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En este ensayo nos acercamos a la teoría expuesta por Lev Ma-

novich en su libro The Languages of New Media donde plantea 

la convivencia del “cine” con los nuevos medios, las interfaces 

o dispositivos y lo computacional.4 

 Manovich considera necesario pensar el cine y su relación 

con los nuevos medios en términos de dos vectores. El primero 

va del cine a los nuevos medios, es decir, Manovich utiliza la 

historia y las teorías del cine para identificar la lógica que rige el 

desarrollo técnico y estilístico de los nuevos medios. En otras 

palabras, la preponderancia del lenguaje cinematográfico en las 

interfaces de los nuevos medios.5 Ahora bien, por lo que respec-

ta al segundo vector este tiene la dinámica contraria, Manovich 

parte de las computadoras con dirección al cine. Ya en este otro 

punto, notamos en la exposición de Manovich su necesidad de 

subrayar la incumbencia e influencia de lo computacional en 

el concepto de imagen en movimiento,6 y sumado a esto, que 

dicha injerencia, y aquí lo importante, genera formas cinema-

tográficas totalmente nuevas, es decir, a Lev Manovich no le 

preocupa mostrar la economía de la producción y distribución 

cinematográfica como sí el efecto directo de la computarización 

sobre el lenguaje del cine.
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Para una computadora, un film es un arreglo abstracto de co-

lores cambiantes en el tiempo, en lugar de algo estructurado 

por “tomas”, “narraciones” [y] “actores” [...]

Lev Manovich

[...] la única manera de hacer frente a la obsolescencia de me-

dios en una sociedad moderna es, irónicamente, por la resu-

rrección de los medios de comunicación muertos.

Lev Manovich
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su “unidad cultural” [queda desfasado por] los ban-

cos de imágenes [es decir] [c]ualquier imagen única 

que deseemos probablemente ya exista en la Inter-

net o en alguna base de datos. [...] el problema no 

es crear la imagen correcta, sino cómo encontrar una 

que ya existe.10

 Ahora bien, Manovich propone que la imagen fija 

basada en lo computacional tiene nuevas característi-

cas, y que para ello es necesario compararla con “otro 

tipo de imágenes modernas”,11 nuestro autor se refiere 

a los dibujos, los mapas, las pinturas, pero señala que 

la imagen moderna más importante es la fotografía. Con 

esta comparación Manovich precisa que la imagen en 

movimiento12 basada en lo computacional desplaza a 

dos tipos habituales de imagen en movimiento, a saber, 

la imagen fílmica y la imagen animada, este desplaza-

miento deviene también en los cambios de los procesos 

de representación y producción de este tipo de imágenes 

computacionales modificando a su vez la definición de 

la identidad de la imagen en movimiento y su relación 

con el ”cine” y la animación tradicional, así como también 

el lenguaje cinematográfico, es decir, todo esto cambia 

cuando la construcción de las imágenes en movimiento 

se supeditan al tratamiento computacional.

LA “IMAGEN MOVIMIENTO DIGITAL”

Cuando hablamos de imagen movimiento pensamos aná-

logamente en el caso del cine y casi es automático pensar 

en sus cualidades como fenómeno cinematográfico. Una 

de las cualidades más adjudicadas al cine es su supuesto 

estatuto narratológico, esto a su vez propicia que cuando 

pensamos al cine de la era computacional pensamos en 

las posibilidades de “interactividad” y en una supuesta 

“nueva forma” de narrar, pero como bien señala Mano-

vich, este aspecto del cine “[...] no es el único [...]”13 y no 

es su cualidad definitoria total. Como ya mencionamos en 

la sección anterior, cuando los nuevos medios fagocitan 

lo cinematográfico la identidad del cine es redefinida. Es 

necesario subrayar que cuando contamos con la tecno-

logía para construir imágenes computacionales, estamos 

provocando que “[...] casi cualquier cosa se puede simular 

[...] [relegando a la] filmación de realidad física [...]”14 a 

una de las muchas posibilidades de la imagen movimiento.

