hasta hoy. Si
sumamos, como dijimos anteriormente, el mercado de consumo en libertad de
expansion con una facil y rapida transmisién y comunicacion, tenemos como
resultante lo que fue la globalizacion, con sus ventajas y también sus
desventajas en el olvido de la profunda tradicion de lo local.

Virtualidad

Por ultimo, a través de la pantalla, ese espejo o esa ventana, que desde
George Orwell y Ray Bradbury proyectaron en sus escritos cantidad de
imagenes distopicas de dominio y control, se fueron materializando y mutando
imprevisiblemente a partir de los '90. La television ya venia evolucionando
décadas atras, pero sera en los '90 cuando se produzca el vicio y el exceso. En
1992, el canal de television MTV emite el primer programa de “The Real
World”, donde basicamente consistia en espiar desde nuestra TV la vida de
casi diez participantes que, sin conocerse entre si previamente, ahora debian
convivir en una misma casa varios meses. Este formato luego lo utilizé en 1997
otro programa llamado Gran hermano, en referencia al ojo que todo lo ve en el
libro 1984 de George Orwell, al cual nos referimos anteriormente.

Otro modo de desarrollarse un mercado de consumo es con la publicidad, la
cual también venia evolucionando décadas atras, pero encontrara a partir de
los ’90 un potencial de reproduccion, sabemos que necesita propagarse por
algun medio de transmision o comunicacion para formarle en el otro aquella
imagen de lo que queremos trasmitir. La mercadotecnia encontro que la
publicidad representara virtualmente la satisfaccion y felicidad producida por el
futuro consumo del objeto publicitado. Incrementara las demandas sin haber
disminuido las ofertas. Se enfocara en el ultimo eslabdn de la cadena de
produccion, llegando a desestimar el proceso. La publicidad a diferencia de la
propaganda no busca influir en las conductas ideoldgicas de una persona, sino
en las conductas de consumo. Por todo esto, a través de la pantalla y no del
papel, las conductas ideologias de una persona cada vez importaran menos, y
las conductas de consumo, lo que se hace publico en las personas, cada vez
importaran mas.

En la musica, tempranamente Soda Stereo en 1984 escribia una cancién
titulada “Sobredosis de TV” para ya en 1992/1993 U2 desplegara todo un
concepto critico sobre lo que el nombre de su gira, “Z00 TV”, una gira que los
convertira en una mega banda, que dado el caracter de conectado que estaba
el mundo daran una hiper cantidad de recitales, de exuberante tamano, con
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super cantidad de publico y un escenario formado con un exceso de pantallas
qgue reproducian la frase “watch more TV". Vivir lo que vive otro del otro lado de
la pantalla y vivirlo en exceso, producira que la barrera entre la vida real y el
entretenimiento se vaya diluyendo.

Semejante poder de la pantalla sobre el hombre y la evolucion tecnologica de
estas en los '90 especialmente en manos de personas como Steve Job, no
tardaria en provocar que la digitalizacién tome el mando. La primera cinta
animada completamente con efectos digitales en la historia del cine se estrena
en 1995, “Toy Story”, de Pixar, empresa creada por Steve Jobs, se diferenciara
de la ultima produccion de Disney en 1994, “El Rey Ledn”, no solo por la
digitalizacion sino porque la primera costé 30 millones de délares contra 45
millones de dolares de la segunda y ademas Toy Story utilizé un equipo de 110
empleados, en cambio el Rey Ledn uno de 800 empleados. La
desmaterializacion habia llegado, y no solo a los objetos y las cosas.

La trilogia libertad-conectividad-virtualidad, fueron los pilares fundacionales
para la creacion del escenario donde actuara y se impulsara hasta el dia de
hoy, la filosofia del exceso. Los sistemas de ideas de los '90 giraran en torno a
lo hiper, lo super, lo mega, lo exuberante.

Sin embargo, el exceso tiene dos problemas, y la historia se los cobro. Primero,
trabajar con algo material, es trabajar con algo perecedero y finito en vez de
infinito, provoca que consumir en exceso se llegue mas rapido a su fin.
Segundo, no hay armonia ni equilibrio en el exceso, desde un cierto punto es
considerado basura. Desde otro punto es considerado feo, porque a todos
queremos cantidad, pero en exceso se pierde el equilibrio, se pierde la forma o
mejor dicho se deforma y se convierte en monstruoso, y lo monstruoso no se
relaciona con lo bello sino que entra en lo que se suele llamar el “valle
inquietante”, se relaciona mas con el miedo, lo feo y por lo tanto y esto es lo
mas importante, se relaciona con lo irreal, por eso se lleva tan bien con lo
virtual, pero insostenible al fin, lo hiperreal es otra forma de irrealidad.

