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Resumen

La introduccidon de programas informéaticos de
generacion de paisajes en 3D elimina la
historica relacion con el referente. Establezco
paralelismos entre la creacion del paisaje
romantico del siglo XIX por parte de los
pintores, junto con los fotégrafos que abordan
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el tema de lo sublime en el paisaje desde los
origenes de la fotograffa a la actualidad, y los
someto a una comparacion con la realidad
generada a través de procesos informaticos
para la creacion de paisajes y territorios. Estas
nuevas realidades sintéticas e hiperrealistas

sustituyen la forma de  relacionarnos
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tradicionalmente con el paisaje. Lo digital se
transforma en incorpdreo, cuestionando el
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approach the subject of the sublime in the
landscape from the origins of photography to the

testimonio de los sentidos. present, and submit them to a comparison with
redlity generated through computer processes for
Palabras Clave

Paisaje, Arte generativo, fotografia, 3D.

the creation of landscapes and territories. These
new synthetic and hyperredlistic realities replace
the traditional way of relating to the landscape.
Abstract The digital becomes disembodied, questioning the

testimony of the senses.
The introduction of 3D landscape software
eliminates the historical relationship with the Keywords

reference. | draw parallels between the creation of
the romantic landscape of the nineteenth century Landscape, Generative Art, photography, 3D.

by bpainters, together with photographers who

1. La representacion del paisaje romantico

Seglin nos cuenta Hofmann (2008, 17) en su texto Las partes y el todo, la tradicion del paisaje en el
arte junto con la representacion de la naturaleza se debe a Petrarca y a su texto sobre la subida al
monte Ventoux en 1336. Este serd el momento culmen de la representacion literaria del paisaje, en el
que se admite la posibilidad de admirar su belleza, hasta entonces relegada a un espacio en donde
cultivar para subsistir o el lugar en donde se desarrollaban las batallas por el poder; en cualquier caso,
se constitufa como un espacio al que temer por desconocimiento del mundo natural y por la gran
cantidad de mitos y leyendas asociadas al bosque. “La experiencia artistica del paisaje lleva, desde Petrarca,
el sello de la subjetividad, incluso cuando los pintores se someten a criterios ideales.” (Hofmann, 2008, 19)

Como explica Valdés (2018, 8) “De la mano de los vigjeros del Grand Tour, las altas montafias y los mares
embravecidos dejaron de ser interpretados como espacios amenazantes para convertirse en lugares donde
disfrutar de bellas e inquietantes vistas.” Serd durante la llustracién cuando se desarrollaron las categorias
estéticas de lo bello, lo sublime y lo pintoresco, pero tendremos que esperar al XIX; con la
industrializacion de Occidente, para que empecemos a encontrar esa primacia de la maquina y el
alejamiento definitivo del campo por la ciudad. El nuevo progreso serd urbano y la naturaleza se la
considerara erréneamente desde entonces fuente de recursos infinitos.

El paisaje, hasta el siglo XIX, no era mas que attrezzo, fondo de obras en donde el protagonista era el
hombre. Como dice Rosa Olivares (2002, 7), “La pintura se inventara el paisaje ideal, falso, lleno de
enfoques y lugares, cuevas y frondas que nunca existieron, mezclando en el lienzo elementos de la
memoria y del deseo, de los suefios y de las necesidades sociales.” A partir del siglo XIX asistimos a un
encuentro con el mundo natural, una toma de conciencia cercana a la experiencia religiosa como la
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manifestada por el poeta romantico irlandés Thomas Moore cuando visita las cataratas del Nidgara en
1804. Como dice Rosemblum (2008, 161) “La perplejidad de Moore ante un espectdculo Unico, su
necesidad de renunciar a la razén perceptible en pro de la empatia mistica son los auténticos
ingredientes de esa “experiencia religiosa” propia del espectador de mediados del siglo XIX." Pero mds
aun desde la aparicion del paisaje romantico, en donde se pretende plasmar una idea o un sentimiento
por encima de una visidon objetiva de la naturaleza. Las obras Constable, Turner, o Caspar David
Friedrich forman parte de este imaginario del paisaje idealizado. La utilizacién de lo oscuro v las tinieblas
en este tipo de obras encaja con la idea de Edmund Burke de que “la oscuridad es otra de las causas
de lo sublime”. (Ibid., 163)

La representacién a través de la perspectiva central albertiana es una constante desde el Renacimiento
hasta el siglo XIX. La ruptura con la “ventana” desde donde se representa el mundo surgird con los
impresionistas, alejandose de la vision tradicional de representacion del paisaje.