CUALIDADES DE LA IMAGEN COMPUTACIONAL POR SU 

USO EN LA PRÁCTICA CULTURAL

La imagen computacional presenta nuevas propiedades 

dado su nuevo estatuto material. Manovich plantea que 

dichas imágenes juegan un papel distinto en la práctica 

contemporánea, en el uso en la cultura de lo computacio-

nal. Esta práctica y su uso reflejan propiedades caracte-

rísticas de la imagen computacional independientemente 

de su forma digital. Lev Manovich nos dice que la imagen 

computacional es

[...] discreta [...] pues está compuesta de píxeles, [...] 

es modular [...] porque consiste en una serie de capas 

cuyo contenido se corresponde de forma significativa 

[con el todo] de la imagen. Consta de dos niveles, una 

apariencia de superficie7 y un código subyacente (píxe-

les, funciones matemáticas o código HTML), [...] esta 

imagen [...] está comprimida por medio de técnicas de 

compresión de pérdida (JPG).8 La imagen computacio-

nal adquiere un nuevo papel, [el de] interfaz. [Es decir,] 

como interfaz compite con su antiguo papel como 

representación [...] desde el punto de vista conceptual, 

una imagen computacional está situada entre dos polos 

opuestos, el de una ventana ilusionista abierta a un uni-

verso de ficción, y el de una herramienta para el control 

de la computadora; esta oposición conceptual se tra-

duce en la oposición profundidad y superficie, entre 

una ventana que da un universo de ficción y un panel 

de control. [Sumado a esto, la imagen computacional] 

[j]unto a su función de imagen interfaz9 [...] también 

funciona como imágenes instrumento, dado que, per-

mite afectar al usuario a distancia [y a] la realidad 

física en tiempo real. [Esta imagen] está hipervincu-

lada frecuentemente [...] con otras imágenes, textos 

y elementos mediáticos, [por lo que podemos con-

jeturar que la imagen computacional] es una imagen 

hipervinculada [e] hipermedia en general. [La imagen 

computacional es] variable y automática, [es decir, se 

pueden] generar infinitas versiones de la misma ima-

gen y [...] puede variar en tamaño, resolución, colores, 

composición, etcétera. [Con la imagen computacio-

nal el antiguo estatuto de la] imagen [tradicional] y 
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 Ahora bien, es necesario destacar que las películas 

de ficción tienen como característica intrínseca ser pe-

lículas “[...] de acción en vivo, es decir, constan en su 

mayor parte de registros fotográficos sin modificar los 

eventos reales que se desarrollan en un espacio físico y 

real.”15 Caso contrario del cine que recurre a la imagen 

computacional: animación 3D fotorrealista, la composi-

ción digital, entre otras técnicas. Las películas de acción 

en vivo que como ya hemos mencionado con anterioridad 

se fundamentan en “[...] depósitos de realidad [...]”,16 y a 

las cuales nos referiremos como cine tradicional, es un 

arte nos dice Manovich “[...] del índice, una tentativa de 

hacer arte a partir de una huella.”17,18 

 Por tanto, ¿qué sucede con la naturaleza del cine (cuan-

do esta es entendida como índice de la realidad) cuando los 

nuevos medios y sus imágenes computarizadas modifi-

can los fotogramas individuales o las secuencias enteras 

con la intención de obtener el máximo de verosimilitud 

mediante la objetividad fotográfica, aunque dichas esce-

nas jamás hubieran sido filmadas en la realidad? Regre-

saremos a esta cuestión más adelante.