2000. La desintoxicacion
Sobredosis

En septiembre del 2001, en vivo, las imagenes de la noticias mediaticas
recorren el mundo entero, un avidn chocé contra una de las torres gemelas en
Estados Unidos y todos se preguntan si es un accidento o un atendado, es
entonces cuando todos en este mundo globalizado, entretenidos frente a la
pantalla, interesados en lo que se hace publico, observan como en un “reality”
a un segundo avion estrellandose en la otra torre y provocando horas mas
tardes que caiga el simbolo del capitalismo y el exceso, la cuna del poder
financiero no parecia tan poderosa, caia la imagen de estabilidad y seguridad,
entonces la gente se llené de miedo, y la barrera entre lo que es
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entretenimiento y lo que es real, se volvid a construir. Como si prolijamente se
dijera que, si algo se empez06 al empezar la década, al caer un muro, al caer un
sistema como el comunismo, se termina ahora al caer un edificio, buscar que
se caiga el sistema capitalista, porque se termina la década, se termina el siglo
y porque la filosofia del exceso con sus problemas era insostenible.

A pesar de los multiples atentados siguientes, Madrid 2004, Londres 2005 y de
otras caidas como la del banco Lehman Brothers en 2007/2008 el sistema no
cayo aun, pero el mundo empez6 a tomar conciencia del exceso insostenible y
como medida obvia se penso en la estrategia opuesta, la desintoxicacion. La
primera palabra que resurgiéo como bandera para este nuevo siglo/década fue
“la sustentabilidad”. El protocolo de Kioto entra en vigor en 2005 y en 2006
Peliculas como una verdad incomoda, Al gore nos advierte sobre el
calentamiento global. Frente a lo insostenible, lo sostenible.

Contra-digital

El problema de la desintoxicacion es que de alguna manera parece ir como
para atras y es que en realidad en cierto sentido lo es, pero como si
estuviéramos en un péndulo, una cosa es volver al centro y otra muy diferente
es seguir de largo hasta detenernos exactamente en el extremo opuesto. En
muchos casos también la sustentabilidad se convirtio en tecno-fébica, la idea
de volver a lo vernaculo, volver a lo analdgico, volver al origen, porque todo
tiempo pasado fue mejor y en realidad el disefio bueno siempre fue
sustentable, eran pensamientos recurrentes. Lo que comenzd siendo un
antimaterialismo, en contra del consumo desmedido de la década de los '90,
siguio hasta el antihumanismo, en contra del hombre destructor de la
naturaleza. El verde entonces, el color del pasto sera su bandera y su imagen.
La sustentabilidad en los términos que fue presentada no tiene punto medio,
siempre se puede ser mas sustentable y entonces se llega a un punto donde
esto termina atentando contra la falta de progreso, evolucién, descubrimientos,
avances, etc. Pero lo peor, y aca viene la gran debilidad y contradiccion que los
llevara al fracaso, es que en estos términos es facil llegar al extremo, y terminar
de nuevo en el exceso. La hipersustentabilidad es otra forma de irrealidad.

Camaleodn

Esta contradiccion y debilidad fue oportunamente vista, y utilizada por el
mercado de consumo herido después del ataque antimaterialista, muy
oportunamente adoptd su bandera, y convirtié el verde en moneda, en moda.
Aunque la mona se vista de seda, mona se queda, dice el refran, o, mejor
dicho, como pasé en el 2009, aunque McDonald’s se vista de verde,
McDonald’s se queda. Este truco no fue descubierto por todos, lo que produjo
confusion en algunos y ante la duda, cierta desconfianza a lo sustentable en
otros.
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Es que todos pensabamos que el consumismo, venia con lo global y destruia la
cultura y lo local, en realidad no estamos tan errados, pero no contabamos con
una carta oculta del consumismo, y es que este es camaleodnico, se cambia de
color segun la ocasion. Uno puede tener la imagen de un local de “Starbucks”
en Estados Unidos, similar a la de un “fastfood” donde el disefio se encuentra
puesto para que uno pida un café y siga su camino con el vaso en la mano,
luego observa un Starbucks en Argentina y notara que tiene grandes y
cdmodos asientos para disfrutar un café como en una sobremesa de nuestro
living, y tal vez pensara que la cultura finalmente domina sobre el consumo, sin
embargo lo que ocurrié es que adoptd la cultura como propia, la globalizacion
tenia varios opositores por lo que el consumismo lo cambid por la glocalizacion,
una especie de mezcla entre global y local, Nos sentimos en nuestra cultura
pero le seguimos comprando el café a ellos.