Fueron los impresionistas quienes pintaron el Ultimo capitulo de la metédfora de la ventana,
cuando dejaron surgir los contenidos de su pintura directamente de encantos visuales
irrepetibles, percibidos de manera espontdnea. Esta tendencia estaba presente en el quadro
de Alberti, pues la ventana, llevada hasta sus Ultimas consecuencias, postula que el mundo es
todo lo que quepa en un marco rectangular, esto es: todo lo que pueda representarse
monofocalmente, dentro del eje de la perspectiva. La “ventana” es per se “fragmento”, y exige,
por tanto, la decision de renunciar al resto. (Hofmann 2008, 23)

Figura 1. Frederic Edwin Church. Drawing, Floating lceberg. 1859

Esta presencia de la ventana Albertiana se pone también de manifiesto en la utilizacién de programas
generadores de paisaje. Los mundos creados dentro del continuum ilusorio de lo digital tenemos
finalmente que recortarlos, adaptarlos a nuestra ventana, en este caso virtual, para adaptarlos a los
modos de ver actuales: pantallas de ordenador o proyecciones, que no son ni mas ni menos que la
vieja ventana de Alberti modernizada como emisora de luz. Nuestro programa simula una realidad
continua Y ficticia, sobre la que podemos deambular sin Iimite.
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El paisaje tradicional, y la representacion a través del paisaje romantico, no es casual, sino que responde
a ciertos nexos afectivos cuyo origen puede estar en el propio proceso evolutivo del ser humano a
través de miles de afios de evolucién desde el cazador recolector hasta el agricultor sedentario. Como
comenta Sanchez-Mofiita (2017, 86-87), la necesidad de ver el horizonte desde una posicion elevada
puede provenir de nuestros ancestros intentando ver desde la seguridad de un drbol la sabana. Esto
hizo que desarrolldsemos un apego emocional ancestral hacia las grandes llanuras, las aguas cristalinas y
los limites del bosque.

En esa busqueda idilica del paisaje buscamos los paisajes sublimes, con lagos y montafias que nos
recuerdan a paisajes ya aprendidos o vistos en el repertorio iconogréfico de nuestra mente desde la
infancia. Como dice Fontcuberta (1997, 71), “no buscamos la visién sino el deja-vu.”

La vision antropocéntrica del mundo permite a los hombres introducir matices subjetivos en la
objetividad de la perspectiva central. La introduccidn de elementos ajenos a las matemdticas propios de
la perspectiva central hace que los paisajes realizados por diferentes autores se puedan reconocer. En
el caso de programas informaticos esta subjetividad desaparece, las matemdticas de la perspectiva junto
con las matemdticas de la generacion de poligonos basados en pardmetros cientificos objetivos eliminan
la subjetividad de la imagen obtenida.

Figura 2. Thomas Cole. The Oxbow. The Connecticut River near Northampton. 1836.

La visién de lo sublime del paisaje romdntico europeo se exportard a los incipientes Estados Unidos en
la primera decena del siglo XIX. Esos primeros paisajistas estadounidenses, como Thomas Cole, Asher
Brown Durand, Albert Bierstadt, Frederic Edwin Church, Jasper Francis Cropsey y que luego llegarfan a
ser conocidos como la Escuela del rio Hudson, se dedicardn a la exaltacion del paisaje americano, al que
identificaban como el nuevo Edén, con predileccién por una naturaleza salvaje y grandilocuente, a menudo
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con efectos luminicos y atmosféricos de cardcter dramdtico. (Novak, Manthorne, Garcia-Felguera 2000, 28-
32)

Como escribe Valdés (p.18), la llegada de las primeras mdquinas al nuevo continente vino a reforzar, de la
mano de Thomas Jefferson, el ideal pastoril de una naturaleza cultivada en el entorno rural. Dicha idea se
erigié como modelo y punto intermedio entre la vida salvaje y la artificiosidad urbana. El presidente Jefferson
mantuvo durante su presidencia un ideal utépico seglin el cual querfa prescindir del comercio y la
industria a la manera europea y basarse en un modelo bajo los criterios economicistas de agricultores vy
artesanos. El mismo mantenfa las plantas de la Casa Blanca y se consideraba a si mismo como un
granjero. (Wulf 135-137). Ese ideal pastori, como lo denomina Valdés tuvo una poderosa
representacion en el paisaje. “La vision de América como jardin, que se afianzé como promesa de vida
y simbolo del espiritu americano, perdura ain en el imaginario colectivo.” (p.19)