EL CINE DIGITAL Y SU CERCANÍA CON LA PINTURA

Cuando Lev Manovich analiza el caso del cine, observa-

mos que las prácticas precinematográficas de construir 

de forma manual imágenes en movimiento (imágenes 

pintadas y animadas a mano), animación tradicional,19 son 

reincorporadas en la producción del cine digital. Es decir, 

cuando el cine registra la realidad por medio de películas 

de acción en vivo, se genera una tentativa de hacer cine a 

partir de una huella, de hacer índice. Ahora bien, las téc-

nicas manuales de artificio cinematográfico tradicional ca-

ben en dicha definición, puesto que son parte del trucaje 

que se registra frente a la cámara. Pero cabe señalar que 

estos recursos tradicionales de animación son eso, meros 

recursos que coexisten ínfimamente a la par del gran cine 

de acción en vivo. Pero, ¿qué sucede cuando en la rea-

lización cinematográfica se recurre a las imágenes com-

putarizadas? Manovich propone que cuando el cine ya no 

puede distinguir lo que compete a su naturaleza fotográfica 

y lo que compete a la naturaleza de la animación, provoca 

que el cine deje “[...] de ser una tecnología mediática del 

índice para convertirse, más bien, en un subgénero de la 

pintura”.20,21 Para esclarecer la hipótesis anterior Manovich 

en su investigación elaborará un recorrido histórico en un 

primer momento, que irá de las técnicas utilizadas en el si-

glo XIX para la creación de imágenes en movimiento hasta 

el cine y la animación del siglo XX. En segundo lugar nos 

dice que elaborará una definición de cine digital a partir de 

una revisión de “[...] los rasgos comunes y las metáforas 

de las interfaces de toda una variedad de software y hard-

ware que están sustituyendo [...] la tradicional tecnología 

del cine.”22

 Este análisis en su conjunto sugiere una lógica dife-

rente que caracterizaría a la de la imagen digital en mo-

vimiento, por su “[...] subordinación de lo fotográfico y 

lo cinematográfico a lo pictórico y [a] lo gráfico [...]”23 

modificando “[...] la identidad del cine en cuanto arte 

mediático”,24 en cuanto imagen computarizada.

El trucaje evidencia la cercanía

El cine, en sus inicios (el cine de los primeros tiempos), 

conseguía crear una ilusión convincente de realidad diná-

mica,25 en contraste con sus consideraciones como ar te 

narrativo audiovisual o imagen proyectada. Para generar 

La cinematografía contemporánea y la manufactura digital. . .

El proceso de la percepción visual. René Descartes, 1664. Tomado de Harry Robin, 
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esta ilusión convincente de realidad dinámica, Manovich 

nos dice que tenemos que pensar en las características en 

común que comparte con las técnicas precinematográfi-

cas; nos referimos a “[...] imágenes pintadas o dibujadas 

a mano [...] [y de igual manera,] animadas a mano”.26,27 

Es decir, cuando estas características se potencian como 

fue el caso de la fotografía y su encuentro con el motor, 

converge la generación automática de imágenes y la pro-

yección automática, en otras palabras “[...] la uniformidad 

de la visión de la máquina”.28 Una máquina, mejor dicho, 

un “aparato”, el aparato cinematográfico cuya cualidad es 

transportar imágenes de idéntico tamaño y apariencia a 

una idéntica velocidad.29

 Cuando el cine se volvió el medio dominante de la 

cultura visual, sus antecedentes, la animación tradicional 

(sus artificios), fueron relegados como un mero artilugio 

secundario; es decir, las características que definían la 

imagen en movimiento del siglo XIX “[...] la construcción 

manual de imágenes, las acciones en loop, la naturaleza 

discreta del espacio y del movimiento [...]”,30 se volvie-

ron un accesorio, “[...] un pariente bastardo del cine, su 

sombra, [es decir] animación”.31 Manovich destaca –y 

he aquí lo importante–, que la animación del siglo XX se 

convierte en “[...] depositaria de las técnicas decimonó-

nicas que el cine había dejado atrás”.32 Heredando los 

trucajes y los artilugios de la animación.

 Dado lo anterior y apoyándonos en Manovich pode-

mos suponer que existe una distinción de estilos entre 

la animación tradicional y el cine clásico que generó una 

oposición que posibilitó la definición de la imagen en movi-

miento de la cultura del siglo XX. Esta se puede entender de 

dos formas, por un lado la animación, la cual se entiende 

por su cualidad “[...] ar tificial, admitiendo abier tamente 

que sus imágenes son meras representaciones”.33 Recor-

demos que anteriormente Manovich ya nos había dicho 

que el lenguaje visual de la animación está más alineado 

en lo gráfico que en lo fotográfico; dado que su naturaleza 

es discontinua, puesto que es “[...] un espacio construido 

a partir de capas de imagen separadas”.34 En cambio, el 

cine “[...] hace un gran esfuerzo por borrar cualquier ras-

tro de su propio proceso de producción, incluida la me-

nor indicación de que las imágenes que vemos podrían 

haber sido construidas en vez de grabadas”.35 En pocas 

palabras, el punto central de la reflexión sobre el cine que 

quiere destacar Manovich es que la imagen filmada al no 

dar evidencias del tratamiento e intervención de los foto-

gramas (por matte painting u otros artilugios técnicos) 

