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      Introducción


      Entender los medios


      Para mi anterior crónica monográfica sobre las nuevas formas culturales facilitadas por la informatización escogí el título El lenguaje de los nuevos medios (terminada de escribir en 1999, aunque publicada en 2001). En aquella época prácticamente en todos los ámbitos de producción profesional de medios se habían adoptado ya herramientas basadas en el software y el «arte de los nuevos medios» vivía su etapa heroica y dinámica, que brindaba múltiples posibilidades al software comercial y a la electrónica de consumo aún por explorar.


      Diez años más tarde la mayoría de estos medios se han convertido en «nuevos medios». Los avances de la década de 1990 se han difundido entre los centenares de millones de personas que escriben blogs, suben fotografías y vídeos a páginas donde se comparten medios y emplean herramientas de software gratuitas para la autoría y edición de medios que diez años antes les hubieran costado decenas de millares de dólares.


      Gracias a las prácticas lideradas por Google, hoy por hoy el mundo está acostumbrado a utilizar aplicaciones y servicios web que jamás han sido completados oficialmente, sino que permanecen eternamente en fase beta. Dado que estas aplicaciones y servicios se ejecutan desde servidores remotos, pueden actualizarse en cualquier momento sin que se requiera acción alguna por parte del consumidor; de hecho, Google actualiza el código de su algoritmo de búsqueda varias veces al día. De modo similar, Facebook también actualiza su código diariamente, y en ocasiones falla. (El lema de Facebook que plasma en los carteles que cuelgan en sus despachos es «Avanza rápido y rompe cosas».) Bienvenidos al mundo del cambio permanente: el mundo que hoy por hoy no se define por pesadas maquinarias industriales que cambian muy de vez en cuando, sino por el software que se encuentra en un flujo permanente.


      ¿Por qué deberían los humanistas, los expertos en ciencias sociales, los estudiosos de los medios y los críticos culturales interesarse por el software? Pues porque, a excepción de determinados ámbitos culturales, como las manualidades y las bellas artes, el software ha reemplazado toda una serie de tecnologías físicas, mecánicas y electrónicas que antes del siglo xxi se empleaban para crear, almacenar, distribuir y acceder a los objetos culturales. Cuando redactas una carta en Word (o su alternativa de código abierto), estás usando software. Cuando preparas un post para tu blog en Blogger o WordPress, estás usando software. Cuando mandas un tuit, cuelgas mensajes en Facebook, buscas entre los miles de millones de vídeos de YouTube o lees mensajes en Scribd, estás usando software (concretamente, una de sus categorías denominada «aplicaciones web» o «webware»: software al que se accede a través de buscadores web y que está alojado en servidores).


      Y cuando juegas a un videojuego, exploras una instalación interactiva en un museo, diseñas un edificio, generas efectos especiales para un largometraje, diseñas una página web, utilizas el móvil para leer una crítica de cine o ver la película en cuestión, y llevas a cabo otras actividades culturales que se cuentan por miles, en la práctica, estás haciendo lo mismo: usar software. El software se ha convertido en nuestra interfaz con el mundo, con los demás, con nuestra memoria y nuestra imaginación: un lenguaje universal que el mundo emplea para hablar y un motor universal que propulsa el mundo. Lo que representaron la electricidad y el motor de combustión para los primeros años del siglo xx es hoy el software para los primeros años del xxi.


      Este libro analiza el software de medios: programas como Word, PowerPoint, Photoshop, Illustrator, After Effects, Final Cut, Firefox, Blogger, WordPress, Google Earth, Maya o 3ds Max. Gracias a estos programas podemos crear, publicar, compartir y remezclar imágenes, secuencias de imágenes en movimiento, diseños tridimensionales, texto, mapas y elementos interactivos, así como varias combinaciones de estos elementos, como son los sitios web, las aplicaciones interactivas, los gráficos en movimiento, los globos terráqueos virtuales, etc. En el software de medios también encontramos los navegadores web, como Firefox o Chrome, los programas de correo electrónico y chat, los agregadores de noticias u otros tipos de aplicaciones de software cuyo principal énfasis recae en el acceso a contenidos almacenados en los medios (si bien en ocasiones también presentan opciones de autoría y edición).


      Estas herramientas de software para crear, interaccionar y compartir medios representan un subconjunto particular del software para aplicaciones (incluidas las aplicaciones web) en general. A partir de aquí, cabría esperar que todas estas herramientas heredaran determinadas «características» que fueran comunes a cualquier otro tipo de software coetáneo. ¿Significa esto que, tanto si te dedicas a diseñar un espacio, generar efectos especiales para una película, diseñar una página web como crear gráficos informativos, es posible que tu proceso de diseño siga una lógica similar? ¿Existen opciones estructurales que compartan los gráficos en movimiento, los diseños gráficos, las páginas web, los diseños de producto, los edificios y los videojuegos, puesto que todos ellos han sido diseñados a través de software? En líneas más generales, ¿cómo están conformando estas interfaces y herramientas del software de autoría de medios la estética contemporánea y los lenguajes gráficos de distintos formatos de medios?


      Detrás de estas preguntas, que analizo en este libro, se esconde otro planteamiento teórico. Se trata de un interrogante que articula todo el discurso de la obra y motiva mi elección temática. ¿Qué sucede con la idea de «medio» una vez que estas herramientas, que anteriormente eran específicas para cada medio, ya han sido simuladas y se han ampliado a otro tipo de software? ¿Todavía tiene sentido hablar de una diversidad de medios? ¿O acaso vivimos ahora en un nuevo mundo feliz en el que existe un único monomedio o metamedio (pidiéndole prestado el término al protagonista principal del libro, Alan Kay)?


      En resumen: ¿Qué es el software de medios?


      
      Estudio digital de Seúl, en Corea del Sur, enero de 2006. Este pequeño estudio se encargaba de la fotografía de todos los teléfonos Samsung, que aparecería en sus anuncios por todo el mundo. En estas fotos vemos al personal del estudio ajustando las fotos de los teléfonos con Photoshop. Más adelante estas imágenes retocadas de alta resolución se insertaron en el anuncio de Samsung para televisión, cerciorándose de que los detalles del producto quedaran claramente visibles.
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      ¿Siguen existiendo los medios?


      Este libro engloba una visión teórica del software de medios, así como sus efectos en la praxis y en el mismo concepto de medios (media)1. A lo largo de las últimas dos décadas, el software ha reemplazado la mayor parte de las demás tecnologías aparecidas en los siglos xix y xx. Hoy en día es omnipresente y lo damos por sentado; aun así, curiosamente, pocos conocen su historia y las ideas teóricas que propiciaron su desarrollo. Probablemente os sonarán los nombres de los artistas renacentistas que popularizaron el uso de la perspectiva lineal en el arte occidental (Brunelleschi, Alberti) o los inventores del lenguaje cinematográfico moderno de principios del siglo xx (D. W. Griffith, Eisenstein, etc.), pero apostaría a que no sabéis cuál es el origen de Photoshop, Word o cualquier otra herramienta de medios de las que utilizáis actualmente. O, lo que es más importante, seguramente tampoco sabéis qué motivó que se inventaran esas herramientas.


      ¿Cuál es la historia intelectual del software de medios? ¿Cuál fue la idea y la motivación de los principales investigadores y los grupos que estos dirigían (J. C. R. Licklider, Ivan Sutherland, Ted Nelson, Douglas Engelbart, Alan Kay, Nicholas Negroponte), que entre 1960 y finales de la década de 1970 idearon la mayoría de conceptos y técnicas prácticas que fundamentan las actuales aplicaciones para medios? Como he descubierto —y espero que compartáis mi sorpresa de entonces al leer el análisis que hago de los textos originales de estas personas—, tenían tanto de teóricos de los medios como de ingenieros informáticos. Comentaré sus teorías sobre los medios y las pondré a prueba a la luz de la evolución de los medios digitales a lo largo de las décadas siguientes. Como veremos, las ideas teóricas de estas personas y sus colaboradores conservan su vigencia actualmente y nos sirven para comprender mejor el software que empleamos hoy en día para crear, leer, visualizar, remezclar y compartir.


      Bienvenidos, pues, a la «historia secreta» de nuestra cultura del software; secreta, no porque nos la ocultaran intencionadamente, sino porque hasta hace poco, ilusionados por las aceleradas transformaciones producidas por la informatización cultural, no nos preocupábamos por estudiar sus orígenes. La intención de este libro es echar un vistazo a esos orígenes y convenceros de la utilidad de este ejercicio.


      Su título pretende rendir un homenaje a una obra esencial del siglo xx: La mecanización toma el mando. Una contribución a la historia anónima (1974), escrita por el historiador y crítico de la arquitectura Sigfried Giedion. En esta obra Giedion dibuja la evolución de la mecanización en la sociedad industrial a través de distintas disciplinas, entre las que se cuentan los sistemas de higiene y gestión de residuos, la moda, la producción agrícola o el sistema alimentario, con apartados específicos del libro dedicados al pan, la carne o la refrigeración. Aunque mucho más modesto en su campo de estudio, mi libro presenta episodios de la historia de la softwarización (el neologismo es mío) de la cultura entre los años 1960 y 2010, prestando una atención particular al software de medios, desde las ideas originarias que gestaron su desarrollo hasta su actual omnipresencia.


      Mi investigación se enmarca en el paradigma intelectual amplio de los «estudios sobre el software». Desde esta perspectiva, la aportación del libro pasa por analizar las ideas que en última instancia dieron pie al software de medios y los efectos de la adopción de este tipo de software en el diseño de medios y la cultura gráfica actuales.


      Conviene destacar que la categoría software de medios es un subgrupo de la categoría software de aplicaciones; a su vez, ésta es un subgrupo de la categoría software2 (que, a mi juicio, engloba no tan solo el software de aplicaciones, el software de sistemas y las herramientas de programación informática, sino también los servicios y las tecnologías de las redes sociales)3.


      Si entendemos el software en este sentido más amplio, podremos plantearnos: ¿Qué significa vivir en la «sociedad del software? ¿Y qué significa formar parte de la «cultura del software? Son éstas las preguntas que abordaremos en el siguiente apartado.


      El software o el motor de las sociedades contemporáneas


      A principios de la década de 1990, las marcas que gozaban de fama mundial eran las que pertenecían a empresas dedicadas a producir materiales o productos, o a procesar la materia física. Actualmente, no obstante, las marcas que copan las listas de mayor reconocimiento internacional son nombres como Google, Facebook o Microsoft. (De hecho, en 2007 Google llegó a ser el número uno mundial en cuanto a reconocimiento de marca.) Y, al menos en los EE.UU., los periódicos y revistas más leídos (New York Times, USA Today, Business Week, etc.) publican noticias y artículos sobre YouTube, Facebook, Twitter, Apple, Google y otras empresas de informática a diario.


      ¿Qué sucede con los demás medios? En 2008, cuando trabajaba sobre el primer borrador de este libro, consulté la sección de Negocios de la página web de la CNN. Su página de inicio me mostró datos de mercado de tan solo diez empresas e índices4. Si bien la lista variaba todos los días, lo probable era que aparecieran siempre algunas de las mismas marcas informáticas. Fijémonos en el 21 de enero de 2008 a título ilustrativo. Ese día la lista de la CNN mostraba las siguientes empresas e índices: Google, Apple, S&P 500 Index, Nasdaq Composite Index, Dow Jones Industrial Average, Cisco Systems, General Electric, General Motors, Ford, Intel5.


      Se trata de una lista muy reveladora. Las empresas que comercian con productos físicos y energía figuran en la segunda mitad de la enumeración: General Electric, General Motors, Ford. Justo antes y después de estas tres, vemos dos empresas del sector informático dedicadas al hardware: Intel fabrica microprocesadores y Cisco, equipos de red. ¿Y las dos empresas que encabezan la lista: Google y Apple? La primera se dedica a la información («La misión de Google es organizar la información del mundo para que resulte universalmente accesible y útil»6), mientras que la segunda fabrica electrónica de consumo: teléfonos, tabletas, portátiles, pantallas, reproductores de música, etc. Sin embargo, realmente, las dos se dedican a otra cosa. Y parece ser que esta otra cosa es tan crucial para el funcionamiento de la economía estadounidense (y, por consiguiente, de todo el mundo) que estas empresas aparecen prácticamente a diario en las páginas de negocios. Y las principales empresas de internet que también vemos diariamente en este tipo de noticias, como Google, Facebook, Twitter, Amazon, eBay y Yahoo, se dedican a lo mismo.


      Esta «otra cosa» es el software. Los buscadores, los sistemas de recomendaciones, las aplicaciones de mapas, las herramientas para blogs, las herramientas para subastas, los clientes de mensajería instantánea y, cómo no, las plataformas que permiten la programación de nuevo software (iOS, Android, Facebook, Windows, Linux) ocupan un espacio preponderante en la economía mundial, la cultura, la vida social y, cada vez más, la política. Y este «software cultural» (cultural en el sentido de que lo utilizan directamente centenares de millones de personas y vehicula los «átomos» de una cultura) es la única parte visible de un universo de software mucho más amplio.


      En Software Society (2003, «La sociedad del software»), una propuesta de libro mía y de Benjamin Bratton que jamás vio la luz, describí la función primordial que desempeña el software y su relativa invisibilidad en los estudios de humanidades y ciencias sociales:


      
        El software controla la trayectoria de un misil inteligente hacia su objetivo en época de guerra, ajustando su rumbo mientras está en el aire. El software gestiona los almacenes y las líneas de producción de Amazon, Gap, Dell y tantas otras empresas que así pueden recoger y enviar objetos materiales por todo el mundo, prácticamente al instante. El software permite a tiendas y supermercados reponer sus lineales automáticamente y determinar, también de forma automática, qué productos deben estar en oferta, a qué precio, cuándo y dónde colocarlos en la tienda. El software, qué duda cabe, es lo que organiza internet, enrutando los correos electrónicos, mostrando páginas web desde un servidor, conmutando el tráfico de red, asignando direcciones de IP y renderizando páginas web en un buscador. El colegio y el hospital, la base militar y el laboratorio científico, el aeropuerto y la ciudad (todos los sistemas sociales, económicos y culturales de la sociedad moderna) funcionan con ayuda del software. El software es la cola invisible que mantiene unidos todos los componentes. Si bien cada sistema de la sociedad moderna habla su lenguaje y persigue sus propias metas, todos comparten la sintaxis del software: sentencias condicionales de «si... entonces» o «mientras... hacer», operadores y tipos de datos (como por ejemplo caracteres y números en coma flotante), estructuras de datos, como por ejemplo las listas, y convenciones de interfaz que engloban menús y cajas de diálogo.