2. Captar la huella luminosa: los fotografos y el paisaje

Estos pintores serdn la influencia fundamental en los primeros fotégrafos paisajistas estadounidenses
como Carleton VWatkins en la década de los 60 del siglo XIX y posteriormente, ya en el siglo XX en
autores como Ansel Adams, Edward Weston o Alfred Stieglitz en donde el tema del paisaje sublime
seguird siendo el tema fundamental de su obra. Pero lo cierto es que seran precisamente los fotégrafos
los que cambiardn definitivamente este género pictérico.

Figura 3. Carleton Watkins. Valle de Yosemite. 1865

Sin entrar en las comparaciones realizadas por Rosemblum en 1961 entre la obra de Friedrich Monje
junto al mar de 1809, la de William Turner Snow Storm de 1842 vy la del expresionista abstracto Mark
Rothko en su Light Earth over Blue de 1954 donde “nos coloca en el umbral de esas afinidades carentes
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de forma de las que hablaban los estetas de lo sublime.”(Rosemblum 2008, 164) A mi me gustaria
hacer hincapié en las relaciones de esa estética de lo sublime en la obra fotogréfica de Sugimoto,
Bohnchang Koo o Per Bak Jensen, en donde desde una visién contemporanea, nos encontramos con
estos aspectos de la naturaleza sublime, desconocida y carente de toda huella humana. Naturaleza en
estado puro, sin huellas del paso del hombre y con los elementos primigenios de su creacion: agua,
tierra y cielo.

Figura 4. Caspar D. Friedrich. Monje junto al mar. 1809-1810.

Oposiciéon entre el mundo interior y mundo exterior. La visién idilica de la grandiosidad de la
naturaleza desde Ansel Adams a Sebastido Salgado en donde pone el acento en la naturaleza pristina,
sin mancillar por la mano del hombre en un intento de toma de conciencia del hombre por el planeta

que habitamos y su conservacion.

En el panorama fotogréifico contemporaneo la obra del fotdgrafo danés Per Bak Jensen conecta
directamente con este modo de representar esa naturaleza engarzada en la nocién de lo sublime vy lo
humano en relacién con la naturaleza. Forma parte del denominado Realismo Metafisico, término
acufiado por el critico danés Poul Erik Tgjner. Tgjner explica como Bak Jensen elimind el realismo al
revelar lo irreal en el centro de la vida cotidiana. En palabras de Jensen: “Quizas nuestra comprensién
final de los temas cientfficos se mida en términos de nuestra capacidad para generar imagenes
metafdricas de lo que estd sucediendo". "Tal vez la comprension es llegar con imagenes metaféricas.”

(Jensen, p. s.f)
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Figura 5. Per Bak Jensen. Iceberg. From the series Greenland HMA. 2006.

Figura 6. Per Bak Jensen. Gensyn Appearance. 2015,

Esta estética de lo sublime y lo mistico la encontramos en las fotografias de Sugimoto en sus Seascapes
en donde nos muestra diversos paisajes primigenios realizados en varios lugares del mundo en donde
el mar y cielo se unen en una linea del horizonte que divide el cuadro de modo simétrico. Como dice
el artista brasilefio Iran do Espirito Santo (2015, 22) en el catdlogo de Sugimoto de la exposicion
realizada en Madrid: “[...] son mares metafisicos, demasiado remotos y universales para estar

contenidos en una cartografia objetiva.”

(1 1]
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Figura 7. Hiroshi Sugimoto. Baltic Sea, Riigen. 1996.

Por su parte, el trabajo Ocean, del surcoreano Bohnchang Koo, de finales de los 90 del siglo pasado,
nos muestra un mar oscuro y en calma cercano a la fotografia del japonés Hiroshi Sugimoto y sus
célebres marinas.

Figura 8. Bohnchang Koo. Ocean /. 1999.
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La falta de presencia del ser humano, y de otros elementos de la naturaleza como lo vegetal o animal
centra la atencién en los elementos esenciales, el agua y el aire, o la tierra y el aire, sin distracciones de
otro tipo nos acerca a lo primigenio, a la esencia del mundo.