“[p]retende ser un simple registro de una realidad que ya 

existe, tanto para el espectador como para sí mismo”.36 

Pero también lo que nosotros apreciamos en tal distin-

ción es que el cine clásico al fotografiar lo ya existente, lo 

que está delante de la cámara, restringe su posibilidad de 

“[...] crear ‘lo que nunca existió’ [...]”,37 pues lo que nunca 

existió es labor de los efectos especiales. Donde dichos 

efectos especiales38 permiten “[...] construir y alterar las 

imágenes en movimiento”,39 demostrando que la natura-

leza de lo cinematográfico no solo fagocitó a la animación 

con todos su artilugios, sino que el cine no es en realidad 

tan diferente de la animación como se pensaba que lo era. 

Manovich sostiene que en la década de los años noventa 

con el cambio de equipo tradicional por los media compu-

tarizados (hardware y software), la animación tradicional 

y sus técnicas marginadas pasaron a ser el centro de la 

creación cinematográfica.MARCO A. Calderón y FRANCISCO J. Montes 

Anatomía de la voz (Musurgia universalis I). Tomado de Ignacio Gómez de Liaño, 
Athanasius Kircher. Itinerario del éxtasis o las imágenes de un saber universal, 
Ediciones Siruela, Madrid, 2001.
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LA “CINEMATOGRAFÍA” DIGITAL COMO UN CASO 

PARTICULAR DE ANIMACIÓN

La convergencia40 de las imágenes computarizadas con 

los efectos especiales tradicionales utilizados en el nue-

vo cine de Hollywood genera una nueva práctica cinema-

tográfica, nos referimos a la cinematografía digital. Cabe 

señalar que con la proliferación y el cambio tecnológico 

de lo analógico a lo digital también se modifica la “[...] ló-

gica del proceso cinematográfico [...]”,41 y lo más impor-

tante, redefine al cine en su totalidad. Manovich sostiene 

que existen nuevos principios para definir la producción 

cinematográfica digital ya sea en su faceta profesional o 

en sus equivalentes amateurs. El primer punto se carac-

teriza por que ya no se depende ni de la realidad física, 

ni del metraje de acción en vivo para filmar. El segundo 

punto indica que al no depender de metraje de acción 

en vivo, “[...] ya sea porque el metraje se digitaliza o 

porque se graba directamente en formato digital [...]”42 

pierde cualquier nexo indéxico con la “realidad profílmi-

ca”.43 Esto debido a que el software trabaja con bits, con 

píxeles.44 Es de esta forma que el metraje de acción en 

vivo se vuelve un gráfico más. El tercer punto sostiene 

que en la cinematografía tradicional “[...] el metraje de 

acción en vivo quedaba intacto [...]”;45 ahora bien, en la 

cinematografía digital funciona como un elemento más 

para usos digitales posteriores (composición, anima-

ción y morphing). Cabe señalar que aunque la película 

conserva su “[...] realismo visual que solo se da en el 

proceso cinematográfico, obtiene una plasticidad que 

antes únicamente era posible en la pintura o en la anima-

ción”.46 Es decir, los realizadores digitales trabajan con 

“[...] una ‘realidad elástica’ ”.47 El cuarto punto destaca 

que en la cinematografía tradicional existe una distinción 

entre preproducción / producción / postproducción, pero 

que la cinematografía digital, al tener una base compu-

tacional, “[...] colapsa dicha distinción”.48 Lo anterior se 

debe a que las actividades de composición, modificación 

y cambio son el resultado de un mismo trabajo computa-

cional. Dadas las modificaciones tecnológicas y su aná-

logo en la práctica cinematográfica, Manovich propone 

definir el cine digital como: “cine digital = material de 

acción en vivo + pintura + procesamiento de imagen 

+ composición + animación 2D computarizada + ani-

mación 3D computarizada”.49 Es decir –y aquí uno de los 

puntos centrales–, el cine digital es “[...] un caso parti-

cular de animación que utiliza metraje de acción en vivo 

como uno de sus múltiples elementos”.50 Subrayemos 

esto, el metraje se vuelve solo una materia prima que 

será manipulada (combinada y animada) con secuencias 

pintadas y construidas computarizadamente en 2D y 3D. 