        Si la electricidad y el motor de combustión hicieron posible la sociedad industrial, del mismo modo el software hace posible una sociedad de la información a escala mundial. Ninguno de los actores económicos esenciales, como los «trabajadores del conocimiento», los «analistas de símbolos», las «industrias creativas» o las «industrias de servicios», pueden existir sin software: el software de visualización de datos del científico, el software de las hojas de cálculo del analista financiero, el software de diseño web del diseñador que trabaja para una agencia de publicidad multinacional o el software de reservas de una aerolínea. El software es, asimismo, el motor de la globalización, en tanto en cuanto permite a las empresas repartir nodos de gestión, centros de producción y puntos de almacenado y consumo por todo el mundo. Sea cual sea la nueva dimensión de la existencia contemporánea en la que haya puesto el punto de mira cualquier teoría social de las últimas décadas (la sociedad de la información, la sociedad del conocimiento o la sociedad en red), todas esas nuevas dimensiones las faculta el software.


        Paradójicamente, mientras los expertos en ciencias sociales, los filósofos, los críticos culturales y los teóricos de los medios y nuevos medios a estas alturas parecen haber cubierto todos los aspectos de la revolución informática, gestando un abanico de nuevas disciplinas, como por ejemplo los estudios de la cibercultura, estudios sobre internet, estudios sobre juegos, teoría de nuevos medios, cultura digital y humanidades digitales, el motor subyacente que impulsa gran parte de estas temáticas (el software) ha merecido, en comparación, poca atención.

      


      Incluso hoy, diez años después, cuando la gente interacciona constantemente y actualiza decenas de apps en sus móviles y demás dispositivos informáticos, el software como categoría teórica sigue siendo invisible a los ojos de gran parte de los académicos, artistas y profesionales culturales interesados en la informática y sus efectos culturales y sociales.


      Existen ciertas excepciones de peso. Una es el movimiento del software de código abierto y otros temas relacionados con los derechos de autor y la propiedad intelectual que han sido exhaustivamente estudiados desde muchas disciplinas académicas. También vemos cómo se publican cada vez más libros divulgativos sobre Google, Facebook, Amazon, eBay, Oracle y otros gigantes de internet. Algunos de estos libros exponen planteamientos muy lúcidos sobre el software que desarrollan estas empresas, así como los efectos sociales, políticos, cognitivos y epistemológicos que acarrea. (A guisa de ejemplo muy ilustrativo, leed a John Battelle, The Search: How Google and Its Rivals Rewrote the Rules of Business and Transformed Our Culture)7.


      Así pues, aunque es cierto que en la actualidad, en comparación con el 2003 cuando preparamos nuestra propuesta de La sociedad del software, la situación ha cambiado a mejor, sigo pensando que esta cita no ha perdido su vigencia (los únicos añadidos son las referencias a «medios sociales» y «crowdsourcing»):


      
        Si restringimos los debates esenciales sobre la cultura digital a conceptos como «acceso abierto», «producción entre iguales», «cíber», «digital», «internet», «redes», «nuevos medios» o «medios sociales», jamás lograremos captar lo que se esconde tras los nuevos medios para la representación y la comunicación, ni entender de qué se trata o qué función cumple. Si no abordamos el software de frente, corremos el peligro de quedarnos siempre en el análisis de sus efectos, en vez de llegar a las causas: el resultado final que aparece en una pantalla de ordenador, en lugar de los programas y las culturas sociales que producen ese resultado. La «sociedad de la información», la «sociedad del conocimiento», la «sociedad en red», los «medios sociales», la «colaboración en línea», el «crowdsourcing»… Si fijamos nuestro punto de mira en cualquiera de estos nuevos elementos de la vida contemporánea, nos daremos cuenta de que todos son posibles gracias a la existencia de software. Ha llegado, pues, el momento de prestarle toda nuestra atención.

      


      Una visión semejante es la que encontramos en la obra de Noah Wardrip-Fruin Expressive Processing (2009), en la que el autor, refiriéndose a los libros, sostiene sobre la literatura digital: «prácticamente todos se han centrado en el aspecto exterior de las máquinas de medios digitales: su producto (…); sea cual sea su perspectiva, la inmensa mayoría de escritos sobre medios digitales pasa por alto un elemento crucial: los verdaderos procesos que garantizan el funcionamiento de esos medios digitales, las máquinas computacionales que permiten su existencia»8. Mi libro analiza lo que considero el componente más importante de esas «máquinas» en la actualidad (puesto que es el único que la mayoría de usuarios ven y utilizan directamente): el software para aplicaciones.


      ¿Qué son los Estudios sobre el Software?


      El presente libro quiere aportar su visión al paradigma intelectual en ciernes de los «Estudios sobre el Software». ¿Qué son los estudios sobre el software? Veamos algunas definiciones. La primera está extraída de El lenguaje de los nuevos medios, donde, que yo sepa, aparecieron por primera vez los términos «estudios sobre el software» y «teoría sobre el software». En él escribí: «Los nuevos medios plantean una nueva etapa en la teoría sobre el software cuyos orígenes se remontarían a las obras revolucionarias de Robert Innis y Marshall McLuhan de la década de 1950. Para entender la lógica de los nuevos medios, deberemos recurrir a la informática. En esa disciplina es donde quizá encontremos los nuevos términos, categorías y operaciones que caracterizan los medios que se volvieron programables. De los estudios sobre medios pasamos a algo que podemos llamar estudios sobre el software: de la teoría sobre los medios… a la teoría sobre el software».


      Al leer estas frases desde la perspectiva actual, intuyo que hace falta matizar ciertos puntos. Se nos presenta la informática como una especie de verdad absoluta, un hecho incontestable que puede ofrecernos una explicación sobre cómo funciona la cultura en la sociedad del software. Sin embargo, la informática como ciencia también forma parte de la cultura. Por lo tanto, creo que la disciplina de los Estudios sobre el Software debe investigar tanto la función del software en la formación de la cultura contemporánea, las fuerzas culturales, sociales y económicas que configuran el desarrollo del software en sí mismo, como su presencia en la sociedad.


      La primera obra en demostrar de forma exhaustiva la necesidad de adoptar este segundo enfoque fue New Media Reader, editada por Noah Wardrip-Fruin y Nick Montfort (The MIT Press, 2003). La aparición de esta pionera antología sentó las bases para el estudio histórico del software y sus vínculos con la historia de la cultura. Si bien este compendio no utilizaba explícitamente el término «estudios sobre el software», sí proponía un nuevo modelo para su reflexión. Gracias a la yuxtaposición sistemática de textos fundamentales de los pioneros de la informática cultural y artistas y escritores activos en los mismos periodos históricos, New Media Reader demostró que ambos pertenecían a los mismos epistemes en sentido amplio. Es decir, que a menudo la misma idea era articulada de forma independiente por artistas y científicos que estaban inventando la informática cultural. Por ejemplo, la antología arranca con un relato de Jorge Luis Borges (1941) y un artículo de Vannevar Bush (1945), y ambos relatan la idea de una enorme estructura ramificada como la mejor vía para organizar datos y captar la experiencia humana.


      En febrero de 2006, Matthew Fuller, que ya había publicado una obra pionera sobre el software visto como cultura (Behind the Blip: Essays on the Culture of Software, 2003), organizó el primer Taller de Estudios sobre el Software en el Piet Zwart Institute de Rotterdam. Para inaugurar las jornadas, Fuller escribió: «A menudo el software es un punto muerto de la teorización y el estudio de los medios digitales informáticos y en red. Representa los mismos cimientos y la “materia” del diseño de medios. En cierto sentido, cualquier obra intelectual de hoy en día es un “estudio sobre el software”, en tanto en cuanto el software proporciona sus medios y su contexto, pero en pocos ámbitos se estudia la naturaleza específica, la materialidad, del software, salvo como un aspecto de la ingeniería»9.


      Secundo absolutamente a Fuller cuando afirma que «cualquier obra intelectual de hoy en día es un “estudio sobre el software”». No obstante, deberá pasar un tiempo hasta que los intelectuales le den la razón. Para ayudar a que se produzca ese cambio, en 2008 Matthew Fuller, Noah Wardrip-Fruin y yo mismo inauguramos la colección de libros Software Studies de la editorial MIT Press. Los títulos que han aparecido a fecha de hoy en la colección son: Software Studies: A Lexicon, editado por Fuller (2008); Expressive Processing: Digital Fictions, Computer Games, and Software Studies de Wardrip-Fruin (2009); Programmed Visions: Software and Memory de Wendy Hui Kyong Chun (2011); Code/Space: Software and Everyday Life de Rob Kitchin y Martin Dodge (2011), y Speaking Code: Coding as Aesthetic and Political Expression de Geoff Cox y Alex Mclean (2012). En 2011 Fuller y un grupo de investigadores británicos fundaron Computational Culture, una revista de acceso abierto y evaluada por expertos que supone una plataforma para otras publicaciones y debates.


      Además de esta colección, también me alegra observar que han ido apareciendo otros libros escritos desde perspectivas como los estudios sobre plataformas, las humanidades digitales, la cibercultura, los estudios sobre internet o los estudios sobre juegos. Muchas de estas obras exponen importantes puntos de vista y planteamientos que nos ayudan a entender mejor las funciones que desempeña el software. En vez de intentar enumerarlos todos, proporciono tan solo algunos ejemplos de libros que ejemplifican las dos primeras perspectivas enunciadas (cuando el lector tenga en sus manos este libro seguramente habrá otros a punto de ser publicados). Estudios sobre plataformas: Nick Montfort e Ian Bogost, Racing the Beam: The Atari Video Computer System (2009): Jimmy Maher, The Future Was Here: The Commodore Amiga (2012). Las humanidades digitales: Mechanisms: New Media and the Forensic Imagination (Matthew G. Kirschenbaum, 2008); The Philosophy of Software: Code and Mediation in the Digital Age (David Berry, 2011); Reading Machines: Toward an Algorithmic Criticism (Stephen Ramsay, 2011); How We Think: Digital Media and Contemporary Technogenesis (Katherine Hayles, 2012)10. Asimismo, reviste gran relevancia el primer libro de lo que puede llegar a conformar un nuevo campo de «estudios sobre el formato»: MP3: The Meaning of a Format (Jonathan Sterne, 2012)11.


      Otro conjunto de obras que adquieren relevancia para comprender el papel y el funcionamiento de los sistemas de software es el fruto de personas formadas en informática, pero que se sienten igual de cómodas en la teoría cultural, la filosofía, el arte digital u otros ámbitos humanísticos: Phoebe Sengers, Warren Sack, Fox Harrell, Michael Mateas, Paul Dourish o Phil Agre.


      Una categoría adicional de obras, igualmente pertinente, engloba los estudios históricos sobre importantes laboratorios y grupos de investigación que han resultado cruciales para el desarrollo del software moderno, otros componentes vitales para la tecnología de la información, como por ejemplo internet, y las prácticas profesionales de la ingeniería del software, como las pruebas de usuarios. Hago constar algunos ejemplos de estas obras en orden cronológico: Katie Hafner y Matthew Lyon, Where Wizards Stay Up Late: The Origins Of The internet (1998); Michael Hiltzik, Dealers of Lightning: Xerox PARC and the Dawn of the Computer Age (2000); Martin Campbell-Kelly, From Airline Reservations to Sonic the Hedgehog: A History of the Software Industry (2004), y Nathan Ensmenger, The Computer Boys Take Over: Computers, Programmers, and the Politics of Technical Expertise (2010)12.


      Mi obra favorita de todos los tiempos sigue siendo, de todas maneras, Tools for Thought, publicada por Howard Rheingold en 1985, justo en el momento en que se inicia la domesticación de los ordenadores y el software, que con el tiempo propiciará su actual omnipresencia. Es un libro que se articula sobre la premisa básica de que los ordenadores y el software no son únicamente «tecnología», sino más bien un nuevo medio sobre el que podemos reflexionar e imaginar de forma distinta. Todos los héroes del libro compartían una visión similar. Fueron ellos los que, junto a sus colaboradores, inventaron las «herramientas para pensar» de base informática: J. C. R. Licklider, Ted Nelson, Douglass Engelbart, Bob Taylor, Alan Kay o Nicholas Negroponte. (Hoy en día son muchos los académicos de las humanidades y las ciencias sociales que aún no han entendido esta idea tan sencilla, pero fundamental. Siguen pensando en el software como el dominio estricto del Departamento de Informática Académica de sus universidades; algo que existe tan solo para ayudarles a ser más eficientes, y no como medio en el que actualmente reside la creatividad intelectual humana.)


      Este breve esbozo del panorama intelectual relativo a los estudios sobre el software quedaría muy cojo si no mencionara también el papel de los artistas que han capitaneado los debates culturales sobre el software. A principios del nuevo milenio, una serie de artistas y escritores empezaron a desarrollar la praxis artística del software, que incorporaba exposiciones, festivales, la publicación de libros y la constitución de archivos en línea de obras relevantes. Las principales figuras de estos avances fueron Amy Alexander, Inke Arns, Adrian Ward, Geoff Cox, Florian Cramer, Matthew Fuller, Olga Goriunova, Alex McLean, Alessandro Ludovico, Pit Schultz y Alexei Shulgin. En 2002 Christiane Paul organizó el CODeDOC (una exposición de código artístico) en el Whitney Museum of American Art13; en 2003, el importante festival de artes digitales Ars Electronica eligió el «código» como eje temático, y desde 2001 el festival transmediale ha incluido el «software artístico» como una de sus categorías y le ha dedicado un espacio significativo en los simposios que se enmarcan en el festival. Algunos de estos proyectos artísticos sobre el software han liderado la observación del código como el nuevo objeto cultural y social; otros han brindado un análisis crítico sobre las praxis comerciales del software. Por ejemplo, Adrian Ward creó un irónico Auto-Illustrator: «un material gráfico basado en software experimental, semiautónomo, generativo, y una aplicación de diseño gráfico vectorial totalmente funcional pensada para compaginarse con las utilidades de diseño gráfico profesional de las que ya disponéis».