3. Partir de la nada: La creacién del paisaje como ficcion

En la fotograffa tradicional (fotoquimica) la ficcion no tenfa cabida, al surgir lo digital el panorama
cambia radicalmente dejando de ser una prueba de presencia para derivar hacia el terreno de la ficcion.
En el mundo del cine la ficcidon siempre estuvo presente y la incorporacion de programas que son
capaces de generar espacios u objetos de todo tipo es lo habitual hoy en dia en cualquier pelicula.
Como dice Rosa Olivares (2002, 8) en relaciéon con el cine: “Reconstruccién y recreacién de un paisaje de
hoy y de un mafiana muy cercano, tal vez de nunca, paisajes de un lugar incierto situado entre nuestra
memoria y nuestra imaginacion, un paisaje cercano al de los suefios y las pesadillas.” La introduccion de un
programa que es capaz de generar paisajes a través de codigos numeéricos nos brinda la posibilidad del
abandono total del referente real para quedarnos exclusivamente con la idea que podemos tener de
paisaje en estado puro. La abolicidon de la realidad para generar un paisaje nos acerca a la vision de
Constable: “Hacer algo a partir de la nada.” (To make something out of nothing). (Hofmann 2008, 28)

Figura 9. Luis Castelo. Desierto #1. 2019. Imagen generada con Terragen.
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A través de la tecnologia nos liberamos de la naturaleza para representar la naturaleza. Proyectamos
nuestra vision de esta a través de algoritmos matemdticos generando “nuestro” paisaje a través de
nuestras influencias, conocimientos del arte o nuestros gustos estéticos. Esta naturaleza no existe nada
mas que en los circuitos del software en forma de ceros y unos, y a través de pardmetros inherentes a
la propia naturaleza para poder construirla desde la nada numérica. Introducir patrones como la
densidad del aire, la posicion del sol, su tamafio, el indice de refraccion del agua o la altura y tipo de
nubes nos convierte en el Homo Creator capaz de concebir el paisaje a nuestra imagen y semejanza a
través de algoritmos matematicos.

Figura 10. Luis Castelo. Desierto #2. 2019. Imagen generada con Terragen.

No necesitamos adentrarnos en la naturaleza hostil, como los fotdgrafos de naturaleza, no necesitamos
viajar fisicamente, tan sdlo necesitamos introducir los pardmetros de una idea en estado puro, una idea
de lo sublime, un concepto que nos ofrece una imagen Unica, una imagen que se convertird en la
plasmacion de una idea, de una naturaleza idealizada o idflica en consonancia con nuestras necesidades.

Nuestra ventana es flexible, nuestros puntos de vista multiples también, generado este a través de
camaras virtuales que nos permiten tener una vision total, global y Unica en un espacio virtual que
podemos modificar a nuestro antojo.
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Figura 11. Luis Castelo. Mar #1. 2019. Imagen generada con Terragen.

Este modo de trabajo nos acerca mds a los pintores que a los fotégrafos a pesar de la apariencia de las
imagenes obtenidas. Sin embargo, el uso de ciertos patrones, como algoritmos procedentes de la fisica,
la climatologfa o la geologfa, nos permite obtener con extrema realidad estos paisajes imaginarios. Ansel
Adams (Cultura fotogréfica, p. s.f.): decfa: “No tomas una fotografia. La haces.” En este caso fabricamos,
generamos nuestra imagen en nuestro “espejo negro” nuestra pantalla de ordenador de modo similar
al uso que se le daba al espejo de Claude Lorrain en el s. XVII vy hasta el XIX para descubrir una
proyeccién, un reflejo de un paisaje idealizado por el medio, en nuestro caso, reflejado en nuestra

pantalla negra del ordenador.
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Figura 12. Luis Castelo. Mar #4. 2019. Imagen generada con Terragen.

Las imdgenes/paisajes obtenidos a través de estos programas no son fotografias, no hay cdmara (al
menos real), carecen de la huella inherente a ellas, de la captacién del tiempo, incluso del espacio, no
autentifican nada. Se trata de imdagenes generativas a partir de programas informaticos, pero, a pesar de
ellos, nos inducen a pensar en capturas del mundo real debido a su apariencia realista influida por
nuestras ideas preconcebidas del paisaje o la naturaleza. “Los sistemas de sintesis digital fotorrealista han

suplido la nocién de huella por un registro sin huella que se pierde en una espiral de mutaciones.”
(Fontcuberta 2010, 13)

Pero jcomo interpretarfa Google Imdgenes una imagen de este tipo? Hagamos el recorrido a la inversa.
Hasta ahora obtenfamos la imagen partiendo de un programa de generacion de paisajes como Terragen
4. Esta imagen, como hemos visto, tiene una apariencia hiperreal a pesar de no contar con ningun
referente fisico y, por lo tanto, es un lugar inexistente en el mundo fisico. Dejemos a Google que haga
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su trabajo (algoritmico) encontrados referentes a partir de estas imagenes (en este caso la imagen Mar
#4 Fig.12) y veamos el resultado.