En pocas palabras, el recorrido que tiene la práctica de 

la imagen en movimiento, nos muestra que “[...] el cine, 

que nació de la animación, le empujó luego a la periferia, 

para acabar convirtiéndose al final en un caso particular 

de animación.”51

POR QUÉ EL CINE DIGITAL SE PUEDE HOMOLOGAR CON LA 

PINTURA: EL CASO DE WILLIAM J. MITCHELL

William J. Mitchell en su texto The Reconfigured Eye, y 

específicamente en el apartado “Mutability and Manipu-

lation”, sostiene que las características esenciales de la 

información digital y que son compartidas por la imagen 

La cinematografía contemporánea y la manufactura digital. . .
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digital, son lo mutable y lo manipulable, es decir, dada su 

naturaleza digital, esta 

[...] se puede manipular fácil y muy rápidamente por 

una computadora [...]. Herramientas computaciona-

les para la transformación, combinación, alteración, 

y análisis de las imágenes son tan esenciales para el 

artista digital como pinceles y pigmentos lo son para 

un pintor, [...] una comprensión de [...] [lo anterior] es 

la base del arte de la imagen digital.52

 Por su parte, Manovich retoma este planteamiento para 

destacar que esta mutabilidad inherente de la imagen digi-

tal elimina la distinción entre una fotografía y una pintura. 

Extendemos esta argumentación, Manovich nos dice que 

si una película tradicional está compuesta de n cantidad de 

fotografías, resultaría adecuado emplear la idea de la mu-

tabilidad y manipulación al cine digital. La razón sería que 

si “[...] un artista puede manipular con facilidad el material 

digitalizado como un todo o cuadro a cuadro, la película 

se vuelve, en sentido general, una serie de pinturas.”53 Lo 

importante de este argumento y su originalidad reside en 

que al pintar literalmente una secuencia de fotogramas, el 

resultado es una imagen única en movimiento. Por tanto, 

esta práctica cinematográfica lo que revela es el nuevo 

estatuto de lo cinematográfico, en donde el cine deja 

del lado su carácter indéxico (fotográfico), para volverse 

pictórico. Esta práctica pictórica-digital también pone en 

entredicho la creencia de que el diseñador digital o pintor 

digital trabaja exclusivamente con procesos automatizados 

para crear imágenes computarizadas. Es decir, anterior-

mente una cámara grababa “[...] automáticamente [una to-

ma o secuencia], ahora [...] [estas pueden ser creadas [o] 

pintad[as] cuadro a cuadro. Y no se trata de una docena de 

imágenes, como en el siglo XIX, sino de miles”.54 En pocas 

palabras “[...] los efectos digitales más sofisticados desde 

el punto de vista visual suelen lograrse [...] alterando labo-

riosamente miles de cuadros a mano”.55 Aunque el come-

tido de Manovich no es solo situar la primacía del metraje 

pintado o metraje intervenido (ya sea de manera tradicional 

o de forma digital) su planteamiento revela un punto central 

dentro de su reflexión, puesto que podemos afirmar que 

las técnicas artísticas contraculturales de la vanguardia 

devinieron en funciones operativas de software, en pocas 

palabras en rutinas laborales.56

EL CINE DIGITAL COMO UN CASO DE CINE POSTHUMANO. 

EL CASO DE BROWN

En su artículo Man without a movie camera – movies with-

out men: towards a posthumanist cinema?, William Brown 

trata de mostrar cómo el cine contemporáneo “es posthu-

mano no solo en el nivel del contenido (con sus temas so-

bre la extinción de la humanidad), sino también en el nivel 

de la forma y de la producción.”57

 En efecto, este “nuevo posthumanismo” tratará de 

mostrar las nuevas posibilidades que tienen los humanos 

de sobreponerse a sus límites a partir de su relación con 

las máquinas, dicho de otro modo, “[...] al convertirse 

en posthumano –a través de un proceso de hibridación 

[...]”.58 Esta forma de humanismo o posthumanismo “[...] 

no involucra la pérdida de algo particularmente humano, 

sino que hace posible la reinvención de la humanidad al 

acabar con sus limitaciones a través de la tecnología.”59  MARCO A. Calderón y FRANCISCO J. Montes 

Respuesta mecánica al calor del fuego. René Descartes, 1664. Tomado de Harry 
Robin, The Scientific Image: From Cave to Computer. Harry N. Abrams, Inc., Publishers, 
New York, 1992.
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 Una reinvención o potenciación de lo humano a tra-

vés de la tecnología. A partir de esta noción de posthu-

manismo podemos hablar de un cine posthumano, el 

cual a su vez se puede analizar en términos de contenido 

o en términos de producción. Nos ubicaremos, en primer 

lugar, en el nivel del contenido del cine.