Las luchas de lo sustentable por ejemplo siguen hasta el dia de hoy, el eje que
habia comenzado con los gases y la capa de ozono hoy se traslado hacia los
plasticos, el océano y la alimentacion entre otros, pero es importante estar
atentos y Recordar que, en Rebelidn en la granja, los chanchos terminan
caminando en dos patas, principal reclamo de diferencia con los hombres, y
finalmente ya era imposible distinguir quienes eran hombres y quienes
chanchos.

Virtualidad Il

En los 2000 la digitalizacion y desmaterializacion no solo mantienen el mando
ya obtenido en la década anterior, sino que redoblan su caracter socialista,
aunque el consumismo camalednico nos termine engafiando hoy en dia.

En el afio 2000 un software llamado Napster nos permitia el servicio de
compartir nuestros archivos a cualquier otro usuario que lo desee, desde tu
vecino hasta cualquier persona en cualquier parte del mundo. La musica fue la
moneda de cambio que lo popularizé, Uno compraba un disco, lo subia y se los
compartia a todos. Por supuesto que las ventas de discos bajaron
abruptamente y las empresas discograficas le iniciaron todo tipo de juicio. Sin
embargo, creo las bases de un sistema aparentemente imposible de quebrar.

Aunque el término web 2.0 o web social se asigna en 2004, Napster demostro
que la construccion de conocimiento es una construccidn colectiva y una
experiencia compartida entre todos dejando de lado las barreras del mercado,
ya sea con musica, o con videos como YouTube, o con flash de noticias como
Twitter, o con enciclopedias como Wikipedia, o con informes y documentos
como WikiLeaks, o con lo que tengamos ganas de mostrar o ensefiar, como en
Facebook. Todas estas webs, se crearon en la primera década del 2000.

La desmaterializacion producto de la virtualidad redoblé su apuesta y dejo
definitivamente o casi obsoletos a una cantidad de objetos. VHS, CD, DVD
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cassettes, libros, relojes, agendas, fotos, papeles, lapiceras, la lista es extensa.
Si bien Napster cayd, surgieron otros servicios similares como Emule o Kazaa,
pero sera una vez mas de la mano de Steve Jobs que le encuentre la vuelta al
conflicto, con su I-pod y el I-Tunes se necesitara comprar musica pero casi
gratis, este concepto fue mejorado por el capitalista Fred Wilson que en 2006
crea el modelo de negocio “freemiun”, término que une las palabras “free” y
“‘premium”, un modelo que parece fomentar la casi gratuidad pero que
finalmente uno termina necesitando comprar, son ejemplos de esto Netflix y
Spotify, el consumismo vuelve a salir al juego y el modelo conlleva otras
connotaciones psicolégicas de consumo peores, en la actual sociedad del
instante buscamos una rapida y pequefia muestra gratis de todo y sin darnos
cuenta terminamos pagando mas de lo que saldria lo que queriamos. Por no
ver una pelicula de dos horas, uno termina viendo seis capitulos seguidos de
una serie porque sus capitulos duran apenas cuarenta minutos. Lo mismo
ocurre con los festivales de musica, por no ver un grupo tocar dos horas, en la
gira que traen con su propio escenario, terminamos estando seis, ocho o dos a
tres dias en un festival para ver un monton de bandas que tocan entre treinta
minutos a una hora en un escenario generico.

2010. La primavera
Ocupar

En diciembre de 2010 en el mundo arabe se desarrollan una serie de
manifestaciones que se conoceran como la Primavera Arabe (no es casual que
lleve semejanzas al nombre primavera de Praga del '68 que también nos
vincula con el Mayo Francés del '68) esta revolucion fue manifestada en su
mayoria por jévenes que salen a ocupar la calle pero que se fueron
organizando imprevisiblemente entre ellos a través de la comunicacién y el
caracter colectivo de internet y las redes sociales, hasta llegar a un tamario
inconmensurable, este sistema fue replicado luego en mayo del 2011 por el
Movimiento 15-M de protestas en Espafa, o el “Ocuppy Wall Street’ de
septiembre del 2011. Las imagenes de la gente ocupando la ciudad se repiten
y la contracultura vuelve a reaparecer como en aquel 68. Ciertos sistemas se
ponen en crisis y ciertos derechos piden volver a redefinirse, el rol de la iglesia
o el lugar que ocupa la mujer en la sociedad son ejemplos que se viven en la
actualidad argentina y que se traslada a todo Latinoamérica en sincronia con
otros paises como el colectivo “Pussy Riot” que viene llevando a cabo protestas
en Rusia desde el 2012. Es primavera y las flores vuelven a aparecer, los
animales e insectos vuelven a producir y reproducirse.
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Nuestro campo
Diseno