Los resultados obtenidos son cientos de imdgenes similares a la utilizada (Mar #4) de acuerdo con los
patrones algoritmicos utilizados por Google como color, distribucién de los elementos en el cuadro y
reconocimiento de los elementos que aparecen en la imagen. En una primera busqueda Google asocia
la imagen a la palabra “Sea” y en la busqueda emplea dicha palabra. Para salir de dudas, cambio el
nombre de mi imagen de Mar #4 por Dog #4 por si hubiese reconocido su titulo, pero el resultado es
el mismo, vuelve a aparecer la palabra Sea, lo que indica que Google Imdgenes no se mueve por
metadatos de texto, sino que es capaz de analizar el contenido de una imagen dada y reconocerla.

--

Sunset Sky Aerial Fly Village Stock Footage Over Deep Blue Pacific Ocean Video de stoc Small ship in a vast ocean. | © All my

ocean Archives | Photography by Lorenz Evening Sea Waters - Stock Video | Motion Array Free Images : sea, coast, ocean, horizon, cl

File:Swallowed in the Sea (Uns bstract Ocean | Decided to go a different route a Aerial shot birds eye view of a isolated sailb

Figura 13. Busqueda en Google Imdgenes. Fragmento.

Sit escogemos, por ejemplo, la imagen titulada Swallowed_in_the_Sea_(Unsplash) (sefialada con una
fecha) y que estd en Wikimedia Commons, podemos averiguar, entre sus metadatos, el autor: Paul
Hanaoka, que estd alojada en la web: https://unsplash.com/photos/_BBIU|R8bxs, que es una foto aérea

realizada con un dron y que la geolocalizacion de la misma es 33°4927.61" N, 118°23729.85" W.
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English: Redondo Beach, United States

9 January 2017

hitps /funsplash. com/photos/_BBIUJRBbxs@

archive copy @ at the Wayback Mac

e (archived on 29 April 2017)
Image@ at the Wayback Machine (archived on 9 May 2017)
Paul paul_@

Swallowed in the Sea
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Unsplash description Drone aerial view of the ocean on a foggy day at Redondo Beach
Categories open
EXi

5

exposure_time: 1/4000 - make: DJI - iso: 100 - focal_length: 3.6 - aperture: 2.8 - model. FC300X
Place Redondo Beach. United States

Camera location (g 33° 49'27 61" N, 1187 23'29.85" W@ 4 View this and other nearby images on: O

o Earthe® ®

Licensing (s

This image is from Unsplash @ and was published prio 2017 under the Creati

Note: On 5 June 2017, Unspiash switched Me oid sitewide Scense for all upioads @ rom Creative Commons CCO 1o a custom license arrang which does not meet the ree content licensing requirements for Commons. Therefore, media published
on Unsplash from 5 June 2017 onwards is nor considered to be freely licensed and can't be accepted on Commons. Files uploaded to Commons after this date should be subject to careful license review, verifying that the publication date on
Unsplash is prior to 5 June 2017.

This file is made avaitable under the Creative Commons CCO 1.0 Universal Public C

omain Dedication®

@ The person who associated a work with this deed has dedicated the work to the public domain by waiving all of his or her rights to the work woridwide under copynght law, including all related and neighboring
rights, to the extent allowed by law. You can copy, modify, distribute and perform the work, even for commercial purposes, all without asking permission

File history

Click on a datertime to view the file as it appeared at that time

Date/Time
current  10:07, 1 September 2017

Thumbnail Dimensions User Comment

3,992 x 2,992 (5.71 MB) | Fz= (talk | contribs) | Unsplash open:37 Paul hitps://unsplash.com/photos/_BBIUJR8bxs #201

Figura 14. Metadatos obtenidos de la imagen original.

Todo ello nos lleva, con un programa como GeoHack u OpenStreetMap de localizacién de coordenadas,
a un lugar de la costa californiana de los Estados Unidos cercano a Redondo Beach. Lugar sobre el que
podriamos hacer una vista virtual gracias también a Google Earth. Desde el lugar exacto en donde se

tomd esa foto, esta sf, con referente, podremos construir un nuevo discurso a partir de los datos
obtenidos.