 En los filmes posthumanos –de acuerdo con Brown– 

sobresalen tres temáticas principales: la primera de 

ellas es la posible extinción de nuestra especie. Dicha 

extinción puede ser el resultado de la invasión de seres 

extraterrestres, del impacto de un meteorito o la extin-

ción del Sol, un desastre ecológico, o como resultado 

de la aparición de un virus mortal, asimismo dicha ex-

tinción también puede ser resultado de alguna invención 

por parte de la humanidad “[...] específicamente robots, 

que alcanzan inteligencia artificial y deciden removernos 

del planeta [...]”.60 Independientemente de la razón por 

la cual la humanidad llegue a su extinción, este tipo de 

filmes se consideran posthumanos en la medida en que 

“[...] nos recuerdan que nuestro lugar en el planeta y/o en 

el universo es contingente y no fijo ni garantizado”.61 La 

segunda temática es aquella en la que los filmes presen-

tan personajes que no son humanos, o en el que “[...] los 

‘humanos’ han sido capaces de trascender las leyes de 

la física”.62 Estos filmes también muestran a los humanos 

simplemente como una especie más entre muchas otras 

y también como una especie con limitaciones que la hace 

inferior a otras especies o –como señala Brown– a otros 

superhumanos. La última temática de los filmes posthu-

manos tiene que ver con la identidad humana, la cual no 

es fija y/o estable. Brown señala que estos filmes tam-

bién incluyen “[...] personajes que resultan ser algo más 

de lo que pensaron que eran”63 o personajes que llegan a 

la conclusión de que se encuentran en alguna dimensión 

simulada de la realidad. De esta manera –señala Brown–, 

“[e]stos filmes pueden ser considerados como posthu-

manistas en la medida en que sugieren que no tenemos 

una realidad física [...]”,64 además de que insinúan que di-

cha realidad no es más que una ilusión o una simulación, 

“[...] y/o que nuestra ‘identidad’ es únicamente mental y 

no física.”65

 Todo lo dicho hasta ahora tiene que ver con la noción 

de posthumanismo entendido desde el nivel del conteni-

do.66 Sin embargo, Brown señala que el posthumanismo 

en el cine no se queda en el plano del contenido –y esto es 

lo que nos interesa destacar–, sino que, además, se tras-

lada al nivel de la producción, al nivel de la forma.67 El cine 

posthumano debe ser entendido no solo en términos de 

contenido sino también en términos de su producción, tal 

es el caso de los filmes posthumanos, los cuales “[...] es-

tán definidos por el uso de la tecnología digital para crear 

efectos especiales fotorrealísticos [...]”.68 Por otro lado, el 

cine posthumano en este nivel de la producción, este nue-

vo cine, debe “[...] ser considerado como posthumano si 

entendemos al cine análogo o tradicional como un medio 

predominantemente humano [...]”.69 En efecto, “[m]ientras 

que el cine análogo muestra personajes humanos fielmen-

te capturados por una cámara análoga, el cine digital fre-

cuentemente incluye modificaciones sobre la apariencia 

de dichos personajes humanos”.70 De este modo, Brown 

declara que “[e]s a partir de esta tecnología digital por la 

cual se ha modificado la naturaleza del cine [...].”71

 Esta diferencia entre el cine análogo y el cine digi-

tal viene precedida de una transición que va de la foto-

grafía análoga a los gráficos computarizados (digitales) 

donde dicha transición dio como resultado una crisis 

de la percepción.72 Esta crisis surge –como expusimos 

anteriormente– en la medida en que se consideraba a 

la fotografía análoga como una representación indéxica 

de lo que se colocaba delante de la cámara, donde lo 

representado se tomaba como algo “real”. Sin embargo, 

con la aparición de la imagen computarizada o gráficos 

digitales es posible la modificación e incluso la falsifica-

ción de dicha realidad por lo que debemos entender que 

lo digital es entonces lo posthumano. De esta manera, el 

cine posthumano no es sino el cine digital en la medida 

en que “[...] es usado para modificar colores en un filme, 

para agregar y/o remover detalles que eran o no desea-

dos por el director, para agregar multitudes digitales [...] 