En el campo del diseiio grafico, en la década del '90, el uso del ordenador
permitié por un lado retomar la practica del collage, practica que de por si,
trabaja sobre yuxtaposiciones y variaciones, por lo tanto, la densidad y el
exceso seran sus aliadas, y con el ordenador todo es mas facil y rapido.
Disefiadores como Stefan Sagmeister con trabajos como la cara de Lou Reed
excesivamente cubierta de palabras o David Carson en portadas para la revista
“Raygun” como la de Andy Warhol rodeado de excesivas frases superpuestas.
Pero la verdadera revolucion se dara en el disefio grafico de la interfaz, dicho
de otra manera, en la interfaz grafica, ¢ como disefiamos para operar en la
virtualidad?, la pantalla es ahora el papel. La primera respuesta es la de la
imitacion de la psicologia de los objetos materiales, para no sentirnos tan
distantes frente a la interfaz del ordenador. También sera otra manera de
mostrar el poderio de la tecnologia en este campo, En Apple, Steve Jobs junto
a Scott Forstall dominaron la escena en la primera década del 2000,
defendiendo una técnica hiperrealista que dé cuenta del potencial tecnoldgico
digital que estaba viviendo tanto la marca como sus productos, el estilo usado
fue el “Skeuoformismo virtual”, impactantes interfaces digitales que imitaban o
reproducian virtualmente a la perfeccion su misma herramienta fisica con la
que el usuario estaba familiarizado. Sin embargo en esta ultima década, La
disefiadora grafica Paula Scher (influenciada indirectamente por Milton Glaser)
presenta en 2012 el nuevo isotipo de Windows, una simple y clara imagen que
se podria encasillar dentro del “flat design” o disefo plano, una corriente que se
corresponde a las experiencias de usuarios en y con la interfaz grafica, que
busca la psicologia de operacion en la pantalla virtual y ya no en el objeto
material, por otro lado consume menos peso, lo que facilita la velocidad de
respuesta. Las imagenes que dan como resultado el flat design corresponden
al campo de lo que llamamos imagenes post-digitales y que predominaron
nuestra ultima década, Imagenes que no son contra-digitales, imagenes que
tienen en cuenta a la persona.

Arquitectura

En Arquitectura, el uso del ordenador (la tecnologia) como herramienta del
proceso de documentacion proyectual (lo virtual) permitié primero una mayor
libertad formal, pero segundo y mas importante, una gestualidad controlada.
Pero antes que nadie, el Arquitecto que mejor supo construir un discurso
tedrico formado por las percepciones acertadas de la década de los 90 fue
Rem Koolhaas. El libro S, M, L, XL de 1995 sera un manifiesto de su defensa
hacia el exceso, asi como esta la frase “Less is more” y “Less is a bore”,
Koolhaas va a decir “More is More”. Apoyara el exceso y la libertad, la libertad
econdmica, el consumismo, sera un defensor del shopping y los aeropuertos y
de la globalizacién de los espacios basura. Y seguira apoyando en los '90 mas
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gue nunca lo que venia hablando desde hace décadas atras con “Delirio en
NY”, lo inmenso, las masas, y la cultura de la congestion.

La liberacion formal mediante un medio virtual potencio un tipo de imagen
ligada a la exuberancia de formas, luces y materiales. A través de los Disefios
Asistidos por Computadoras (CAD) y la posterior Manufactura Asistida por
Computadora (CAM) Nunca habia sido tan facil y rapido dibujar una curva,
mucho menos reiterarla y sobre fabricarla. Desde lo pragmatico, Frank Ghery
con su Guggenheim de Bilbao (1992-1997) mostrara que la liberacion formal
excesiva, la exuberancia de material y los reflejos pueden ser construidos. Se
lo juzgara por su gestualidad en la que nunca pudo argumentar como algo
controlado. Por otro lado, Arquitectos como Greg Lynn mas teoricos, tuvieron
un proceso mas lento para llegar a la construccion deseada, pero desde su
Arquitectura Blob de 1995 tenian en claro que lo que ellos buscaban era
controlar la gestualidad excesiva y liberada que se conseguia con los
ordenadores y que tanto atraia por estar en consonancia con el espiritu de la
época. Finalmente, a partir del 2000 este segundo grupo de arquitectos pudo
desarrollar y materializar sus ideas. Hubo dos sitios en particular que me
gustaria remarcar donde se podia experimentar, hacerse conocido o
consagrarse, en sintesis, dos sitios que fueron un modo de validacion de este
grupo en la disciplina. El primero, el Young Architects Program MoMA PS1 en
Nueva York, Un festival donde los jévenes arquitectos ganadores podian
arrancar con una arquitectura efimera mostrando sus propuestas y observando
desde temprano la complejidad de pasar de lo virtual a lo material. Ejemplo de
esto es la propuesta ganadora del 2005 por el argentino Hernan Diaz Alonso o
la de Tom Wiscombe. El otro sitio sera el pabellon para la serpentine Gallery de
Londres, esta ocasion para arquitectos ya consagrados, Zaha Hadid en el
2000, Rem Koolhaas 2006, Frank Ghery 2008, etc. Lo remarco porque estos
sitios parecian exclusivos de este grupo de arquitectos, los digitales,
paramétricos, excesivos, Super, hiper y mega. Y fue alli mismo donde
comenzaron a aparecer otro tipo de imagenes, imagenes con perspectivas
malformadas, colores pasteles y abundancia de personas realizando
actividades. Es el caso de Interboro en el PS1 2011 y Selgas-Cano en el
serpentine Pavilion 2015. La década habia cambiado y como un caballo de
troya, alli se planto la semilla de los dibujos post-digitales.