GeoHack - File:Swallowed in the Sea (Unsplash).jpg

Popular DMS 3349 2761 N, 118" 23 2086° W
Docimal 33824336, -118 391626

Geo URI go033.2 8.9
UTM 115371218 3743550
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Es decir, podemos introducir una categorfa del mundo real en una imagen virtual para dotarla de un
cardcter afiadido de fisicidad y realidad inventada. Esta imagen terminard convirtiéndose en una
subversion del propio paisaje.

Creamos paisajes imaginarios con programas informaticos que son interpretados por algoritmos
matematicos de busqueda como Google, para darnos una referencia de una imagen real producida por
métodos fotograficos convencionales, imagen que tiene unos metadatos de geolocalizaciéon que nos
remite a un lugar fisico del planeta que podemos visitar, a su vez, virtualmente. Pero no deja de ser
contradictorio que dicha geolocalizacién y vista virtual y las imdgenes generadas por Google sean igual
de digitales o sintéticas que nuestra imagen original generada por un programa de ordenador.
Certificado de autenticidad: ninguno. Certificado de presencia: cero. Generacidn de imdgenes a través
de algoritmos y por lo tanto sin constancia del referente: todas.

En la Figura 16 podemos ver el lugar exacto encontrado con las coordenadas GPS aportadas por la
camara desde donde se obtuvo la fotografia. La imagen y punto de vista estd generado por Google
Earth desde su repositorio mundial de imdgenes entre las que podemos circular virtualmente (Google
Street View) como hacen algunos artistas neo-documentalistas como Doug Rickard, Jon Rafman o
Michael Wolf para desarrollar su trabajo.

Google Earth

O
I

Figura 16. Vista virtual desde las coordenadas GPS desde donde se obtuvo la fotograffa.

4. Paisajes primigenios: Desiertos y mares

Se han elegido estos temas dentro del género del paisaje por ser aspectos primigenios del propio
paisaje: agua, tierra y aire. Estas imagenes recogen lugares imaginarios en un entorno proximo al origen
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del propio paisaje, lugares desprovistos de toda sefial de vida, con ausencia del elemento humano,
animal o vegetal; se trata de la esencia misma del paisaje primigenio antes de su colonizacion por los
elementos bioldgicos que lo han ido transformando a lo largo de millones de afios en nuestro planeta.

Estéticamente los mares se acercan a esa vision del Mar Tenebroso, nombre con el que se conocia al
Océano Atlantico en la Edad Media, a esos mares inhdspitos del norte cercano al polo. Por su parte,
los desiertos se asemejan a esos paisajes que todos hemos visto de lugares remotos de Siria, Mongolia,
Afganistan, etc. Lugares también deshabitados, sin indicios de vida, lugares duros y carentes de
vegetacion, azotados por un sol abrasador.

Como dice Marfa Blasco Cubas (2013, 1) “La realidad exterior es una proyeccion de los procesos mentales
que se generan en nuestro interior.” En el caso que nos ocupa, estos paisajes primigenios, son el reflejo de
nuestros procesos mentales transferidos al software de la maquina que los transformara en paisajes.

En la linea de lo dicho por Baudrillard, (2007, 11) “la era de la simulacién se abre con la liquidacién de
todos los referentes. No trata de una imitacién ni de una reiteracion, sino de una suplantacién de lo real por
los signos de lo real, [...]" En estos paisajes lo supuestamente real no deja de ser una suplantacion de la
misma realidad en la que el referente ha desaparecido por completo.

5. El software: Terragen 4

El software utilizado para la realizacién de estas imagenes ha sido Terragen 4 de la empresa Planetside.
Este programa estd disefiado para crear paisajes realistas y elementos tales como: suelos, rocas,
planetas, superficies de agua, atmosferas diversas y nubes, etc. Su origen parece que tenfa una finalidad
militar para simular paisajes sobre los que poder realizar entrenamientos por parte de pilotos. Las
primeras versiones, como Terragen 2 del afio 2002, eran bastante sencillas y permitian incorporar
imdgenes Bitmap (bmp) como superficies planas sobre las que crear el paisaje tridimensional. Esta
superficie plana era interpretada por el programa, en funcion de la densidad del gris obtenido, como
curvas de nivel sobre las que se hacfa la interpretacién tridimensional. La version 2 de este programa
fue la utilizada por Joan Fontcuberta en su serie Orogénesis de 2004. En este caso Fontcuberta trabajo
empleando cuadros clasicos como obras de Dali, Roger Fenton, Turner o Cézanne entre otros para,
una vez transformados en archivos de mapa de bits o bmp, poderlos interpretar con el programa
Terragen en imégenes tridimensionales. Segiin Fontcuberta el proyecto de Orogénesis implica la toma de
conciencia de cémo la construccién del territorio puede no depender de leyes orogénicas de la geologia sino
de la arbitrariedad de un cédigo. (Citado por Vidal 2004) En su linea conceptual sobre la postfotografia
Fontcuberta cuestiona el cardcter natural de la propia naturaleza acercandola mds a una construccion
artificial por parte del hombre que a una toma fiel a través del instrumento fotografico.