o incluso un personaje humano completo”.73 Es decir, 

en términos de Manovich, podemos entender que el ci-

ne posthumano interviene, pinta y moldea digitalmente 

la realidad. En contraste, el cine análogo es entendido 

por su herencia fotográfica como mera representación 

indéxica de la realidad. A este cine análogo le es casi im-

posible modificar lo registrado, mientras que para el cine 

digital o cine posthumano el metraje de acción en vivo es 

solo un pretexto para la práctica en la producción digital. 
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queda claro por qué la práctica cinematográfica contem-

poránea realiza filmes que pueden prescindir de cámaras, 

de actores y de locaciones, dando por entendido que esta 

práctica cinematográfica es posthumana.

 La finalidad de Brown al explicar “[...] cómo la tec-

nología digital provee al cine de las herramientas para 

convertirse en cine ‘posthumano’ [...]”,80 es para tratar 

de desarrollar lo que él llamará el realismo del cine digital 

o lo que podríamos entender como el ‘realismo posthu-

mano’ en el cine contemporáneo, una teoría que expli-

ca aquellos movimientos donde la “[...] cámara realiza 

una toma continua e imposible”.81 El cine digital o cine 

posthumano, en lugar de optar por una visión posthuma-

na completa con la cual se aleje de aquello que podría 

considerarse como humano, prefiere “[...] presentarnos 

lo imposible como si fuera posible [...]”,82 dicho de otra 

manera, el cine digital o posthumano mantiene los inten-

tos de verosimilitud pensados por los humanos para no 

ser totalmente posthumano.83 Asimismo, dicho realismo 

nos remite a la concepción baziniana de realismo enten-

dida como “[...]un rechazo al corte y al movimiento que 

se dirige hacia una representación continua del espacio 

y el tiempo”.84 Finalmente, Brown señalará que el cine 

posthumano no es sino aquel que “[...] incluye viejas 

técnicas85 en conjunción con nuevas técnicas [...]”,86 es 

decir, en términos de Manovich, un cine híbrido que com-

bina ambas técnicas.

BROWN, MANOVICH Y LO HÍBRIDO EN LA IMAGEN

El asunto de lo híbrido en el cine posthumano debemos 

comprenderlo al parejo de la creación de imágenes im-

posibles, donde dichas imágenes son una combinación 

de registros fotográficos (análogo/indéxicos) con manu-

factura digital, algo que en términos de Brown sería “[...] 

la mezcla entre elementos ‘reales’ y ‘virtuales’ [...]”.87 

Una imagen híbrida es entonces, una imagen que surge 

de la combinación de elementos indéxicos con elemen-

tos digitales. Podríamos señalar que el fenómeno de lo 

híbrido es el rasgo distintivo de la práctica cinematográ-

fica contemporánea.