El 2017 fue el auge para que se popularicen los dibujos llamados post-digitales.
Tanto en abril como a fines del 2017, los sitios ArchDaily México y plataforma
arquitectura publicaron articulos sobre el dibujo Post-digital, primero en un
aspecto tedrico y finalmente con claros ejemplos sobre seis estudios jovenes
de México que apostaban a este tipo de representacion.
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Post

Si los renders hiperrealistas terminaron siendo una ficcion artificial, dada su
manera de representar una realidad inalcanzable, es decir una imagen
imposible o irreal. En este sentido los dibujos posdigitales vuelven a recuperar
autenticidad. Si bien hay una clara referencia a ciertos collages
postmodernistas como “just what is it that makes today’s home so different, so
appealing?” de John McHale y Richard Hamilton o a pinturas como “A bigger
splash” de David Hockney en 1967 y mas en el campo de la arquitectura las
imagenes de Superestudio, Archigram o Los Smithson. Es importante remarcar
que post no es contra, El Post-digital, no esta en contra de lo digital.

Los dibujos posdigitales recuperan valores de los pintores holandeses Vermeer
y Pieter de Hooch, quienes centraban las imagenes en las personas y sus
actividades y dejando al paisaje y la luz como marco potencial de la escena.
Posteriormente y, por otro lado, las imagenes del realismo socialista mostraban
las vivencias de las personas en busca de una conciencia de clase y para dar a
conocer los problemas sociales.

Como escribe Sam Jacob, en su articulo “Architecture Enters the Age of Post-
Digital Drawing” se los puede relacionar con esas peliculas de terror con
zombis donde a pesar de sus movimientos lentos, basicos y su caminar
despacio, primitivo, es casi imposible matarlos. En este contexto el 24 de julio
del 2017, Microsoft anuncié que iba a eliminar el programa Paint en sus
proximas actualizaciones, durante un poco mas de treinta afios, supo ser el
primer programa de mapa de bits famoso, con un dibujo digital basico
incomparable con los programas de hoy, su desaparicion deberia haber sido
algo descartado por olvido, sin embargo la noticia enfurecio tanto a los fans que
explotaron en las redes sociales y al dia siguiente tuvieron que salir a decir que
daban marcha atras con la idea de eliminarlo.

Otra manera de poder llamarlos seria, dibujos “Indie” como la musica o mas
cercano a nosotros, los videojuegos, hoy en dia existe una extensa carta de
videojuegos indie, de colores pasteles, mas interesados en la experiencia de
usuario y la jugabilidad, llamados asi por ser independientes de las grandes
corporaciones controladoras del mercado de consumo que difundieron con
éxito videojuegos hiperrealistas que denotan su poderio.

Las imagenes post-digitales son el leguaje grafico de los jévenes millennials,
las imagenes post-digitales no son imagenes heroicas, no son falogo-
cententristas, no son contra-digitales, son primaverales, en los dibujos
hiperrealistas la gente es una contradiccidén en sus dibujos, por eso casi nunca
aparecen; en las imagenes post-digitales la gente sale a ocupar el dibujo. Todo
esto nos permite comenzar a trabajar sobre la hipotesis de que los dibujos
posdigitales por medio de imagenes de hombres realizando actividades
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convencionalmente destinadas a mujeres y viceversa podrian poner en crisis
espacios Yy llevar el disefio a un pensamiento de igualdad de género.
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