      Tras reconocer que los pocos casos de estudios sobre el software están dispersos entre múltiples libros y proyectos artísticos, Fuller escribe en el Preámbulo de la colección Software Studies de The MIT Press:


      
        El software está profundamente interconectado con la vida contemporánea (desde la óptica económica, cultural, creativa o política) mediante las vías más evidentes, pero también en algunas prácticamente invisibles. Aun así, si bien se ha escrito profusamente sobre el uso del software, así como las actividades que permite y configura, el pensamiento sobre el mismo software se ha limitado a unas aproximaciones muy técnicas durante gran parte de su historia. No obstante, cada vez son más los artistas, científicos, ingenieros, hackers, diseñadores y eruditos de las humanidades y las ciencias sociales los que se están dando cuenta de que las preguntas que se plantean y los objetos que necesitan construir exigen una comprensión más profunda del software. Para lograr esa comprensión pueden recurrir a una retahíla de textos de la historia de la informática y los nuevos medios, pueden participar de la rica cultura implícita del software o formar parte del desarrollo de una emergente alfabetización informática, de base esencialmente transdisciplinaria. Estos son los fundamentos de los Estudios sobre el Software14.

      


      Es verdad, una serie de obras pioneras escritas por los principales teóricos de los medios de nuestra época (Friedrich A. Kittler, Peter Weibel, Bruno Latour, Katherine Hayles, Lawrence Lessig, Manuel Castells, Alex Galloway y otros) también pueden clasificarse retroactivamente dentro de la categoría de estudios sobre el software15. Así pues, creo a pies juntillas que este paradigma lleva varios años existiendo, pero que hasta hace apenas unos años no le habíamos dado este nombre de forma explícita.


      En su presentación de las jornadas celebradas en Rotterdam en 2006, Fuller indicó que «el software puede ser visto como objeto de estudio y ámbito de práctica para el arte, la teoría del diseño y las humanidades, para los estudios culturales, la ciencia y los estudios tecnológicos, y para una emergente escuela reflexiva del campo de la informática». Dado que una nueva disciplina académica puede definirse o bien a partir de un objeto de estudio singular, un nuevo método de investigación o la combinación de ambos, ¿cómo podemos enfocar nosotros los estudios sobre el software? Las palabras de Fuller dan a entender que el «software» es un nuevo objeto de estudio que debería considerarse prioritario entre las disciplinas existentes y que puede estudiarse empleando los métodos ya existentes, como por ejemplo, la teoría del actor-red, la semiótica social o la arqueología de medios.


      Existen buenas razones para defender esta perspectiva. Yo entiendo el software como una capa que impregna todas las áreas de las sociedades contemporáneas. Por lo tanto, si lo que queremos es comprender las técnicas actuales de control, comunicación, representación, simulación, análisis, toma de decisiones, memoria, visión, escritura e interacción, nuestro análisis no podrá considerarse completo si no tenemos en cuenta la dimensión del software. Esto significa que todas las disciplinas que estudian la sociedad y la cultura contemporáneas (la arquitectura, el diseño, la crítica del arte, la sociología, la politología, la historia del arte, los estudios sobre medios, la ciencia y los estudios tecnológicos, y todas las demás) deben incluir en sus disquisiciones la función del software y sus efectos en cualquier temática que investiguen.


      Al mismo tiempo la obra existente en estudios sobre el software ya demuestra que, si vamos a centrarnos en el software en sí, nos harán falta nuevas metodologías. Es decir, nunca viene mal poner en práctica aquello de lo que se escribe. No es casualidad que todos los intelectuales que han escrito más sistemáticamente sobre el papel del software en la sociedad y la cultura hayan sido personas, al menos hasta la fecha, que han programado o han participado en proyectos y prácticas culturales que incluían la composición y la enseñanza de software. Algunos ejemplos son Ian Bogost, Jay Bolter, Florian Cramer, Wendy Chun, Matthew Fuller, Alexander Galloway, Katherine Hayles, Matthew Kirschenbaum, Geert Lovink, Peter Lunenfeld, Adrian Mackenzie, Paul D. Miller, William J. Mitchell, Nick Montfort, Janet Murray, Katie Salen, Bruce Sterling, Noah Wardrip-Fruin, y Eric Zimmerman. Contrariamente, los académicos que carecen de esta experiencia o implicación más técnica (como Manuel Castells, Bruno Latour, Paul Virilio o Siegfried Zielinski) no han incorporado planteamientos sobre el software en sus visiones sobre la tecnología y los medios modernos, por precisos en su teoría y sumamente influyentes que puedan ser.


      En los años 2000, las cifras de estudiantes de arte de medios, diseño, arquitectura y humanidades que empleaban la programación o la creación de secuencias de comandos (scripting) como parte de su obra aumentaron de forma notable, al menos en comparación con 1999, la primera vez que utilicé el término «estudios sobre el software» en El lenguaje de los nuevos medios. Fuera de la cultura y los sectores académicos, hoy en día mucha gente escribe software. En gran parte, esto es debido a los nuevos lenguajes de programación y scripting, como ActionScript, PHP, Perl, Python o Processing. Otro factor importante es la difusión de las API por parte de las principales empresas de la Web 2.0 a mediados de la década de los 2000. (Una API, por sus siglas en inglés de Interfaz de Programación de Aplicaciones, es un código que permite a las demás empresas informáticas acceder a los servicios que proporciona una aplicación. Por ejemplo, los usuarios pueden usar una API de Google Maps para incrustar un Google Maps totalmente funcional en sus propias páginas.) No obstante, los lenguajes de programación y scripting y las API no necesariamente han simplificado la programación. Lo que han logrado es volverla mucho más eficiente. Por ejemplo, como un diseñador joven puede crear una obra interesante con tan solo una veintena de códigos escritos en Processing en lugar de tener que escribir un larguísimo programa de Java, esa persona tendrá más probabilidades de empezar a programar. Del mismo modo, si con unas líneas de Javascript uno ya puede integrar en su página todas las funcionalidades que proporciona Google Maps, esto le servirá de buen acicate para empezar a trabajar con Javascript. Y otro motivo por el que cada vez más gente escribe software actualmente es la aparición de un mercado ingente de apps para móviles que, a diferencia del mercado de los ordenadores de sobremesa, no está copado por un puñado de grandes empresas. A juzgar por informes oficiosos de principios de 2012, tan solo para la plataforma iOS (iPad y iPhone) había un millón de programadores creando apps, mientras que otro millón hacía lo propio para la plataforma Android.


      En su artículo de 2006, donde revisaba las nuevas tecnologías con las que personas con muy poca o nula experiencia en programación puede crear nuevo software adaptado (como Ning), Martin LaMonica escribía sobre la posibilidad futura de que existiera una «larga cola de apps»16. Al cabo de unos años, es precisamente lo que sucedió. En septiembre de 2012, el Apple App Store ofrecía 700.000 apps17 y Google Play, más de 600.000 para Android18.


      En el artículo titulado «A Surge in Learning the Language of the internet» (27 de marzo de 2012, «Se dispara el interés por aprender el lenguaje de internet»), el New York Times anunciaba que «el mercado de cursos en horario nocturno y la matriculación por internet para el ámbito de la programación y la creación web, aunque también para las apps de iPhone que imparten estos conocimientos, está en alza». El artículo citaba a Zach Sims, uno de los fundadores de Codecademy (una página web que enseña a programar mediante clases interactivas), que explicaba uno de los motivos de ese interés creciente por aprender a programar y a diseñar webs: «La gente desea sinceramente entender el mundo en el que vivimos hoy en día. No quieren limitarse a usar internet, sino que quieren entender cómo funciona»19.


      A pesar de estos impresionantes avances, sigue existiendo una gran distancia entre las personas que saben programar y las que no, al igual que observamos esa distancia entre los programadores profesionales y aquellos que no han pasado de un par de clases breves de programación. A todas luces, las tecnologías de consumo actuales para captar y editar medios son mucho más sencillas de utilizar que incluso los lenguajes de programación y secuencias de comandos más asequibles para todo el mundo. Esto no significa, sin embargo, que en el futuro siempre sea así. Pensemos, por ejemplo, en lo que implicaba montar un estudio fotográfico y empezar a hacer fotografías en 1850 y comparémoslo con, sencillamente, apretar un único botón de una cámara digital o un móvil en los años 2000. No hay duda de que en la programación no hemos llegado ni de lejos a ese nivel de simplicidad. Aunque no se me ocurre ninguna razón lógica por la que la programación no pueda llegar a ser igual de sencilla algún día.


      Por el momento el número de personas que saben componer secuencias de comandos y programar no deja de aumentar. Si bien aún queda mucho para que exista una verdadera «larga cola» para el software, su desarrollo va volviéndose cada vez más democrático. Así pues, es un buen momento para empezar a reflexionar desde el ámbito teórico en cómo está conformando nuestra cultura el software y cómo éste, a su vez, se está viendo conformado por la cultura. Ha llegado el momento de contar con unos «estudios sobre el software».


      El software cultural


      El teórico alemán sobre medios y literatura Friedrich Kittler afirmaba que los estudiantes de hoy en día deberían conocer al menos dos lenguajes de software; tan solo «así podrán decir algo sobre qué es la “cultura” actualmente»20. El mismo Kittler programaba en un lenguaje ensamblador, lo que seguramente marcó su desconfianza por las Interfaces Gráficas de Usuario y las aplicaciones modernas de software que utilizan esas interfaces. En un clásico giro modernista, Kittler defendía que debemos centrarnos en la «esencia» de los ordenadores (algo que para Kittler significaba sus fundamentos matemáticos y lógicos y sus principios históricos caracterizados por herramientas como los lenguajes ensambladores).


      Este libro viene influenciado por mi propia historia de compromiso con los ordenadores como programador, animador y diseñador por ordenador, artista de medios y profesor. Este compromiso empezó a principios de los ochenta del siglo pasado, la década de la programación procedimental (Pascal) y no tanto la programación en ensamblador. Era también la década que conoció la aparición de los PC, el surgimiento y la popularización de la autoedición y el recurso al hipertexto por parte de ciertos estudiosos literarios. De hecho, yo llegué a Nueva York desde Moscú en 1981, que fue el año en el que IBM puso a la venta su primer PC. Mi primera experiencia con gráficos informáticos tuvo lugar en 1983-1984 en un Apple IIe. En 1984 vi la Interfaz Gráfica de Usuario (conocida por sus siglas en inglés GUI) en su primera implantación con éxito comercial en un Apple Macintosh. El mismo año entré a trabajar en Digital Effects, una de las primeras empresas de animación por ordenador del mundo, donde aprendí a programar modelos y animaciones en 3D por ordenador. En 1986 escribía programas informáticos que procesaban fotografías automáticamente para que parecieran pinturas. En enero de 1987 Adobe Systems puso a la venta Illustrator y, más adelante, en 1989, Photoshop. Ese mismo año se estrenó Abyss (El secreto del abismo), del director James Cameron, una película que empleaba unas pioneras imágenes generadas por ordenador para crear el primer personaje virtual complejo. Y, en las Navidades de 1990, Tim Berners-Lee ya había generado todos los componentes de la World Wide Web (Red Informática Mundial) tal como la conocemos hoy: un servidor, páginas y un navegador web.


      
      El código completo de tree_recursion, un boceto en Processing de Mitchell Whitelaw, 2011, http://www.openprocessing.org/sketch/8752.
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      Variaciones en árbol generadas por el código tree recursion
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      En resumen, en cuestión de un decenio el ordenador pasó de ser una tecnología culturalmente invisible a representar el nuevo motor de la cultura. Si bien es cierto que el progreso experimentado por el hardware y la ley de Moore fueron decisivos para esa evolución, aún lo fue más la aparición de software destinado a los usuarios sin formación técnica: la interfaz gráfica de usuario (GUI), el tratamiento de textos, las aplicaciones para dibujar, pintar, modelar en 3D, animar, componer música y montarla, la gestión de información, la autoría de la hipermedia y la multimedia (HyperCard, Director) y la operativa mundial en red (World Wide Web). Con un software fácil de utilizar, ya teníamos todos los ingredientes para entrar en la próxima década, la de 1990, en la que la mayoría de industrias culturales (el diseño gráfico, la arquitectura, el diseño de producto, el diseño de espacios, la cinematografía, la animación, el diseño de medios, la música, la educación superior y la gestión cultural) fueron adaptando paulatinamente sus entornos de software. Así pues, aunque yo aprendí a programar por primera vez en 1975 durante mis años de secundaria en Moscú, mi visión sobre los estudios sobre el software ha ido modelándose al ser testigo de cómo, durante los ochenta, el software basado en GUI permitió que los ordenadores ocuparan rápidamente el centro de la cultura.


      Aunque es cierto que el software es el equivalente contemporáneo del motor de combustión y la electricidad en cuanto a repercusión social se refiere, debemos tener en cuenta todos los tipos de software. No tan solo el «visible» que utilizan los consumidores, sino también el «gris», el que dirige todos los sistemas y procesos de la sociedad actual. Sin embargo, como yo carezco de experiencia personal en la escritura de software logístico, de automatización industrial y otros tipos de software «gris», no los trataré en este análisis. Me centraré en una subcategoría concreta de software que he utilizado en primera persona y he enseñado a utilizar en mi trayectoria profesional. Yo lo llamo software cultural.