 En cuanto a esta consideración de lo híbrido, es decir, 

sobre la creación de imagen imposible y movimiento de 

cámara imposible, Brown señala que “[l]a noción de cine 

digital como posthumano se vuelve aún más interesante 

LA “CÁMARA” Y EL CINE DIGITAL O POSTHUMANO

Otra manera en la cual podemos entender al cine posthu-

mano es desde el asunto de la existencia o no existencia 

de la cámara cinematográfica. Brown señala que tradi-

cionalmente se ha pensado que la cámara análoga repre-

senta o equivale a un punto de vista humano o, de manera 

más precisa, “[...] se le ha equiparado a ‘ver’ o tener un 

‘ojo’[...]”,74 con lo cual una cámara análoga presentaría 

“un punto de vista humano [...]”.75 Sin embargo, “el punto 

de vista humano” representado por la cámara análoga ha 

sido desbordado por el cine digital, una vez que la tecno-

logía digital se implementa en la práctica de la produc-

ción cinematográfica contemporánea. El implemento de 

dicha tecnología le “[...] permite a los cineastas prescin-

dir por completo de la cámara”.76 Un director o cineasta 

puede emplear la tecnología digital no solamente para 

modificar colores en un filme, para agregar o remover 

detalles, sino que también mediante el uso de software 

–como Cinema4D– el cineasta o director tiene la posibi-

lidad de que “[...] la cámara haga cualquier cosa [...] que 

desee”.77 De lo anterior surge una de las características 

de mayor importancia en la práctica de la cinematografía 

contemporánea, la posibilidad de crear puntos de vista 

imposibles o la creación de movimientos de cámara im-

posibles tales como indica Brown, el pasar a través de 

paredes o vehículos, tomas imposibles no supeditadas a 

las leyes físicas, atravesar cuerpos humanos, vistas de 

pájaro, entre otras. Asimismo puede darse una combi-

nación entre los puntos de vista imposibles y los movi-

mientos de cámara imposibles.78 Con esto no solo el cine 

digital, al implementar los efectos digitales, “[...] permite 

al espectador observar criaturas imposibles y eventos 

que desafían nuestro entendimiento humano de la rea-

lidad [...]”,79 sino que permite que el espectador adopte 

por sí mismo puntos de vista imposibles. La razón de que 

dichos movimientos de cámara o de “cámara imposible” 

sean plausibles se debe a que se prescinde de la cámara 

tradicional por completo. Llegando a este punto, a saber, 

donde se explica que la tecnología digital permitió a la 

práctica cinematográfica contemporánea, modificar el 

registro indéxico, manipular cámaras creando puntos de 

vista imposibles o movimientos de cámara imposibles, 
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cuando tenemos en cuenta lo dicho por Manovich de que 

la imagen digital es simplemente colores cambiando en 

el tiempo [...]”.88 De acuerdo con esta consideración de 

Manovich, una vez que la imagen se traslada a una com-

putadora, la imagen (el registro) se traduce en píxeles, 

y con ello cualquier cosa contenida en ella se convier-

te en bits.89 Cabe señalar que a través de la hibridación 

de viejas técnicas con nuevas técnicas los realizadores 

contemporáneos alcanzan un ‘nuevo’ realismo o “[...] 

realismo intensificado90 que también podría ser descrito 

como posthumano”.91,92 Por lo que respecta a la cáma-

ra sin gravedad, o movimiento de cámara imposible o no 

cámara, nos permiten evidenciar un recurso nunca antes 

visto, nos referimos a “[...] la creación de una realidad 

fantástica e imposible, [...]”93 en donde las trayectoria de 

la ‘cámara’ en muchas de las veces coquetea con la arbi-

trariedad. Mover la cámara arbitrariamente dota al reali-

zador digital, de una “flexibilidad”94 en sus tomas.

 Repasemos: la implementación y el uso de software en 

la cinematografía contemporánea nos revelan que la ma-

nufactura digital, la construcción de sus imágenes posthu-

manas, ya no solo se realiza en espacios 2D (composición 
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‘tradicional’), si no que ahora los realizadores digitales 

cuentan con “[...] capas de imágenes en movimiento ubi-

cadas en un espacio virtual en tres dimensiones”.95 Soft-

ware como Photoshop, After Effects, Final Cut, Cinema 4D, 

al trabajar con metraje indéxico y con imágenes compu-

tacionales, pueden intercalar, yuxtaponer y animar capas 

independientes, generando un tipo de cinematografía inten-

sificada que responde a una ilusión radical de movimiento.

CONCLUSIONES

Una de las pretensiones al reconstruir la teoría expuesta 

por Lev Manovich es señalar que el ilusionismo (engaño 

o trucaje) presente en la animación tradicional como en la 

animación digital que es la base de toda experiencia cine-

matográfica, se ve potenciada en la experiencia digital. Es 

decir, el engaño o trucaje es mayor porque al no depender 

totalmente de la realidad visible, leyes físicas y limitantes 

humanas, la realización audiovisual digital genera un gra-

do de ilusión mayor gracias a la manufactura de imagen 

imposible y movimiento de cámara imposible, revelando 

que la realización contemporánea audiovisual es solo un 

apéndice de la animación digital.
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