Terragen 4, por su parte, se actualiza y se complica notablemente tanto en su uso como en el propio
concepto de programa. Es mucho mas parecido a otros programas de 3D. Esta complejidad afiade
nuMerosos aspectos que antes no tenfa. La capacidad de controlar todos los parametros que
podriamos encontrar en un paisaje real es abrumadora, ya que podemos intervenir en aspectos tan
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sutiles como el indice de refraccion del agua, o la densidad atmosférica, o el grado de erosion del
terreno entre otros muchos. Se trata, por tanto, de un programa con un alto grado de refinamiento
capaz de producir imdgenes hiperrealistas que ponen en entredicho el propio estatuto iconico de la
fotograffa como garante fiel de la realidad.

Desde Terragen 4 se pueden usar también imdgenes de mapa de bits, pero también podemos
importar coordenadas geogréficas y replicar un paisaje real o importar objetos que se pueden
incorporar a los paisajes creados, etc. Lo Unico que no incorpora el programa de serie es vegetacion,
aunque es posible afadirla con otros programas compatibles de generacion de plantas como Silva3D
Plant Model Sampler o XfrogPlants Sampler que se pueden descargar de modo gratuito.

Terragen se ha utilizado ampliamente en videojuegos, en largometrajes, como Star Wars, The Last Jedi,
y en televisién, como la serie Game of Thrones. También en la animacion del logotipo del centenario de
Paramount Pictures.

6. Dreams of Reality

Parafraseando el titulo del trabajo del artista Robert Overweg nos adentramos en un mundo irreal y
cercano al de los suefios, el mundo generado por programas informdticos. En el caso que nos ocupa
en este texto nosotros definimos el tipo de imagen que queremos obtener, mientras que, en el caso
de otros artistas, como Overweg, busca los fallos o los limites de los espacios y paisajes generados por
los disefiadores de videojuegos. Llega y escudrifia los limites de los espacios virtuales de los juegos de
ordenador, encontrando y mostrando lugares insospechados e imposibles en donde los muros flotan y
las calles se doblan o finalizan en el vacio. En sus series: The end of the virtual world, Glitches y Flying and
floating, El mundo virtual de Overweg es plano, tiene bordes y acaba abruptamente. Fundamentalmente
trabaja con juegos de accion como: Left 4 Dead 2, Half-life 2, Counter-Strike y Modern Warfare 2.

Otro artista que trabaja los espacios y paisajes generados por los videojuegos es el artista italiano
Mauro Ceolin En su serie Solid Landscapes trabaja con video juegos como Sim City o Gotham City. Ceolin
elimina a todos los personajes que usualmente viven en esos videojuegos, ya sean imdgenes humanas o
criaturas zoomorfas. Elimina también todos los elementos moviles de la escena. Después de esta
reduccién fenomenoldgica, quedan paisajes suspendidos, dignos de una historia de ciencia ficcion de los
afos cincuenta.

El empleo de algoritmos, por parte de este tipo de programas, me interesa en la medida que son
capaces de generar, de modo muy realista, realidades ficticias y no por el uso sesgado que puede hacer
de ellos para obtener beneficios econdmicos o discriminar o atraer a determinados colectivos a través
de plataformas sociales como Facebook, Instagram o buscadores como Google. Son de un especial
interés aquellos algoritmos que se estdn desarrollando para la generacién de imdgenes que hacen uso
de las denominadas “redes de aprendizaje profundo” -Deep Leaming- tal y como esta desarrollando la
empresa Nvidia en sus programas de reconstruccion de paisajes, como el GauGAN, basada en las
denominadas redes antagonistas generativas o GAN —Generative Adversarial Networks—, que sirven para
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reconstruir, tanto paisajes a partir de bocetos, como retratos de personas que nunca existieron. En
este caso programas que son capaces de analizar millones de imdgenes en la web para formar otra
imagen artificial a través de los pardmetros encontrados. Véase también, por ejemplo, el Deep Dream
Generator de Google que permite hacer paisajes de aspecto onirico, aunque de dudoso gusto. A este
modo de crear fotografias los denomind “incepcionismo” (proveniente de su nombre en cddigo:
Inception) definido como el arte de usar una red neural de procesamiento de imagenes que es capaz
de encontrar patrones dentro éstas mediante la combinacién de fotografias. Todos estos nuevos
programas que trabajan con Inteligencia Artificial (Al) supondran cambios importantes y profundos en