      Si bien anteriormente el término «software cultural» se empleaba en sentido metafórico (véase J. M. Balkin, Cultural Software: A Theory of Ideology, 2003), yo lo voy a utilizar literalmente para referirme a determinados tipos de software que sirven de base para una serie de acciones que solemos asociar con la «cultura». Estas acciones culturales para las que el software nos faculta pueden dividirse en varias categorías (evidentemente, no perdamos de vista que el sistema de categorización que sigue es tan solo una opción entre muchas posibles):


      
        	
Crear objetos culturales y servicios interactivos que contengan representaciones, ideas, creencias y valores estéticos (por ejemplo, montar un vídeo musical, diseñar un paquete para un producto o diseñar una página web o una app).


        	
Acceder, adjuntar, compartir y remezclar dichos objetos (o sus componentes) por internet (por ejemplo, leer un periódico por internet, ver un vídeo de YouTube, retuitear en Twitter o añadir comentarios a una entrada de un blog).


        	
Crear y compartir información y conocimientos por internet (por ejemplo, corregir un artículo de la Wikipedia o añadir una localización a Google Earth).


        	
Comunicarse con otros a través de correos electrónicos, mensajes instantáneos, voz sobre IP, texto en línea y chat por vídeo, u opciones de las redes sociales como colgar posts en muros, dar toques, organizar eventos, etiquetar fotos, notas, lugares, etc.


        	
Participar de experiencias culturales interactivas (por ejemplo, jugar a un juego por ordenador).


        	
Formar parte de la ecología informativa por internet al expresar preferencias y añadir metadatos (por ejemplo, generar automáticamente nueva información para Google Search siempre que utilizamos su servicio; darle al botón «+1» de Google+ o al «Me gusta» de Facebook; usar la función «retuitear» en Twitter).


        	
Desarrollar herramientas y servicios de software que sirvan de base para todas esas actividades (por ejemplo, programar una biblioteca para Processing que permita enviar y recibir datos por internet21, escribir un nuevo plugin (complemento informático) para Photoshop, crear un nuevo tema para WordPress).

      


      
      Adobe Photoshop, versión 1.0.7 para Macintosh, 1990. Arriba: ventana de Preferencias. Abajo: espacio de trabajo.
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      Técnicamente, este software puede desplegarse por múltiples vías. Entre las implementaciones más populares (conocidas en el sector informático como «arquitectura de software») encontramos aplicaciones autónomas que se ejecutan en el dispositivo informático del usuario, aplicaciones distribuidas (un cliente que se ejecuta en el dispositivo del usuario y se comunica con software del servidor) y redes P2P (en las que cada ordenador se convierte a la vez en cliente y servidor). Si todo esto no os suena de nada, no os preocupéis: basta con entender que el «software cultural», tal y como yo emplearé el término, abarca un amplio abanico de productos y servicios de red, contrariamente a lo que sucede cuando hablamos de una única aplicación de sobremesa, como Illustrator, Photoshop o After Effects, que dominaron la autoría de medios en las décadas de 1990 y los 2000. A título ilustrativo, los servicios de redes sociales como Facebook y Twitter incorporan numerosos programas y bases de datos que se ejecutan desde los servidores de sus empresas (por ejemplo, en 2007 Google se ejecutaba desde más de un millón de servidores en todo el mundo según uno de los cálculos realizados22) y los programas (llamados «cliente») los utilizaban los usuarios para enviar emails, hablar por chat, publicar actualizaciones de estado, subir vídeos, dejar comentarios y realizar otras tareas dentro de estos servicios. (Por ejemplo, en el caso de Twitter, uno puede acceder al servicio por medio de twitter.com o tweetdeck.com, apps de Twitter para iOS, Android y decenas de páginas y apps de terceros.)


      Las aplicaciones de medios


      Analicemos ahora con mayor detenimiento las categorías de software que sirven de base para los cuatro principales tipos de actividades culturales que hemos enumerado más arriba.


      La primera categoría es el software para crear, editar y organizar contenido de medios. Los ejemplos son Microsoft Word, PowerPoint, Photoshop, Illustrator, InDesign, Final Cut, After Effects, Maya, Blender, Dreamweaver, Aperture y otras aplicaciones. Esta categoría ocupa el centro de este libro. El sector emplea una serie de términos para referirse a esta categoría, como son «autoría de medios», «edición de medios» o «desarrollo de medios», pero yo me referiré usando un único término resumido: sencillamente, software para medios.


      La segunda categoría es el software para distribuir, acceder y combinar (o «publicar», «compartir» y «remezclar») contenido de medios en internet. Pensemos en Firefox, Chrome, Blogger, WordPress, Tumblr, Pinterest, Gmail, Google Maps, YouTube, Vimeo y otras aplicaciones y servicios web. Por supuesto, las dos primeras categorías se solapan; por ejemplo, muchas aplicaciones de medios de sobremesa te permiten subir tus propias creaciones directamente a las páginas más populares donde se comparten esos medios, mientras que muchas otras aplicaciones y servicios web ofrecen también funciones de autoría y edición (como es el caso de YouTube, que lleva integrado un editor de vídeo). Y las plataformas para blogs y los clientes de correo electrónico se encuentran justo a medio camino: se utilizan tanto para republicar como para generar nuevos contenidos.


      Daré por sentado que, como todos utilizamos programas para aplicaciones, las llamadas apps, todos tenemos un conocimiento rudimentario de este término. Igualmente, presupongo que todos entendemos a qué nos referimos cuando utilizamos la palabra «contenido» en la cultura digital, pero por si acaso, me permito proponer un par de definiciones. La vía más sencilla sería componer una lista de varios tipos de medios que se crean, comparten y a los que se accede con software para medios y las herramientas que ofrecen los medios y las páginas sociales: texto, imágenes, vídeo digital, animaciones, objetos y escenas en 3D, mapas, así como distintas combinaciones de estos y otros medios. Otra forma de definir «contenido» es enumerando géneros, como por ejemplo, páginas web, tuits, actualizaciones de Facebook, juegos ocasionales (casual games), juegos multijugador en línea, vídeo generado por los usuarios, resultados de buscadores, URL, ubicaciones en mapas, favoritos compartidos, etc.


      La cultura digital tiende a dividir en módulos el contenido, es decir, que permite que los usuarios creen, distribuyan y reutilicen fragmentos de «contenido» a distintas escalas y los recompensa por ello: bucles de animaciones que se usan como fondos para vídeos, objetos tridimensionales que se utilizan para generar complejas animaciones en 3D, fragmentos de código que se usan en páginas web y en blogs, etc. (Esta modularidad es comparable con el principio fundamental de la creación de software moderno a la hora de diseñar programas informáticos a partir de pequeños componentes reutilizables llamados funciones o procedimientos.) Todos estos componentes también se consideran «contenido».


      Entre finales de los setenta y mediados de los años dos mil, se diseñaron los programas para aplicaciones de edición de medios para que se ejecutaran en el ordenador del usuario (miniordenadores, PC, estaciones científicas de trabajo y más adelante portátiles). En los siguientes cinco años, las empresas fueron creando versiones de estos programas que funcionaban desde la «nube», cada vez con mayores capacidades. A algunos de estos programas se puede acceder desde sus propias páginas web (Google Docs, Microsoft Web Office), mientras que otros están integrados mediante servicios de alojamiento de medios o redes sociales (un ejemplo: el editor de imagen y vídeo Photobucket). Muchas aplicaciones se implementan como clientes ejecutados desde teléfonos móviles (como Maps en un iPhone), tabletas o plataformas de TV y se comunican con los servidores y los sitios web. Algunos ejemplos de este tipo de plataformas son el iOS de Apple, el Android de Google y la plataforma Smart TV App de LG. Otros son apps que operan desde plataformas móviles, como Adobe Photoshop Touch23. (Si bien en el momento en que escribo estas líneas, las aplicaciones web y móviles presentan capacidades de edición limitadas en comparación con sus equivalentes para sobremesa, puede que esto ya haya cambiado para cuando el libro salga a imprenta.)


      La evolución de las plataformas de software de móviles fue otorgando un peso cada vez mayor a determinados tipos de aplicaciones de medios (y sus correspondientes actividades culturales), como por ejemplo los «sistemas de carga de medios» o media uploaders (apps diseñadas para subir contenido para medios a las páginas donde se comparten). En otras palabras, gestionar el contenido para medios (por ejemplo, organizar fotos en Picasa) y también «metagestionar» (es decir, gestionar los sistemas que lo gestionan, como organizar un blogroll) han cobrado una importancia capital para la vida cultural de esa persona, equiparable a generar dicho contenido.


      Esta obra estudia el software para medios: su historia conceptual, la forma en la que redefinió la praxis del diseño de medios, la estética de los medios creados y cómo entendían esos «medios» los creadores y los usuarios. ¿Cómo podemos enmarcar el software para medios en otras categorías, pero a la vez desgranándolo en categorías más pequeñas? Empecemos otra vez con nuestra definición, que ahora paso a reformular. El software para medios son programas que se emplean para crear e interaccionar con objetos y entornos de medios. Se trata de un subconjunto de una categoría más amplia de «software para aplicaciones», término éste que también va mutando de significado a medida que las aplicaciones de sobremesa (las que se ejecutan desde un ordenador) se complementan con apps móviles (que se ejecutan en dispositivos móviles) y aplicaciones web (que están formadas por un cliente web y software ejecutado desde un servidor). El software para medios hace posible la creación, publicación, acceso, compartición y remezcla de distintos tipos de medios, como imágenes, secuencias de imagen en movimiento, formas tridimensionales, caracteres y espacios, textos, mapas, elementos interactivos, así como diferentes proyectos y servicios que hacen uso de estos elementos. Estos proyectos pueden ser no interactivos (diseños en 2D, gráficos en movimiento, escenas de una película) o interactivos (superficies de medios y otras instalaciones interactivas). Los servicios en línea siempre son, por naturaleza, interactivos (páginas web, blogs, redes sociales, servicios de medios sociales, juegos, wikis, medios web y tiendas de apps como Google Play o Apple iTunes, otros sitios de compra, etc.) y, aunque al usuario no siempre se le ofrece la capacidad de añadir o modificar contenido, esa persona sigue navegando e interaccionando con el contenido existente mediante una interfaz interactiva.


      Dado que hoy en día la billonaria industria cultural mundial es posible gracias a las aplicaciones para medios, resulta interesante que no exista ninguna clasificación consensuada. En el artículo de la Wikipedia sobre «software para aplicaciones» (su versión en inglés: application software) encontraremos las categorías de «software para el desarrollo de medios» y «software para el acceso al contenido» (dividido en buscadores web, reproductores de medios y aplicaciones para presentaciones24). En líneas generales es una distinción útil, aunque no sea del todo precisa, ya que en la actualidad la mayoría del «software para acceder a contenidos» incorpora también al menos algunas funciones de edición de medios. Por ejemplo, el buscador SeaMonkey de la Mozilla Foundation incluye un editor de HTML25, el QuickTime Player puede usarse para cortar y pegar fragmentos de vídeo, iPhoto permite ciertas operaciones de edición de fotos. Y al revés, en muchos casos el software de «desarrollo de medios» (o de «creación de contenido»), como Word o PowerPoint, es el mismo que se utiliza habitualmente para desarrollar y acceder al contenido. (Esta convivencia de funciones de autoría y acceso es una importante característica definitoria de la cultura del software.) Si consultamos las páginas web de conocidos fabricantes de estas aplicaciones de software, como Adobe o Autodesk, descubriremos que estas empresas en ocasiones segmentan sus productos por mercado (web, difusión, arquitectura, etc.) o recurren a subcategorías, como «consumidor» y «profesional». Y hasta ahí llegan; otro motivo más para centrar nuestro esfuerzo teórico en analizar con lupa el software para medios.


      Aunque yo me voy a fijar en las aplicaciones para medios de creación y acceso a «contenido» (es decir, objetos de medios), en el software cultural también se inscriben herramientas y servicios que han sido diseñados específicamente para comunicar y compartir información y conocimientos, a saber, el «software social» (categorías 3 y 4 de mi lista). Entre estos ejemplos encontramos los motores de búsqueda, los navegadores web, los editores de blogs, las aplicaciones para email, las aplicaciones para mensajería instantánea, las wikis, los marcadores sociales (social bookmarking), las redes sociales, los mundos virtuales y los mercados de predicción. Los nombres más conocidos son Facebook, la familia de productos de Google (búsquedas en Google Web, Gmail, Google Maps, Google+, etc.), Skype, MediaWiki y Blogger. Sin embargo, desde finales de los años 2000, han empezado a aparecer muchas apps y servicios de software que incorporan funciones de email, publicación de posts y chat (a menudo gracias a un menú específico «Compartir»), hasta tal punto que todo el software se ha convertido en software social.


      Es evidente que las personas no lo compartimos todo por internet con los demás; cuando menos, aún no o no todo el mundo. Por lo tanto, también deberíamos incluir herramientas de software para la gestión de la información personal como gestores de proyecto, aplicaciones de bases de datos o simples editores de texto o apps para tomar notas, que vienen en cualquier dispositivo informático que compremos.


      Estas y las demás categorías de software se modifican con el tiempo. Por ejemplo, en los años 2000 la frontera entre «información personal» e «información pública» se ha ido reconfigurando a medida que la gente ha ido publicando sus medios sistemáticamente en páginas destinadas a compartirlos y han ido comunicándose con los demás en redes sociales.


      De hecho, si tenemos hoy medios sociales, los servicios de redes sociales y las páginas de alojamiento web (hosting) es para eliminar en la medida de lo posible esta frontera. Al alentar a los usuarios a que lleven a cabo parcelas cada vez más grandes de su vida social y cultural en estas páginas, estos servicios pueden vender más anuncios a más destinatarios y a la vez asegurar el crecimiento continuado de su base de usuarios (cuantos más amigos tengamos que utilicen un servicio concreto y aporten más información, medios y comentarios a esas páginas, más probable será que nos suscribamos a dicho servicio).


      En cuanto muchos de estos servicios empezaron a ofrecer cada vez más herramientas de edición de medios avanzados y gestión de la información, más allá de sus funciones originales de alojamiento de medios, comunicación y redes sociales, hubo otro tipo de fronteras (de la era del PC) que sí lograron borrar en gran medida: la que existía entre programas de aplicación, sistema operativo y datos. Facebook, concretamente, fue muy agresivo a la hora de posicionarse como una «plataforma social» total, algo que puede reemplazar distintos programas y servicios independientes de comunicación.


      Hasta que se produjo el auge de los medios sociales y la proliferación de plataformas de medios móviles, fue posible estudiar la producción, difusión y consumo de medios como procesos separados. Del mismo modo, en general podíamos distinguir entre herramientas de producción, tecnologías de distribución y dispositivos y plataformas de acceso a los medios: por ejemplo, un estudio de televisión, cámaras, iluminación, máquinas de edición (producción), sistemas de transmisión (distribución) y platós de televisión (acceso). Los medios sociales y la informática en la nube a grandes rasgos eliminan en muchos casos estas delimitaciones y a la vez introducen algunas nuevas (cliente/servidor, acceso abierto/comercial). El reto de los estudios sobre el software es el de poder utilizar términos como «contenido» y «aplicación de software», sin que se nos olvide que los actuales paradigmas sobre medios sociales/informática en la nube están reconfigurando sistemáticamente el significado de estas palabras.


      Como muchas veces la creación de los medios interactivos incorpora la generación de algún código informático original, los entornos de programación también puede considerarse parte del software cultural. Es más, las mismas interfaces de medios (iconos, carpetas, sonidos, animaciones, superficies vibrantes y aportaciones de los usuarios) representan también un software cultural, dado que estas interfaces actúan como mediadores de las interacciones de la gente con los medios y otras personas. Lo dejo aquí, pero esta lista puede ampliarse fácilmente e incluir en ella otras categorías de software.


      La categoría interfaz reviste una importancia singular para este libro. A mí me interesa qué consideración tienen del software los usuarios, a saber, qué funciones les ofrece para crear, compartir, reutilizar, mezclar, crear, gestionar, compartir y comunicar el contenido, los interfaces se emplean para presentar esas funciones y las presuposiciones y modelos sobre el usuario, sus necesidades y la sociedad codificados en esas funciones y el diseño de su interfaz.


      Estas funciones que ofrece una aplicación vienen integradas en sus mismos comandos y herramientas. Definen lo que permite hacer una determinada app y cómo llevarlo a cabo. Esto queda claro; sin embargo, hay algo importante que debe constatarse sobre las interfaces para así evitar cualquier confusión posterior. Son muchos los que creen que los dispositivos informáticos contemporáneos utilizan una Interfaz Gráfica de Usuario (GUI), cuando, en realidad, las GUI originales de principios de los ochenta (iconos, carpetas, menús) han ido ampliándose gradualmente hasta incluir otros medios y canales sensoriales: sonidos, animaciones y reacciones vibratorias que pueden acompañar las interacciones del usuario en un dispositivo móvil, una orden de voz, interfaces de múltiples gestos táctiles, etc. Por ese motivo el término «interfaz de medios» (que se emplea en el sector) describe con mayor exactitud el funcionamiento de las interfaces actuales. Es una descripción fidedigna de sistemas operativos para ordenadores, como Windows o Mac OS, pero también para móviles, como Android o iOS. Incluso podemos aplicarla a interfaces de consolas de juegos y teléfonos móviles, así como a tiendas interactivas26 o instalaciones museísticas que utilizan todo tipo de medios además de los gráficos para comunicarse con sus usuarios27.


      Asimismo, creo necesario ahondar en las categorías de «medios/contenido», en contraposición a «datos/información/conocimiento», utilizada para organizar. Al igual que muchas otras categorías que utilizaré en este libro, considero que son indicativas de las dos partes de una misma dimensión continua y no tanto compartimentos estancos y/o excluyentes. Los largometrajes cinematográficos son un buen ejemplo de la primera categoría, mientras que una hoja de cálculo de Excel representa la segunda. Entre estos dos ejemplos indudables encontraremos un sinfín de casos que comparten rasgos. Un ejemplo: si visualizo información de los datos contenidos en la hoja de cálculo, esa visualización encajará por igual en ambas categorías. Siguen siendo «datos», pero datos representados en un formato nuevo que nos permite realizar nuestras deducciones y obtener «conocimiento». Aun así, se convierte en un medio visual que resulta atractivo a nuestros sentidos del mismo modo que una fotografía o un cuadro.


      El motivo por el que nuestra sociedad contrapone estos dos grupos de términos está relacionado con las historias respectivas del sector de los medios y el de la información. Los «medios» modernos son el resultado de las tecnologías e instituciones que se desarrollaron entre la segunda mitad del siglo xviii y la primera del xx: los sectores de los periódicos a gran escala, edición de revistas y libros, fotografía, cine, radio, televisión y sellos discográficos. Los «datos» proceden de una amplia gama de ámbitos profesionales, cada uno con su historia particular: estadística social, economía, gestión de empresas o mercados financieros. Fue en los inicios del siglo xxi cuando los datos abandonaron los campos profesionales y cobraron interés para la sociedad en su conjunto. Los datos se volvieron «sexy», se convirtieron en una moda, y los gobiernos y las ciudades empezaron a crear sus propios portales de datos (pensemos en data.gov o data.gov.uk), visualizaciones de datos en los accesos a exposiciones de los principales museos, como el MOMA (Design and Elastic Mind, 2008), los «frikis» de la informática se transformaron en héroes de las películas de Hollywood (La red social, 2010) y tanto Google Analytics como Facebook, YouTube o Flickr empezaron a proporcionar datos pormenorizados sobre su página web o su cuenta de compartición de medios. Evidentemente, como las operaciones de software para medios (o, en este sentido, cualquier procesamiento informático de medios con finalidades de investigación, comerciales o artísticas) tan solo son posibles porque el ordenador representa los medios como datos (elementos discretos, como los píxeles, o ecuaciones que definen gráficos vectoriales en archivos vectoriales, como los EPS), el desarrollo del software para medios y su adopción como tecnología principal (algo que analizaremos en este libro) es un factor que contribuye en gran medida a la progresiva confluencia actual de medios y datos.


      El software engloba muchas otras tecnologías y tipologías, y los ordenadores y dispositivos informáticos también realizan muchas más funciones, amén de crear y reproducir medios. Además, claro está, sin hardware el software no puede funcionar, y las redes también son un componente esencial de nuestra cultura digital. Así pues, que me centre específicamente en las aplicaciones para software destinadas a crear, editar y reproducir medios probablemente levante algunas ampollas. No todo el mundo utiliza Photoshop, Flash, Maya u otras aplicaciones para generar medios. Muchas personas trabajan con medios escribiendo sus propios programas informáticos y archivos de órdenes, o modificando programas escritos por otros. Se trata de programadores encargados de codificar sitios web, aplicaciones web y las demás aplicaciones interactivas, artistas de software, científicos informáticos que estudian el desarrollo de nuevos algoritmos, estudiantes que utilizan Processing y otros lenguajes de programación de medios de alto nivel, así como otros colectivos. Todos podrían preguntarme por qué motivo he elegido el software en forma de productos de consumo (es decir, aplicaciones), en vez de centrarme en la misma actividad de programación. ¿Y por qué no la gradual democratización del desarrollo de software y el aumento paulatino del número de profesionales y estudiantes culturales que saben programar o escribir scripts? ¿Acaso no debería dedicar mi energía al fomento de la programación en lugar de dar explicaciones sobre las aplicaciones?


      Si he elegido este aspecto es debido a mi compromiso para entender las prácticas culturales del mercado en masa y no tanto para hacer hincapié (que es el caso de muchos críticos culturales) en las excepciones, por progresistas que sean. Si bien no disponemos de cifras exactas, intuyo que el número de personas que trabajan en el campo de los medios y también saben programar es minúsculo en comparación con la caterva de usuarios de aplicaciones. Hoy por hoy, un diseñador gráfico profesional, editor de cine, diseñador de productos, arquitecto o artista musical, o cualquier persona que suba un vídeo a YouTube o cuelgue fotos o vídeos en su blog, no saben ni escribir ni leer códigos de software. (Ser capaz de leer y modificar un código HTML o copiar líneas ya prepreparadas de código Javascript es muy distinto a saber programar.) Por lo tanto, si queremos entender cómo ha conformado el software los medios actuales, desde un punto de vista conceptual pero también práctico, debemos analizar más de cerca las herramientas que utilizan cotidianamente la gran mayoría de usuarios profesionales y no profesionales: el software para aplicaciones, el software basado en internet y, sin duda, las apps para móviles. (Este libro prioriza la primera categoría, en perjuicio de la segunda y la tercera, puesto que, a estas alturas, la generación de medios profesionales sigue exigiendo que las aplicaciones se ejecuten en un portátil o un ordenador de sobremesa, a menudo con una potencia significativa de RAM y discos duros de gran capacidad; y también porque en la actualidad el software basado en internet y el móvil están aún evolucionando a gran velocidad, en comparación con aplicaciones de sobremesa como Photoshop o Final Cut, que tan solo se modifican gradualmente de actualización en actualización.)


      Cualquier definición que se nos ocurra será del agrado de algunos y rechazada por otros. Así pues, también me gustaría abordar de antemano una objeción que alguien podría esgrimir al uso que doy al término «software cultural» (entendiendo que el «software para medios» es un subconjunto de esa categoría). No podemos reducir el término «cultura» a distintos medios y «objetos» de diseño que puedan existir en forma de archivos en un ordenador y/o como programas o scripts ejecutables de software. También incorpora símbolos, significados, valores, lenguaje, hábitos, creencias, ideologías, rituales, religión, códigos de vestimenta y conducta, así como otros muchos elementos y dimensiones materiales e inmateriales. Por consiguiente, los antropólogos culturales, los lingüistas, los sociólogos y muchos humanistas pueden sentirse contrariados por lo que aparentemente es una reducción acrítica de todas estas dimensiones a un conjunto de herramientas para la creación y reproducción de archivos de medios.


      ¿Con ello estoy defendiendo que la «cultura» hoy en día es equiparable a un subgrupo concreto de software para aplicaciones y objetos y experiencias de medios que pueden generarse con su ayuda? Un rotundo no. Lo que afirmo, sin embargo, y lo que espero que el libro explique con mayor nivel de detalle, es que a finales del siglo xx los humanos hemos añadido una dimensión fundamentalmente nueva a todo lo que cuenta como «cultura». Esta dimensión es, en líneas generales, el software, y en particular el software para aplicaciones destinado a generar y acceder al contenido.


      Utilizo esta metáfora de una nueva dimensión a propósito. Dicho de otro modo, el «software cultural» no es tan solo un nuevo objeto, por notable e importante que sea, que hayamos incorporado al espacio que llamamos «cultura». Por lo tanto seria inexacto pensar en el software sencillamente como otro término que puede pasar a engrosar el campo semántico existente de la alimentación, las culturas de club, las normas corporativas, las maneras de hablar y emplear el cuerpo, etc. Claro está que podemos estudiar «la cultura del software» (las prácticas de programación, los valores e ideologías de los programadores y las empresas de software, las culturas de Silicon Valley y Bangalore, etc.), pero si nos limitamos a esto estaremos desaprovechando la auténtica importancia que reviste el software. Al igual que el alfabeto, las matemáticas, la imprenta, el motor de combustión, la electricidad o los circuitos integrados, el software reajusta y reconfigura todo aquello donde se aplica o, al menos, puede llegar a hacerlo. Del mismo modo que, si añadimos una nueva dimensión del espacio, estaremos incorporando una nueva coordenada a cada elemento que ocupa ese espacio, «añadir» el software a la cultura cambia la identidad de todo lo que conforma la cultura. (En este sentido, el software es un ejemplo magnífico de lo que McLuhan tenía en mente cuando escribió que el «mensaje de cualquier medio o tecnología es el cambio de escala, ritmo o patrón que incorpora a los quehaceres humanos»28.)


      A modo de resumen: nuestra sociedad contemporánea puede caracterizarse como la sociedad del software y nuestra cultura puede denominarse con razón una cultura del software, puesto que hoy por hoy el software desempeña un papel primordial a la hora de configurar tanto los elementos materiales como muchas de las estructuras inmateriales que, conjuntamente, conforman la «cultura».


      De los documentos a la ejecución


      El uso del software reconfigura gran parte de nuestras prácticas sociales y culturales más básicas y nos obliga a repensar los conceptos y teorías que desarrollamos para describirlas. Para ilustrarlo, pensemos por un momento en el «átomo» moderno de la creación, transmisión y memoria cultural: un «documento», es decir, un contenido almacenado físicamente que llega a los consumidores por medio de ejemplares físicos (libros, películas, grabaciones sonoras) o por transmisión electrónica (televisión). En la cultura del software, ya no tenemos «documentos», «obras», «mensajes» ni «grabaciones» en los términos que se utilizaban en el siglo xx. En lugar de documentos fijos, cuyos contenidos y significado podían determinarse analizando su estructura y contenido (respuesta típica del análisis y la teoría cultural del siglo xx, desde el formalismo ruso hasta el darwinismo literario), hoy en día interaccionamos con lo que llamamos «ejecuciones del software» dinámicas. Utilizo la palabra «ejecución» porque lo que estamos experimentando es producto de la acción del software a tiempo real. De modo que, tanto si estamos visitando una página web dinámica, jugando a un videojuego como usando una app en un teléfono móvil para localizar un lugar determinado o los amigos que tenemos cerca, no estamos usando documentos estáticos predefinidos, sino los frutos dinámicos de la computación a tiempo real que se está produciendo en el interior de nuestro dispositivo y/o en el servidor. Los programas informáticos pueden recurrir a muchísimos componentes para generar estas actuaciones: plantillas de diseño, archivos grabados en una máquina local, medios de bases de datos del servidor en red, órdenes en tiempo real de un ratón, una pantalla táctil, un joystick, nuestros cuerpos en movimiento, otra interfaz, etc. Por lo tanto, aunque puede que también participen algunos documentos estáticos, la experiencia final con los medios que el software interpreta no suele corresponderse con un único documento estático que esté almacenado en unos medios. Dicho de otra forma, a diferencia de las pinturas, las obras literarias, las partituras musicales, las películas, los diseños industriales o los edificios, un crítico no puede simplemente consultar un único «archivo» que englobe todo el contenido de la obra.