la creacién de imdgenes.

Los artistas visuales en la actualidad crean imagenes en las que lo real y lo virtual parecen ser lo mismo,
son, en muchos casos, imposible de diferenciar unas de otras. Las peliculas, videos o instalaciones
exponen un mundo inmaterial a través de la imagen proyectada por las pantallas. A diferencia de las
imagenes que resultaban de la plasmacion fisicoquimica de la luz sobre superficies fotosensibles, las
imdgenes digitales resultan de la transformacién de una sefial eléctrica analdgica en lenguaje binario
digital, es decir, datos e informacion. Todo ello conlleva un cambio sustancial en nuestra relacién con la
imagen. Fundamentalmente la pérdida del cardcter de veracidad o prueba que teniamos con los
materiales fisicoquimicos desaparece y cambia por el cardcter subjetivo de la imagen, es decir,

R

incorporamos la ficcion. Como escribe Cotentin (2017, 2): “El espectador necesita proyectarse a si mismo
en lo que toma prestado de su naturaleza y lo que cuestiona sus aspiraciones, sus sentimientos y como sus
creencias, y espera de la simulacién digital la misma capacidad de encarnacién y transfiguracién que los otros

medios de expresion.”

Como expresa Cotentin (2017, 311) “Lo digital se transforma en incorpéreo produce una redefinicién
de los criterios de percepciéon mediante los cuales juzgamos la existencia y la calidad de la materia,
moviéndolos de la sensacién inmediata a la capacidad de producir efectos vy recibirlos. La inmaterialidad
de los datos sintéticos cuestiona el testimonio de los sentidos.”

Tal y como afirma Pau Waelder, (citado por Bosco y Caldana 2007) comisario de la exposicion

Metapaisajes celebrada en la Fundacion Mird:

El hombre siempre ha tenido miedo de la naturaleza. Primero ha querido comprenderla,
ordenarla y domesticarla, mas adelante la ha despreciado y, finalmente, a punto de extinguirla,
quiere recuperarla con una nostalgia poco realista. Todas estas transformaciones se reflejan
en las representaciones que los artistas han hecho del paisaje: los pintores del siglo XVII como
los fotégrafos del XXy ahora los artistas digitales.

7. Conclusién

Sin duda, desligarse del referente nos ofrece una concepcion diferente del paisaje tradicional. Nos
quedamos con la parte inmaterial del proceso, tan solo el armazén constructivo, Unicamente la idea y la
maquina. No necesitamos ninguno de los componentes tradicionales para este tipo de creacion. No
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hace falta la huella de la luz sobre el material fotosensible, es decir, la parte indicial desaparece del
proceso, tampoco el trazo manual sobre la superficie del lienzo o la accién mecanica, todo transcurre a
través del elemento numérico, los ceros y unos del mundo binario y todo ello “cocinado” con los
algoritmos propios del software empleado que es capaz de traducir todos los aspectos fisicos del
paisaje, la geografia y el territorio en millones de poligonos que formaran el paisaje de acuerdo con
nuestra idea. Esta Ultima adaptable segin nuestros propios intereses, bagaje cultural o necesidades
estéticas. En cualquier caso, el resultado de esta construccion es muy realista, aunque esa realidad
nunca existid, al menos de una forma convencional visible por nuestros sentidos, sino a través de la
realidad digital de un programa informatico. El proceso que llevamos a cabo no se corresponde con el
tradicional proceso en que el ojo ve o percibe una realidad, procesamos la informacién percibida en
nuestro cerebro y vuelve hacia el exterior a través de una accién manual o mecanica. Con este
procedimiento partimos de una idea que se ejecuta en sentido contrario, va de nuestro cerebro a
nuestro teclado o ratdn, serd la mdquina la que se encargue del proceso laborioso de trasformar
nuestra idea en imagen.
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