      Incluso en casos aparentemente tan sencillos como son visualizar un documento en PDF o abrir una foto en un reproductor de medios, se trata también de una «ejecución del software», dado que es el software el que define las opciones de navegación, edición y compartición del documento, en vez del documento en sí mismo. Así pues, examinar un archivo en PDF o un archivo en JPEG tal como examinarían los críticos del siglo xx una novela, una película o un programa de televisión únicamente nos dará algunas informaciones sobre la experiencia que tenemos al interaccionar con ese documento a través del software, pero jamás la totalidad. Esta experiencia también viene marcada por la interfaz y las herramientas que ofrezca el software. Por este motivo el estudio de las herramientas, juicios, presupuestos, conceptos y la historia del software cultural, incluidas las teorías de sus inventores, que en las décadas de 1960 y 1970 definieron la mayoría de estos conceptos, es esencial si queremos comprender realmente la naturaleza de los medios contemporáneos.


      Asimismo, este cambio en la naturaleza de un «documento» de medios pone en tela de juicio una serie de arraigadas teorías culturales que dependen de este concepto. Fijémonos en el paradigma intelectual que ha dominado el estudio de los medios desde la década de 1950: la visión de la cultura como «transmisión» desarrollada por los Estudios de la Comunicación. Los expertos en comunicación se han basado en el modelo de transmisión de la información formulado por Claude Shannon en su artículo de 1948 A Mathematical Theory of Communication29 y su posterior libro, publicado por Warren Weaver en 194930, y aplicaron su modelo básico de la comunicación a los medios de comunicación masiva. El paradigma describía la comunicación en masa (y en ocasiones la cultura en general) como un proceso comunicativo entre los autores que crean y envían el mensaje y los destinatarios (el público) que lo reciben. Según este paradigma, los mensajes no siempre los descodificaba el público por motivos técnicos (ruido en la transmisión) o semánticos (entendían incorrectamente el significado original).


      La teoría clásica de la comunicación y las industrias de medios han visto como problemática esa recepción parcial. Por el contrario, en su influyente artículo de 1980 «Encoding/decoding»31 el fundador de los estudios culturales británicos, Stuart Hall, afirmaba que ese mismo fenómeno es positivo. Hall propuso que el público interpreta su propio significado a partir de la información que recibe. En vez de tratarse de un fallo de la comunicación, esos nuevos significados son actos activos de reinterpretación intencionada de los mensajes enviados. Sin embargo, tanto los estudios comunicativos clásicos como los estudios culturales implícitamente daban por sentado que el mensaje era algo completo y definitivo, independientemente de si estaba almacenado en soportes físicos (p. ej., una cinta magnética) o lo generaba a tiempo real un emisor (una cadena televisiva que retransmita en directo). Por lo tanto, se suponía que el receptor de la comunicación leía todo el texto de los anuncios, veía toda una película o escuchaba toda una canción y tan solo al final del proceso lo interpretaba, correcta o incorrectamente, le atribuía su propio significado, se lo apropiaba, lo remezclaba, etc.


      Aunque esta presuposición ya fue impugnada con la aparición de las grabadoras de vídeo digitales (DVR) en 1999, que abrieron la puerta al fenómeno de la pausa en directo (time shifting), sencillamente no puede aplicarse a unos medios interactivos basados en el software. Las interfaces de las aplicaciones de acceso a medios, como los navegadores o los buscadores web, la arquitectura hiperconectada de la World Wide Web o las interfaces de servicios concretos de medios en línea que ofrecen ingentes cantidades de objetos de medios para jugar, reproducir, previsualizar y/o comprar (Amazon, Google Play, iTunes, Rhapsody, Netflix, etc.), animan a todo el mundo a «realizar búsquedas», con lo que se desplazan con rapidez tanto horizontalmente entre medios (de un resultado de la búsqueda al siguiente, de una canción a otra, etc.) como verticalmente, a través de los objetos de medios (p. ej., de la lista de contenidos de un CD de música a una pista determinada). También hicieron que fuera más sencillo empezar a reproducir/visualizar un medio en un punto arbitrario o interrumpirlo en un momento concreto. En otras palabras, el «mensaje» que el usuario «recibe» no tan solo lo «interpreta» activamente él/ella (mediante una interpretación cognitiva), sino que también lo gestiona activamente (en tanto en cuanto define qué información recibe y de qué manera).


      Es al menos tan importante que, cuando un usuario interacciona con una aplicación de software que presenta contenidos de medios, a menudo este contenido no tiene ningún límite finito estipulado. Por ejemplo, un usuario de Google Earth probablemente experimentará una «Tierra» distinta cada vez que acceda a la aplicación. Puede que Google haya actualizado algunas fotografías por satélite o haya añadido nuevas panorámicas a pie de calle (Street Views). Probablemente se hayan incorporado también nuevos edificios en 3D, nuevas capas y nueva información de capas ya existentes. Además, en cualquier momento dado un usuario de la aplicación puede cargar más datos geoespaciales generados por otros usuarios y empresas seleccionando una de las opciones del menú Añadir (en la interfaz de Google Earth 6.2.1) o abriendo directamente un archivo KML Google Earth es un ejemplo típico de un nuevo tipo de medios que hoy en día son realidad gracias a internet: un documento interactivo que no tiene todos sus contenidos predefinidos. El contenido cambia y crece con el tiempo.


      En algunos casos esto a lo mejor no afecte significativamente a los grandes «mensajes» que «comunica» la aplicación del software, el servicio web, el juego o cualquier tipo de medio interactivo. Por ejemplo, en el caso de Google Earth, da igual las capas que se activen o qué contenido nuevo hayan añadido los usuarios desde nuestra última visita, porque esto no afectará a una de sus convenciones integradas: la representación de la Tierra a través de la Proyección en Perspectiva General (un método cartográfico concreto de proyección de mapas)32.


      No obstante, como el usuario de Google Earth también puede agregar sus propios medios e información a la representación básica que ofrece la aplicación, lo que genera unos proyectos complejos y ricos en medios que se suman a la geoinformación existente, Google Earth no es tan solo un «mensaje». Es una plataforma que los usuarios alimentan. Y, aunque en este caso observemos cierta continuidad en las creativas modificaciones que los usuarios realizan de medios comerciales del siglo xx (pop art y apropiación, remezclas musicales, la fanfiction slash y el vídeo33, etc.), son más las diferencias que las semejanzas.


      Este cambio de mensajes a plataformas ocupó el centro de la transformación de internet aproximadamente en los años 2004-2006 que dio lugar a la web 2.0. Las páginas de los noventa que proporcionaban contenidos generados por otros (y, por ende, «mensajes» comunicativos) se vieron complementadas por las redes sociales y las páginas de medios sociales, en las que los usuarios pueden compartir, comentar y etiquetar sus propios medios. El artículo de la Wikipedia sobre la web 2.0 describe estas diferencias con estas palabras: «Un sitio de la web 2.0 permite a los usuarios interactuar y colaborar entre sí en un diálogo de medios sociales como creadores (prosumidores) de contenido generado por usuarios en una comunidad virtual, a diferencia de sitios web estáticos donde los usuarios (consumidores) se limitan a la observación pasiva de los contenidos que se han creado para ellos. Ejemplos de la web 2.0 son las redes sociales, los blogs, las wikis, las páginas de compartición de vídeos, los servicios de alojamiento, las aplicaciones web, mashups y folcsonomías»34. Por ejemplo, siguiendo con el caso de Google Earth, los usuarios han añadido muchas informaciones sobre asuntos de concienciación a escala mundial, como certificaciones de comercio justo, datos de Greenpeace o del Monitor de los Objetivos de Desarrollo del Milenio de las Naciones Unidas35. Otro ejemplo: uno puede incorporar Google Maps, Wikipedia o contenido facilitado por la mayoría de las principales páginas del web 2.0 directamente en su mashup web: una forma aún más directa de tomar el contenido que ofrecen los servicios web y usarlo para diseñar sus propias plataformas personalizadas.


      La amplísima adopción de servicios de la web 2.0, junto a distintas herramientas comunicativas basadas en internet (foros de discusión en línea sobre toda clase de software popular, edición colaborativa en Wikipedia, Twitter, etc.), permiten identificar rápidamente omisiones, selecciones, censura o cualquier otro tipo de «mala conducta» de los editores de software: otra característica que distingue el contenido distribuido por las empresas de internet de los medios de comunicación masiva del siglo xx. Como muestra, todos los artículos de Wikipedia sobre los servicios de la web 2.0 incluyen un apartado especial sobre polémicas, críticas o errores.


      En muchos casos, también se usan alternativas de código abierto equivalentes a las aplicaciones pagadas y bloqueadas. El software de código abierto y/o libre (no todo el software libre es de código abierto) suele ofrecer nuevas vías para generar, remezclar y compartir tanto contenidos como otras novedades relativas al software. (Esto no significa que el software de código abierto se base siempre en presuposiciones y tecnologías básicas distintas a las del software comercial.) Por ejemplo, uno puede elegir entre varias alternativas a Google Maps y Google Earth: OpenStreetMap, Geocommons, WorldMap y otros casos que poseen siempre licencias de software de código abierto o libre36. (Lo interesante es que las empresas comerciales también usan datos de estos sistemas de creación colaborativa porque contienen más información que los mismos sistemas de las compañías. Una muestra: OpenStreet Map, que a principios de 2011 tenía 340.000 contribuyentes37, lo utilizan Flickr y Foursquare38.) Asimismo, un usuario puede consultar el código del software de código abierto para llegar a entender totalmente las presuposiciones en las que se basa y las principales tecnologías que utiliza.


      Un contenido de los servicios web que no para de cambiar y crecer; una multitud de mecanismos para navegar e interaccionar; la capacidad de agregar nuestro propio contenido, a veces en mashup y mezclado de distintas fuentes; arquitecturas para la autoría y la edición colaborativas; mecanismos de seguimiento de los proveedores: todos estos sistemas distinguen a todas luces los medios interactivos en red basados en el software de los documentos de medios del siglo xx. Pero incluso cuando un usuario trabaja con un único documento local grabado en un único archivo informático (situación que cada vez se da con menor frecuencia), ese documento mediado por la interfaz de software tiene una identidad distinta a otro del siglo xx. La experiencia del usuario sigue definiéndose tan solo en parte por el contenido y la organización del archivo. El usuario es libre de navegar por el documento y elegir tanto qué información visualiza como la secuencia en la que la consulta. Y, aunque los «antiguos medios» (con la excepción de la radiodifusión del siglo xx) también ofrecían este acceso aleatorio, las interfaces de los reproductores/visores de medios impulsados por software proporcionan muchas más vías de navegar por los medios y seleccionar a qué accedemos y de qué manera.


      Por ejemplo, Adobe Acrobat puede mostrar vistas en miniatura de todas las páginas de un documento en PDF; Google Earth puede acercarnos y alejarnos rápidamente de la vista que tengamos activada; las bibliotecas digitales en línea, bases de datos y archivos que contienen artículos y resúmenes científicos, como ACM Digital Library, IEEE Xplore, PubMed, Science Direct, SciVerse Scopus y Web of Science, muestran artículos que contienen referencias a aquel que hayamos seleccionado en ese momento. El aspecto más importante es que estas nuevas herramientas e interfaces no están conectadas directamente a los mismos documentos de medios (como sería el caso de la capacidad de acceso aleatoria de un libro impreso) ni a las máquinas de acceso a los medios (como una radio), sino que forman parte de una capa de software distinta. Esta arquitectura de medios permite agregar fácilmente nuevas herramientas de navegación y gestión sin tener que modificar los documentos en sí. Por ejemplo, con un simple clic, puedo añadir botones para compartir en mi blog, algo que habilita nuevas formas de circulación de su contenido. Cuando abro un documento de texto en el visor de medios Vista Previa de Mac OS, puedo subrayar, agregar comentarios y enlaces, dibujar y redactar el texto de bocadillos o globos. Photoshop me permite guardar mis cambios en «capas de ajuste» distintas sin modificar la imagen original. Y un largo etcétera.


      Por qué no existe la Historia del Software Cultural


      
        (Traducción del ruso: «Toda descripción del mundo queda siempre notablemente rezagada respecto de su verdadero desarrollo.»)


        Тая Катюша, VJ de la MTV.ru, 200839

      


      Vivimos en una cultura del software, a saber, una cultura donde la producción, la distribución y la recepción de gran parte del contenido nos llegan mediadas por el software. Y, aun así, la mayoría de profesionales creativos no tienen ni idea sobre la historia intelectual del software que emplean todos los días: da igual si hablamos de Photoshop, Illustrator, GIMP, Final Cut, After Effects, Blender, Flame, Maya, MAX o de Dreamweaver.


      ¿De dónde procede el software cultural actual? ¿Cómo se formaron sus metáforas y sus técnicas? ¿Y, para empezar, por qué se creó? En la actualidad muchas de las principales empresas y corporaciones de internet han recibido una extensa cobertura mediática, por lo que su historia nos resulta bastante conocida (es el caso de Facebook, Google o Apple). Pero esto tan solo es una parte de la punta de este iceberg. La historia del software de autoría y edición de medios sigue siendo bastante desconocida. A pesar de las habituales declaraciones de que la revolución digital es al menos igual de importante que la invención de la imprenta, a grandes rasgos somos unos absolutos desconocedores de cómo se inventó la pieza principal de esta revolución: el software para medios. Si nos paramos a pensarlo, resulta increíble. Las personas que se mueven en el ámbito de la cultura saben quién era Gutenberg (imprenta), Brunelleschi (perspectiva), los hermanos Lumière, Griffith y Eisenstein (cine), Le Corbusier (arquitectura moderna), Isadora Duncan (danza moderna) o Saul Bass (gráficos en movimiento). (Si hay alguno de estos nombres que el lector desconoce, seguro que tiene amigos de otras disciplinas culturales que sí los conocen.) Aun así, incluso a estas alturas, relativamente poca gente ha oído a hablar de J. C. R. Licklider, Ivan Sutherland, Ted Nelson, Douglas Engelbart, Alan Kay o sus colaboradores, que entre aproximadamente 1960 y 1978 convirtieron los ordenadores en las máquinas culturales que son hoy en día.


      Cabe resaltar que la historia del software cultural en tanto que categoría independiente todavía no existe. Lo que tenemos son distintas obras profundamente biográficas sobre algunas de las principales figuras individuales y laboratorios de investigación, como el Xerox PARC o el MIT Media Lab, pero ninguna síntesis exhaustiva que sea capaz de delinear todo el árbol genealógico de las herramientas para medios. Y tampoco contamos con estudios pormenorizados que vinculen la historia del software cultural a la historia de los medios, la teoría de medios o la historia de la cultura visual.


      Las instituciones de arte moderno (museos como el MOMA o la Tate, editores de libros de arte como Phaidon o Rizzoli, etc.) fomentan la historia del arte moderno. Del mismo modo, Hollywood se enorgullece de su propia historia: las estrellas, los directores, los fotógrafos y las películas clásicas. Así las cosas, ¿cómo entender la dejadez que han mostrado nuestras instituciones culturales y la misma industria informática por la historia de nuestra informática cultural? ¿Por qué, por ejemplo, no tiene Silicon Valley un museo del software cultural? (El museo de la Historia de los Ordenadores de Mountain View, California, cuenta con una extensa exposición permanente centrada en el hardware, los sistemas operativos y los lenguajes de programación, pero no la historia del software40.)


      Opino que el motivo principal tiene que ver con la economía. El arte moderno, que en un principio fue malentendido y ridiculizado, ha acabado erigiéndose en una categoría legítima digna de inversiones: de hecho, a mediados de los años 2000, había cuadros de varios artistas del siglo xx que se estaban vendiendo por más dinero que las obras de los artistas clásicos más conocidos. En un sentido parecido, Hollywood sigue cobrando beneficios por películas antiguas relanzándolas en nuevos formatos (VHS, DVD, HD, discos Blu-ray, etc). ¿Y qué sucede con el sector informático? Que no obtiene beneficio alguno del software antiguo, por lo que no mueve un dedo para fomentar su historia. Evidentemente, las versiones contemporáneas de Microsoft Word, Adobe Photoshop, Autodesk AutoCAD y muchas otras aplicaciones culturales muy populares son evoluciones de las primeras versiones, que en ocasiones se remontan a la década de 1980, y las empresas siguen explotando las patentes que registraron para las nuevas tecnologías que se utilizan en esas versiones originales. No obstante, contrariamente a los videojuegos de los ochenta, estas primeras versiones de software no son tratadas como productos diferenciados que puedan relanzarse hoy en día. (En principio, me puedo imaginar a la industria del software creando un mercado totalmente nuevo para vender antiguas versiones de software o aplicaciones que en algún momento fueron bastante importantes, pero que hoy ya no existen; una muestra sería el Aldus Pagemaker.) A decir verdad, puesto que la cultura de consumo explota sistemáticamente la nostalgia de los adultos a partir de las experiencias culturales de sus años de adolescencia o juventud, no deja de ser sorprendente que las primeras versiones de software no sean consideradas una oportunidad de mercado. Si yo hubiera utilizado MacWrite y MacPaint todos los días de mi vida a mediados de los ochenta, o Photoshop 1.0 y 2.0 de 1990 a 1993, me parece que estas experiencias formarían parte de mi «genealogía cultural» al mismo nivel que las películas o las pinturas que vi en aquella época. Con ello no necesariamente estoy defendiendo la creación de otra categoría más de productos comerciales, pero si el primer software fuera más fácil de encontrar a efectos de simulación, suscitaría un interés cultural por el software parecido a como la disponibilidad generalizada de los antiguos juegos de ordenador, recreados para plataformas móviles actuales, alimenta el ámbito de los estudios sobre videojuegos.


      Como hasta la fecha la mayoría de teóricos no han visto el software cultural como una disciplina en sí misma, diferenciada de los «medios sociales», las «redes sociales», los «nuevos medios», el «arte de medios», «internet», la «interactividad» o la «cibercultura», no disponemos ni de una historia conceptual del software de edición de medios, ni tampoco de investigaciones sistemáticas sobre las funciones del software en la producción de medios. Por ejemplo, ¿cómo reconfiguró la adopción de la popular aplicación para animación y composición After Effects en los noventa el lenguaje de las imágenes en movimiento? ¿Cómo influyó de manera parecida en la misma década la adopción de Alias, Maya u otros paquetes en 3D por parte de estudiantes de arquitectura y arquitectos jóvenes el lenguaje de su disciplina? ¿Qué podemos decir de la coevolución de las herramientas del diseño web y la estética de las páginas web: del HTML más pelado de 1994 a las páginas visualmente elaboradas hechas con Flash de cinco años más tarde, y el diseño web sensible o adaptable de la década de 2010? Encontraréis menciones frecuentes y breves consideraciones sobre estas preguntas y otras por el estilo en artículos y presentaciones en congresos, pero, que yo sepa, jamás se ha publicado un estudio monográfico sobre ninguno de estos temas. Muchas veces, los libros de arquitectura, gráficos en movimiento, diseño gráfico u otros campos relacionados con el diseño apuntan brevemente la importancia de las herramientas de software a la hora de facilitar nuevas posibilidades y oportunidades, pero en general son menciones que nunca merecen un planteamiento más extenso.


      En resumen, un estudio sistemático de las conexiones entre el funcionamiento del software de medios contemporáneo y los nuevos lenguajes comunicativos del diseño y los medios (entre ellos, el diseño gráfico, el diseño web, el diseño de producto, los gráficos en movimiento, la animación y el cine) sigue siendo una asignatura pendiente. Es cierto que este libro no puede llenar este hueco por sí solo, pero espero al menos ofrecer algunos modelos que nos ayuden a vislumbrar estas conexiones. Asimismo, mi deseo es exponer un análisis pormenorizado de cómo el uso que hemos dado al software ha redefinido determinadas áreas culturales (como los gráficos en movimiento o el diseño visual).


      Al centrarse en la teoría del software para el diseño de medios, la intención del libro es complementar la obra realizada por algunos teóricos que han estudiado el software para la creación de plataformas y diseños del mundo de los juegos (Ian Bogost, Nick Montfort) y la literatura electrónica (Noah Wardrip-Fruin, Matthew Kirschenbaum).


      En este sentido, los ámbitos afines de los estudios sobre el código y los estudios sobre plataformas que han desarrollado Mark Marino, Nick Montfort, Ian Bogost y otros están teniendo una importancia destacada. Según Marino (y le doy toda la razón), los tres campos, los estudios sobre el software, los estudios sobre el código y los estudios sobre los juegos, se complementan: «los estudios críticos sobre el código son un campo emergente afín a los estudios sobre el software y los estudios sobre las plataformas, pero presentan una sincronía más estrecha con el código de un programa que con la interfaz y la usabilidad de ese programa (como en los estudios sobre el software) o su hardware subyacente (como los estudios sobre las plataformas)»41.


      Resumen del discurso vertebrador del libro


      Entre principios de la década de 1990 y mediados de los 2000, el software para medios reemplazó gran parte de las tecnologías surgidas en los siglos xix y xx. La mayoría de medios actuales se crean y se accede a ellos por medio del software cultural; y, aun así, es sorprendente que tan poca gente conozca su historia. ¿Cuáles fueron las ideas y la motivación de las personas que entre 1960 y finales de la década de 1970 idearon los conceptos y las técnicas prácticas que forman la base del software cultural de hoy en día? ¿Cómo cambió nuestro concepto de «medios» la adopción de métodos de producción basados en software? ¿Cómo han moldeado una y otra vez la estética y los lenguajes visuales que vemos en el diseño y los medios contemporáneos las interfaces y las herramientas de software para el desarrollo de contenidos? Éstas son las principales preguntas que me planteo en este libro.


      Mi objetivo no es ofrecer una exhaustiva historia del software cultural en líneas generales, ni del software de autoría de medios en particular. Tampoco aspiro a debatir todas las nuevas técnicas creativas que posibilita el software para medios en decenas de disciplinas culturales. En realidad lo que quiero es dibujar un recorrido concreto por esta historia que nos llevará desde 1960 a la actualidad y se detendrá en algunos de sus puntos álgidos. A continuación paso a resumir el discurso principal y a presentar algunos de los conceptos clave que se desarrollarán en cada una de las partes de la obra.


      La Parte 1 se centra en las décadas de 1960 y 1970. Si bien los teóricos de los nuevos medios se han esmerado intentando comprender las relaciones entre los medios digitales y otros medios físicos y electrónicos más antiguos, las fuentes importantes (los textos y proyectos de Ivan Sutherland, Douglas Engelbart, Ted Nelson, Alan Kay y los demás pioneros del software cultural que trabajaban en aquel entonces) siguen en gran medida sin haber sido estudiados. ¿Cuáles fueron los motivos que explican la invención de los conceptos y las técnicas que hoy en día permiten a nuestros ordenadores representar o «re-mediar» otros medios? ¿Por qué trabajaron ellos y sus compañeros de forma sistemática para convertir el ordenador en una máquina para la creación y la manipulación de medios? Estas son las preguntas que me planteo en la Parte 1, donde las analizo centrándome en las ideas y la obra del principal protagonista del «movimiento del software cultural»: Alan Kay. (Es cierto que también podría elaborar una historia más exclusiva o alternativa que prestara la misma atención a decenas de mentes preclaras que trabajaron con toda esta gente y que, junto a ellos, inventaron todos los componentes que forman el ADN del actual software de medios, como por ejemplo: Bob Taylor, Charles Thacker, John Warnock u otros que trabajaron en Xerox PARC durante los setenta; o aquellos que contribuyeron al diseño del primer Macintosh>42. Sin embargo, como aún no contamos siquiera con un análisis teórico sobre cómo lograron las ideas de las figuras más conocidas de los sesenta cambiar colectivamente el mundo de los medios, este libro empezará glosando la vida de estas personas y analizando sus textos de cariz teórico.)


      Lo que aventuro es que Kay y los pioneros del software cultural deseaban generar un determinado tipo de nuevos medios, en vez de limitarse a simular la apariencia de los antiguos. Estos nuevos medios utilizan los formatos representacionales ya existentes como fundamento, aunque a partir de ahí agregan una serie de propiedades que anteriormente no existían. Al mismo tiempo, como predijo Kay, estos medios son ampliables, es decir, los mismos usuarios deberían ser capaces de añadir por sí solos nuevas propiedades, así como inventar otros nuevos. En la misma línea, Kay concibe los ordenadores como el primer metamedio, cuyo contenido consiste en «un amplio abanico de medios ya existentes y otros aún por inventar».


      Los cimientos necesarios para que existan esos metamedios se estipularon entre los sesenta y finales de los setenta. En ese periodo: la mayoría de los medios físicos y electrónicos disponibles hasta la fecha fueron simulados sistemáticamente en software, a la par que se inventaron varios nuevos. Este avance nos lleva desde el primer programa de diseño interactivo (Sketchpad, de Ivan Sutherland, 1962) hasta las aplicaciones comerciales de sobremesa que popularizaron la autoría y el diseño de medios a partir de software entre los integrantes de distintas profesiones creativas y, en última instancia, también entre los consumidores de medios: AutoCAD (1982), Word (1984), PageMaker (1985), Alias (1985), Illustrator (1987), Director (1987), Photoshop (1989), After Effects (1993) y otros. (Estas aplicaciones para PC fueron equiparadas por sistemas mucho más caros para mercados profesionales como los sectores de la televisión y los vídeos, que crearon Paintbox en 1981, Harry en 1985, Avid en 1989 o Flame en 1992.)


      Y, a partir de ahora, ¿qué? ¿Acaso las formulaciones teóricas que Kay articuló en 1977 predicen con exactitud los avances de los próximos treinta años o se han producido nuevos acontecimientos no contemplados por su concepto de «metamedio»? Es verdad que en la actualidad utilizamos una variedad de medios que ya existían previamente, aunque simulados en software, pero también tipologías de medios de nuevo cuño. Ambos grupos han sido ampliados continuamente gracias a nuevas funcionalidades. ¿Estos procesos de invención y ampliación suceden aleatoriamente o siguen unas trayectorias concretas? Dicho de otra forma, ¿cuáles son los principales mecanismos que explican la ampliación del ordenador como metamedio?


      Las Partes 2 y 3 las dedico a responder estas preguntas. En ellas analizo los distintos mecanismos que impulsaron el desarrollo y la expansión del metamedio ordenador, haciendo especial hincapié en los años noventa, cuando el software para medios se fue adoptando en todos los campos de la producción profesional de medios. Utilizo tres conceptos distintos para describir estos acontecimientos y la nueva estética de los medios gráficos que fue desarrollándose durante la segunda mitad de los noventa, una vez los procesos de adopción alcanzaron la suficiente velocidad. Estos tres conceptos son: hibridación, evolución y remezcla profunda de medios. La Parte 2 elabora el análisis teórico de la segunda fase de la evolución del metamedio, ilustrándola mediante una serie de ejemplos extraídos de distintos géneros de medios digitales. La Parte 3 se centra en más detalle en el uso del software para el diseño gráfico (gráficos en movimiento y diseño gráfico), analizando las relaciones entre la nueva estética de las imágenes en movimiento y fijas, y las composiciones, de un lado, y las operaciones e interfaces del software empleadas para generarlos, como After Effects, del otro.


      Yo defiendo que, en el proceso de translación de las tecnologías de medios físicos y electrónicos a software, todas las técnicas y herramientas que anteriormente eran exclusivas de distintos medios «se reunieron» en el mismo entorno de software. Esta confluencia tuvo una repercusión esencial para el desarrollo de la cultura humana y la evolución de los medios. Fue un revulsivo y un motor de transformación de todo el panorama tecnológico de los medios, los profesionales creativos que los utilizan y el mismo concepto de medio.


      Una vez simuladas en un ordenador, las técnicas de distintos medios que hasta entonces habían sido incompatibles empiezan a combinarse en infinitas y novedosas combinaciones, lo que da pie al nacimiento de nuevos medios híbridos o, para emplear una metáfora biológica, nuevas «especies de medios». A modo de ejemplo, aunque tan solo es uno entre muchísimos más, pensemos en la conocida aplicación de Google Earth, que combina técnicas de cartografía tradicional, conceptos del campo de los Sistemas de Información Geográfica (GIS, por su sigla en inglés), gráficos y animaciones por ordenador en 3D, software social, búsquedas y otros elementos o funciones. En mi opinión, esta capacidad de combinar técnicas de medios anteriormente diferenciadas marca una etapa esencialmente nueva en la historia de los medios humanos, la semiosis humana y la comunicación humana, facilitada por su «softwarización».


      Me gusta describir esta nueva etapa de la evolución de los medios con el concepto de hibridez. En esta primera etapa, la mayor parte de medios existentes fueron simulados en un ordenador y se inventaron varias nuevas tipologías de medios que tan solo era factibles con su ayuda. Durante la segunda etapa, estos medios simulados y de nueva creación empezaron a intercambiar propiedades y técnicas.


      Para diferenciar estos procesos de otras remezclas más conocidas, introduzco un término nuevo: remezclabilidad profunda. Normalmente una remezcla (remix) es una combinación de contenidos procedentes de un único medio (como una remezcla musical) o de varios medios distintos (como las obras anime music video o AMV, que combinan contenido de películas de anime y videoclips musicales). No obstante, el entorno de producción de software permite a los diseñadores remezclar no tan solo el contenido de los distintos tipos de medios, sino también sus técnicas, métodos de trabajo y formas de representación y expresión fundamentales.


      Si bien es cierto que hoy por hoy encontraremos la hibridación y la remezcla profunda con plena vigencia operando en todas las áreas de la cultura donde se usa el software, yo me centraré en un ámbito concreto para demostrar su funcionamiento punto por punto. El campo elegido es el diseño gráfico, concretamente los gráficos en movimiento. Los gráficos en movimiento constituyen una parte dinámica de la cultura contemporánea que, al menos que yo sepa, no ha sido aún analizada con detenimiento y mediante postulados teóricos. Aunque hallaremos ciertos precedentes de estos gráficos en movimientos actuales ya en los años cincuenta y sesenta, en obras de Saul Bass o Pablo Ferro, su crecimiento exponencial a partir de la mitad de los noventa guarda relación directa con la adopción del software para el diseño de imágenes en movimiento; concretamente, el programa After Effects, que Adobe sacó al mercado en 1993. La remezclabilidad profunda resulta primordial para la estética de los gráficos en movimiento. Es decir, la mayor proporción de proyectos de gráficos en movimiento que se realizan hoy en todo el mundo se explica por las iniciativas estéticas de combinar distintas técnicas y tradiciones de medios (animación, dibujo, fotografía de tipografía, gráficos 3D, vídeo, etc.) por medio de soluciones novedosas. Dentro de este análisis, estudio la manera en que el flujo de trabajo característico de la producción basada en el software, a saber, cómo va pasando un proyecto de una aplicación de software a otra, configura la estética de los gráficos en movimiento y el diseño gráfico en general.


      La siguiente oleada importante de informatización de la cultura está ligada a distintos tipos de software: redes sociales, servicios de medios sociales y apps para plataformas móviles. La ola de redes y medios sociales arrancó lentamente, alcanzó su apogeo en 2005-2006 (Flickr, YouTube) y sigue avanzando y expandiendo su alcance. La revolución de medios de la década de 1990 afectó a los creativos profesionales; la revolución de medios de los años 2000 nos alcanzó a todos los demás: dicho de otra forma, a los centenares de millones de usuarios de Facebook, Twitter, Firefox, Safari, Google Search y Google Maps, Flickr, Picasa, Vimeo, Blogger o las múltiples apps y servicios a los que podemos acceder desde nuestras plataformas móviles.


      Como vivimos aún en plena difusión de los medios sociales, con algunos servicios de medios sociales muy populares que dejan de estar de moda y otros que suben con fuerza (pensemos, por ejemplo, en el sino que conoció MySpace), y la funcionalidad «social» del software en continuo proceso de expansión, me ha parecido que resultaría prematuro presentar un análisis teórico detallado de este último período. (Mi sospecha se corroboró cuando empecé a revisar la parte del libro dedicada a medios sociales que había redactado originalmente en el primer borrador del libro y me di cuenta de que algunos de esos servicios de medios sociales que estaba analizando en profundidad ya no existen…) En su lugar, me he centrado en apuntar los episodios básicos que permitieron la aparición de los «medios digitales» y los conformaron antes de su explosión social: las ideas sobre el ordenador como máquina para la generación y la edición de medios de las décadas de 1960-1970, su implantación en aplicaciones para medios de 1980-1990 y la transformación de los lenguajes de medios gráficos que no tardó en producirse.


      Más exactamente, podemos acotar esta historia de 1961 a 1999. En 1961 Ivan Sutherland, del MIT, diseñó Sketchpad, que se convirtió en el primer sistema de diseño informatizado que se exhibió al público. En 1999 After Effects 4.0 presentó la importación de Premier43, Photoshop 5.5 agregó formas vectoriales44 y Apple mostró la primera versión de Final Cut Pro45. En resumen, se completó el paradigma actual de herramientas interoperables de autoría y edición de medios, capaces de generar medios profesionales sin necesidad de contar con un hardware especial más allá de un ordenador «listo para usar». Y aunque las herramientas de medios profesionales siguieron evolución tras este período, hasta la fecha los cambios han sido muy paulatinos. Del mismo modo, los lenguajes de los medios gráficos profesionales generados con este software no cambiaron de forma considerable tras su radical transformación de la segunda mitad de los noventa.


      Para poder ilustrar este continuo, los ejemplos de proyectos de medios concretos que analizaré pertenecerán tanto a los años noventa como a los dos mil. Sin embargo, cuando hablemos de las interfaces y comandos de las aplicaciones para medios, emplearé versiones recientes con la idea de que los planteamientos resulten más relevantes para los usuarios de software. Así pues, también tendré en cuenta la agregación de capacidades de los medios sociales a cualquier software de medios de consumo generalista, proceso que tuvo lugar a final de los años 2000 (por ejemplo, el menú «Compartir» de iPhoto). Y dado que el mecanismo de hibridación no se limita al software para medios profesionales y los medios generados profesionalmente, sino que también tiene un papel primordial en la evolución del software y los servicios web de naturaleza social, incorporaré también ejemplos conocidos de este tipo de servicios, como Google Earth.


      Asimismo, me veo obligado a hacer una mención sobre la elección de aplicaciones de software para medios que utilizo como ejemplos. He querido analizar las aplicaciones de sobremesa para la autoría de medios más utilizadas hoy por hoy: Photoshop, Illustrator, InDesign, Dreamweaver, After Effects, Final Cut, Maya, 3ds Max, Word o PowerPoint. Estos programas ejemplifican distintas categorías de software de autoría de medios: la edición de imágenes, los gráficos vectoriales, la maquetación, el diseño web, los gráficos en movimiento, la edición de vídeos, el modelado y animación en 3D, los procesadores de texto y las presentaciones. También me referiré a buscadores web muy populares (Firefox, Chrome, internet Explorer), herramientas para blogs y servicios de publicación (WordPress, Blogger), redes sociales (Facebook, Twitter, Google+), servicios de compartición de medios (Flickr, Pinterest, YouTube, Vimeo), servicios y clientes de correo electrónico (Gmail, Microsoft Outlook), paquetes ofimáticos web (Google Docs) y sistemas de información geográfica de consumo (Google Earth, Bing Maps). Puesto que a mí me interesa analizar la interacción de los usuarios con los medios, otra categoría de software muy importante en este libro son los reproductores de medios que llevan preinstalados los ordenadores (Windows Media Player, iTunes, QuickTime) y los visores de documentos (Adobe Reader, Vista Previa de Mac OS). A medida que determinados programas o servicios web vayan pasando de moda y otros copen cuota de mercado, la lista que acabo de mencionar irá cambiando en función del momento en el que se lea esta obra, y puede que también muchas aplicaciones migren de sobremesa a web, aunque probablemente las categorías en sí sigan siendo las mismas.


      Como lo que deseo es que los planteamientos sean de la máxima utilidad para los diseñadores y artistas contemporáneos, los nombres de los programas de relevancia histórica que ya no gozan de popularidad o no existen tan solo los mencionaré someramente. Algunos ejemplos son QuarkXPress, WordPerfect o Macromedia Director. Por suerte para nosotros, los dos programas que analizaré en mayor detalle (Photoshop en el Capítulo 2 y After Effects en el Capítulo 5) siguen gozando del mismo favor popular en la actualidad que en los noventa.


      No examinaré otros tipos de sistemas de autoría y edición de medios digitales que también tuvieron su importancia durante las décadas de 1980 y 1990. Y no lo haré porque en este período las capacidades gráficas de los ordenadores personales eran aún limitadas, estos sistemas se usaban en estaciones de trabajo para el diseño gráfico (minicomputadoras especializadas) de SGI o utilizaban hardware patentado. A continuación incluyo una relación de ejemplos en orden cronológico, con la función del sistema, la empresa y el año del primer lanzamiento entre paréntesis: Paintbox (gráficos para emisiones televisivas, Quantel, 1981), Mirage (procesador de efectos de vídeo digital a tiempo real, Quantel, 1982),46 Personal Visualizer (modelado y animación en 3D, Wavefront, 1988), Henry y Hal (editor de efectos y sistemas de gráficos y composición, Quantel, 1992) Inferno y Flame (composición para cine y vídeo, Discreet Logic, 1992).


      A mediados de los noventa, Flame, con la estación de trabajo SGI, costaba 450.000 dólares; el sistema Inferno costaba 700.000 dólares47. Inferno 5 y Flame 8, lanzados en 2003, habían aconsejado precios de catálogo de 571.500 y 266.500 dólares, respectivamente48. Debido a estos precios, estos sistemas tan solo se utilizaban en los estudios de televisión y cine o en grandes empresas de efectos de vídeo.


      Actualmente los campos más exigentes de la producción de medios que requieren trabajar con cantidades ingentes de datos (largometrajes, animaciones para películas, anuncios televisivos) siguen confiando en el software de estos sistemas, con precios muy caros. A finales de los noventa las empresas empezaron a ofrecer versiones de estos programas para PC, Mac y Linux, pero hoy las versiones de más alta gama siguen exigiendo a menudo un hardware especial y sus precios todavía son bastante elevados. (Por ejemplo, la edición de 2010 de Autodesk Flame Premium, un paquete que incluye Smoke, Flame y Lustre, destinado a la edición, efectos y gradación cromática para vídeos, se vendía a un precio de 125.000 dólares.)


      Como no espero que el lector promedio de este libro tenga experiencia trabajando con estos sistemas tan caros, no me referiré a ellos en el libro. De todas formas, para escribir una historia más exhaustiva de los medios con imágenes en movimiento de las décadas de 1980 y 1990 (espero que alguien se ocupe en un futuro), será necesario realizar la arqueología y la genealogía de estos sistemas y su uso.


      Por último, es de rigor otra explicación más. Habrá lectores que se enfadarán porque me centraré en aplicaciones comerciales al hablar de la autoría y la edición de medios, en lugar de sus alternativas de código abierto. Por ejemplo, analizaré el Photoshop en lugar de Gimp, o Illustrator en vez de Inkscape. Soy amante y defensor del código abierto y el acceso libre, y los usos siempre en mi trabajo. Desde 1994, he ofrecido todos mis artículos gratuitamente para quien quisiera descargárselos de mi página web manovich.net. Y cuando en 2007 abrí un laboratorio de investigación (www.softwarestudies.com) para empezar a analizar y visualizar grandes conjuntos de datos sobre medios, también optamos por seguir una estrategia de software gratuito/código abierto, proporcionando gratis las herramientas que desarrollamos y permitiendo que los demás las modificaran49.


      El motivo por el que esta obra se centra en el software comercial para la autoría y la edición de medios y no sus equivalentes de código abierto es muy sencillo. En casi todos los ámbitos del software cultural, la gente utiliza aplicaciones y servicios web gratuitos. Entre los ejemplos encontramos buscadores web, correo electrónico web, redes sociales, apps para dispositivos móviles y lenguajes de programación y scripting. Las empresas no cobran por estas aplicaciones y servicios gratuitos porque ganan dinero por otras vías (publicidad, cobro por prestaciones y servicios suplementarios, cuotas de afiliación o venta de dispositivos). No obstante, en el caso de las herramientas profesionales para la autoría y edición de medios lo que predomina es el software comercial. Esto no significa que sea mejor, sino que sencillamente lo utilizan muchas más personas. (Por ejemplo, si buscamos «Photoshop» y «Gimp» en Google Trends, veremos que desde 2004 la cifra de búsquedas del primero es ocho veces superior a la del segundo.) Como a mí lo que me interesa es describir las experiencias más comunes a los usuarios y las características de la estética de medios que comparten millones de obras creadas con las herramientas de autoría más habituales, que son todos productos comerciales, he elegido centrarme en ellas. Del mismo modo, al analizar herramientas de acceso y colaboración sobre medios, también he elegido los productos más populares, que en este caso son tanto software y servicios gratuitos ofrecidos por empresas comerciales (Safari, Google Earth) como software gratuito de código abierto (Firefox).
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void setup ()

{
size(600,600);
smooth () ;
noLoop () ;

}

void draw ()
{
background (255) ;
strokeWeight (10) ;
translate (width/2,height-20);
branch(0) ;
}

void branch(int depth) {
if (depth < 12) {
line(0,0,0,-height/10);
{
translate (0, -height/10);
rotate (random(-0.1,0.1));

if (random(1.0) < 0.6){ // branching
rotate(0.3);
scale(0.7);
pushMatrix();
branch (depth + 1);
popMatrix();
rotate(-0.6);
pushMatrix () ;
branch (depth + 1);
popMatrix () ;

}

else { // continue
branch (depth) ;

}
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